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ANEXOS

Anexo 1 Permiso para implementar la herramienta con los estudiantes



Resumen Analitico de Estudio (RAE)

El presente estudio aborda la falta de estrategias interactivas y motivadoras que apoyen la
preparacion de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG frente a las
pruebas especificas Saber Pro. Se identificé que los métodos tradicionales no favorecen la practica
constante ni el aprendizaje autdbnomo, lo que genera inseguridad y bajo nivel de preparacion.

Como respuesta a esta problematica se disefid y desarrolld SaberQuest, una herramienta
software gamificada que integra modulos de estudio, simulacion del examen y mecanismos de
retroalimentaciéon inmediata. La solucion incorpora elementos ludicos como niveles, vidas e
insignias, orientados a fortalecer la motivacion, la participacion activa y la comprension de los
contenidos evaluados.

Los resultados obtenidos en la fase de validacion evidenciaron una percepcion positiva
generalizada. Los estudiantes manifestaron mayor seguridad frente a su preparacion, una
experiencia de estudio mas dindmica y una participacion mas 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 conclusion, la implementacion de SaberQuest demostrd ser
una alternativa viable y efectiva para apoyar el aprendizaje y la preparacion académica en el
contexto institucional.

Palabras claves: Competencia estratégicas, Pruebas Saber Pro, Gamificacion, Plataforma web
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INTRODUCCION

El siguiente trabajo de investigacion se enfoca en la optimizacion de los resultados en los
estudiantes de ingenieria de sistemas en la Universidad CESMAG en las pruebas Saber Pro, este
es un examen sumamente importante e indispensable a nivel nacional ya que evalua tanto las
competencias genéricas como especificas. A lo largo de los ultimos cinco afios, los resultados
adquiridos por los estudiantes han sido deficientes, ha originado una preocupacion sobre la
eficiencia de los métodos de estudio actuales. [1] Dada la relevancia de esta prueba para la
obtencion del titulo 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 tedricas, no han podido originar el impacto anhelado para el aprendizaje de los estudiantes. La
carencia de herramientas interactivas y dindmicas, sumandole 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 preparacion de los estudiantes mediante el desarrollo de una
herramienta web gamificada. La herramienta pretende transformar la experiencia de aprendizaje
incorporando elementos dinamicos, como logros y recompensas, con el fin de incentivar la

participacion continua de los estudiantes de la Facultad de Ingenieria de Sistemas. [4]

El trabajo investigativo utilizard un enfoque cuantitativo, con encuestas dirigidas a los
estudiantes de Ingenieria de Sistemas para evaluar el impacto de la herramienta web gamificada en
su rendimiento en la prueba Saber Pro. Se medirdn cambios en indicadores especificos, como un
aumento del puntaje y un incremento en la participacion activa en las actividades relacionadas con
la herramienta. Los datos recopilados seran analizados estadisticamente para determinar el nivel

de éxito alcanzado.
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I. PROBLEMA DE INVESTIGACION

A. Objeto o tema de investigacion.

Al agregar nuevas tecnologias en el aula se genera la creacion de propuestas educativas que
toman a la tecnologia como una base de apoyo para fortalecer su calidad de estudio [5], la presente
investigacion tiene como objeto apoyar el fortalecimiento de los estudiantes de la facultad de
ingenieria de sistemas de la Universidad CESMAG en las competencias especificas de las pruebas
Saber Pro.

Incorporando herramientas tecnoldgicas que faciliten una formaciéon mas dindmica [6],
interactiva y centrada en los campos de estudio especificos de su disciplina. Asi, el objetivo no solo
es brindar un recurso que acompaiie el proceso de preparacion para estas pruebas, sino también
fomentar una adopcién mas amplia de tecnologias que promuevan el aprendizaje autonomo y el

fortalecimiento de competencias esenciales para su carrera profesional.

B. Linea de investigacion.

TICS aplicados a la educacion, Fomenta la investigacion en torno a la usabilidad de las
TIC, orientados a la gestion de procesos y entornos educativos para la formacion del hombre como

un ser multidimensional. [7]

C. Planteamiento del problema.

En la Universidad CESMAG, los estudiantes de Ingenieria de Sistemas han enfrentado un
desafio persistente en las pruebas especificas en Saber Pro durante los Gltimos cinco afios. Estas
pruebas, que son esenciales para evaluar las competencias finales de los estudiantes al término de
su carrera, han mostrado consistentemente resultados bajos. Este desempefio insatisfactorio refleja
una preparacion que no estd alineada con las expectativas para obtener buenos resultados [2].

El problema principal radica en una preparacion inadecuada. Los métodos de estudio
actualmente utilizados para la preparacion de las pruebas especificas en Saber Pro no logran captar
el interés de los estudiantes ni ofrecer un acompafiamiento 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 motivacion para estudiar
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se ve afectada por la carencia de herramientas interactivas y dindmicas que hagan el proceso de
aprendizaje mas atractivo y envolvente.

Adicionalmente, se observa una falta de practica en las areas especificas que evaluan las
pruebas. Los métodos tradicionales de estudio, frecuentemente mono6tonos y poco estimulantes, no
proporcionan la practica necesaria ni la estimulacion 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 preparacion limitada, especialmente en relacion con las
competencias especificas que las pruebas Saber Pro evaltian.

Las consecuencias de esta problematica son significativas. Los bajos resultados impactan
negativamente en la reputacion de la facultad y de la Universidad, creando una percepcion 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 perpetiia un
ciclo de bajo rendimiento y desmotivacion, afectando negativamente el desempefio académico
general de los estudiantes.

Para abordar estos desafios, es imperativo implementar estrategias innovadoras que apoyen
la preparacion para las pruebas especificas en Saber Pro. Desarrollar una herramienta interactiva y
dindmica puede ofrecer un recurso adicional para los estudiantes, aportando un entorno mas

atractivo y comprometido que favorezca sus procesos de estudio.
D. Formulacion del problema.

E. [Como puede una herramienta gamificada interactiva apoyar la preparacion de los estudiantes
de Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG para las pruebas especificas en Saber

Pro?

F. Objetivos

1. General

Promover el aprendizaje activo y acompanamiento en el proceso de formacion de los
estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG para las pruebas especificas de

Saber Pro mediante una herramienta de software interactiva con gamificacion.
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2. Especificos

e Analizar los elementos tematicos de las pruebas especificas en Saber Pro para asegurar que la
herramienta cubra adecuadamente el contenido y formato del examen.

e Construir una herramienta software, incorporando los moédulos de estudio, simulacion del
examen y elementos de gamificacion para facilitar una preparacion activa y motivadora.

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

aceptacion con usuarios finales.

G. Justificacion

La preparacion para las pruebas especificas en Saber Pro es esencial para los estudiantes de
Ingenieria de Sistemas en la Universidad CESMAG. Estas pruebas evaltian no solo el conocimiento
adquirido, sino también la calidad de la educacion proporcionada por la Universidad. Actualmente,
los bajos resultados reflejan la necesidad de fortalecer los métodos de preparacion.

Los métodos tradicionales no estan logrando captar el interés y la motivacion de los
estudiantes [10], lo que resulta en una preparacion limitada y una falta de confianza para enfrentar
las pruebas. La carencia de herramientas interactivas y atractivas contribuye a esta situacion,
afectando negativamente la percepcion del proceso de estudio y la disposicion de los estudiantes
para practicar.

Desarrollar una solucion innovadora que integre médulos de estudio y simulaciones de
examenes disefiados de forma dindmica, con actualizaciones periddicas basadas en los cambios y
tendencias de las pruebas Saber Pro, constituye una alternativa pertinente. La solucién incluira
mecanismos para la revision y ajuste continuo del contenido, asegurando su relevancia y alineacion
con los lineamientos mas recientes de estas evaluaciones. Con elementos de gamificacion, ofreceria
una respuesta efectiva a esta necesidad. Esta herramienta no solo haria que el proceso de estudio
sea mas envolvente y estimulante, sino que también permitiria a los estudiantes fortalecer las
competencias especificas evaluadas en las pruebas.

Este tipo de propuesta aporta a la formacion académica del estudiante y al compromiso
institucional con la innovacidon educativa, resaltando la importancia de ofrecer recursos que

acompaiien los procesos de aprendizaje de manera dinamica.
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H. Delimitacion

Esta investigacion se llevara a cabo en la Universidad CESMAG, ubicada en la ciudad de
Pasto. El estudio se centrard exclusivamente en los estudiantes de los semestres octavo, noveno y
décimo de la facultad de Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG, quienes seran los
principales participantes en la implementacion y evaluacion de la herramienta web gamificada
disefiada para apoyar su preparacion para las pruebas especificas en Saber Pro.

El periodo de investigacion comprendera 8 meses, a partir del 1-2025 a 2-2025. En el
desarrollo de esta investigacion se utilizaran herramientas de codigo abierto como HTML, CSS y
JavaScript, con una base de datos MySQL para los resultados de las practicas. Se implementaran
elementos de gamificacion [11] para motivar a los estudiantes y acompafiar su proceso de estudio.
La investigacion estard limitada a los recursos tecnologicos disponibles en la Universidad y

dependera de la participacion activa de los estudiantes involucrados.
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1. MARCO TEORICO

A. Antecedentes

1. Internacionales

El presente articulo de investigacion titulado, “Gamificacion: estrategia didactica para el
desarrollo de competencias en matematica” realizado por Vera Rosario Pilar Ramos, Vera Patricia
Maria Ramos. [12] Tiene como objetivo explicar la gamificaciéon como estrategia didactica para el
desarrollo de las competencias en matematicas en los estudiantes de una escuela. Este articulo
muestra la utilizacion de un método llamado hipotético-deductivo, que la gamificacion mejora de
manera significativa e interactiva el desarrollo de los retos propuestos, ya que se sometio a los
estudiantes a 20 items de validez y confiabilidad, arrojando buenos resultados. Este articulo
proporciona informacion valiosa para el proyecto, ya que se utiliza la gamificacion en espacios
académicos tipo matematicas, lo cual también se aplicard en el proyecto para las pruebas

especificas Saber PRO.

El presente articulo de investigacion, titulado “La gamificacion del taller de disefio como
propuesta de ambiente de aprendizaje”, realizado por Saucedo Fabidn Bautista, [13] tiene como
objetivo mostrar a la gamificacion como una estrategia innovadora a la hora de la ensehanza
haciendo un enfoque a esta metodologia que se puede adaptarse a la generacion milenial que
acrecido en un entorno de recompensas y videojuegos, ademas muestra a la gamificacion 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 motivacion 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 especificas.

El presente articulo de investigacion, titulado, “Gamificacion para la comprension lectora
en la educacion superior” realizado por Colima Soto Luz Maria. [14] Tiene como objetivo utilizar
una estrategia gamificada para mejorar la calidad de una comprension lectora a partir de la
apropiacion por parte de los estudiantes de palabras claves que seran 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 especificas de las pruebas saber pro.

El presente articulo de investigacion, titulado,” Gamificacion en el desarrollo de la
competencia matematica: Plantear y Resolver Problemas” realizado por Espinales Adriana Macias,
[15] tiene como objetivo Implementar estrategias de gamificacion en la plataforma Rezzly, con
esto se puede mejorar el rendimiento académico de los estudiantes universitarios regulares de
primer afio en habilidades matematicas de "creacion y resolucion de problemas" y aumentar su
motivacion para el aprendizaje. Ya que la autora de este articulo noto un bajo rendimiento
académico en 1ro de biologia realizo un enfoque mixto aplicando un disefio 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 articulo de investigacion, titulado, “La gamificaciéon como estrategia de
motivacion y dinamizadora de las clases en el nivel superior” realizado por Huamani Edith Gaspar,
[16] tiene como objetivo indicar a la gamificacion como estrategia de aprendizaje para asi motivar
a los jovenes universitarios y mejorar la planificacion y evaluacion de las clases. Este articulo hace
uso de la gamificacion como una herramienta que ayude al aumento del interés de los universitarios
y facilite ain més el aprendizaje. El anterior articulo mencionado aporta al proyecto en informacion
de como fue usada la gamificacion y que resultados se obtuvieron con diferentes herramientas ya

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

2. Nacionales

El presente articulo de investigacion, titulado, “Aprestamiento Lecto Escritor de
Estudiantes de Transicion Mediante la Gamificacion y el Aprendizaje Basado en Retos”, realizado
por Marulanda Valencia Claudia, Sédnchez Danny, [17] tiene como objetivo en como la
implementacion de una estrategia pedagogica respaldada por la herramienta Wordwall basada con
gamificacion por retos fue aplicada a estudiantes de transicion. Este articulo surge gracias a los
bajos resultados en las pruebas saber Pro 11 y saber 3° se us6 un enfoque metodoldgico mixto junto
con la observacion, exploracion y recoleccion y andlisis de datos. Este articulo tiene como aporte

la informacion de como fue el uso de la observacion, implementacion.
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El presente articulo de investigacion, titulado, “Gamificacion: Desarrollo de herramienta
tecnologica para fortalecer la competencia de lectura critica” realizado por Moreno Francisco,
Arrieta Javier Moreno, Gonzéles Alvaro Sanchez, [18] tiene como objetivo mejorar las habilidades
de lectura critica de los estudiantes del SENA utilizando la gamificacion como estrategia de
aprendizaje psicologico para mejorar los puntajes de las pruebas especificas Sabre Pro. El articulo
explora la gamificacion como estrategia de ensefianza psicoldgica al mismo tiempo que desarrolla
una herramienta tecnologica 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 psicologia
como ayuda para facilitar el aprendizaje, se puede usar en como la usara y asi poder tener bases

para usarla también en el proyecto a realizar.

El presente articulo de investigacion, titulado, “Impacto de la gamificacion con TIC en la
ensefanza 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 gamificacion
con TIC en los estudiantes de cuarto grado en el espacio académico de ciencias sociales, Se realizo
una investigacion mixta en donde se vieron involucrados instrumentos cuantitativos y cualitativos.
Los resultados de la aplicacion de la gamificacion fueron positivos y los docentes destacaron optar
el uso de las herramientas para motivar y planificar actividades. El articulo provee informacion

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

El presente articulo de investigacion, titulado, “La Gamificacion Como Estrategia
Didactica Para el Mejoramiento de las Competencias Experimentales en Ciencias Naturales con
Estudiantes de Grado Sexto” realizado por Merchan Amador Luz Dary, Roncancio Sicacha Gloria
Del Rocid, [20] tiene como objetivo el mejoramiento las competencias en el espacio académico de
ciencias naturales por medio de una estrategia psicologia basada en la gamificacion. En este
articulo su principal funcidn es buscar la mejoria de las competencias con ayuda de la herramienta
interactiva Socrative por medio de un simulacro, arrojo que la gamificacién crea un ambiente
favorable y didactico para el aprendizaje. Este articulo nos brinda una nueva herramienta en la cual
se puede estudiar su funcionamiento y poder basarse en sus caracteristicas principales y poder

usarlas o tener idea para hacer el proyecto.
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El presente articulo de investigacion, titulado, “La gamificacion en el aprendizaje de los
estudiantes universitarios” realizado por Osorio Iris Maria Vélez, [21] tiene como objetivo
describir la gamificacién como una nueva metodologia de ensefianza a los estudiantes. En este
articulo muestran a la gamificacion como una metodologia educativa y su gran relevancia a la hora
del aprendizaje. En este articulo se realiz6 la comparacion 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 gamificacion. Arrojando
resultados favorables destacando que la gamificacion contribuye mas al aprendizaje. La
contribucion de este articulo al proyecto son los resultados arrojados donde muestran que la
gamificacion contribuye al aprendizaje donde puede comparar con los que se busca sacar con este

proyecto.

3. Regional

El presente articulo de investigacion, titulado, “Gamificacion educativa como estrategia
didactica para el desarrollo de habilidades artisticas” realizado por Ibarra Leidy Alejandra Alvarez,
[22] tiene como objetivo Mejorar las habilidades artisticas de los nifios en transicion utilizando la
gamificacion como estrategia de aprendizaje. En este articulo se muestra a la gamificacion
educativa como una estrategia eficaz para el habil desarrollo de destrezas artisticas en nifios de
transicion. Ya que estas destrezas son esenciales para el crecimiento del nifio porque muestran
emociones, relaciones sociales y pensamiento creativo. Ademas, la gamificacion mejora el proceso
de aprendizaje. Con la ayuda de este articulo podemos sacar informacion en como se aplicod para

el publico de nifios y asi transformarla en jovenes universitarios.

El presente articulo de investigacién, titulado, “LA GAMIFICACION COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA PARA FORTALECER EL APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS
NATURALES EN LOS ESTUDIANTES DEL GRADO 5° DEL COLEGIO RAFAEL VALLE
MEZA. ANO 2023” realizado por Ana carolina Garcia Rojano, Edith maria bolivar palacio. [23]
tiene como objetivo, Mejorar el aprendizaje de ciencias naturales en estudiantes de quinto grado
de la Escuela Forestal Rafaela Valle mediante la implementacion de estrategias de ensefianza
gamificadas. El estudio se centrd en el uso de la gamificacion como estrategia instructiva para
mejorar el aprendizaje de las ciencias naturales Con una muestra de 30 estudiantes (18 nifios y 12
nifias) de entre 9 y 11 afos, se recolectaron datos mediante observacion, evolucion. Los resultados

que se arrojaron mostraron que estos nifios y nifias mostraban soluciones innovadoras a los
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problemas planteado de este espacio académico. Como contribucion al proyecto este articulo nos
brinda el conocimiento de lo que se denomina accidon pedagogica y sus fases lo cual es algo muy

importante para aplicar a los jovenes universitarios.

El presente articulo de investigacion, titulado, “LA GRAMIFICACION EDUCATIVA
COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL DESARROLLO DE HABILIDADES
ARTISTICAS EN LOS NINOS Y NINAS DEL GRADO DE TRANSICION DEL JARDIN
INFANTIL CIUDAD DE LOS NINOS. ANO 2023 realizado por ALVAREZ IBARRA LEIDY
ALEJANDRA, [24] tiene como objetivo mediante la gamificacion educativa se mejora el proceso
educativo de las habilidades artisticas de nifios y nifas, teniendo en cuenta las diferencias
individuales en el desarrollo emocional y cognitivo de cada alumno. El estudio explora como la
gamificacion puede mejorar el desarrollo integral de los nifios y nifias al dejarlos mostrar sus
emociones por medio de formas artisticas La investigacion adopta un enfoque cualitativo critico-
social, con un paradigma de investigacioén accion. Se trabajo con 13 nifios y nifias de transicion y
su docente, utilizando técnicas de diario de campo y herramientas de recoleccion como revision
documental y observacion. Con este articulo 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 jovenes universitarios

El presente articulo de investigacion, titulado “Aplicacion de las TIC, b-Learning y
Pensamiento Computacional para el Fortalecimiento de las Competencias Matematicas” realizado
por Parra Vallejo. [25] Este articulo aborda la problematica del bajo rendimiento en la asignatura
de matematicas entre los estudiantes de secundaria en Tumaco. El articulo busca evaluar la
efectividad de un modelo didactico basado en b-Learning, pensamiento computacional y
gamificacion combinados con actividades desconectadas, para mejorar la competencia de
resolucion de problemas matematicos. Este articulo es significativo ya que muestra como la

combinacion de enfoques tecnologicos, como es la gamificacion y el aprendizaje basado en retos.

El presente articulo investigativo, titulado, “Situacion actual de la utilizacién de las TICs
en los procesos de ensefianza de los programas de pregrado de la Universidad de Narifio, sede

Pasto” realizado por Maritza Y Paz S., John J. y Fierro M. [26] Este articulo examina el nivel de
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incorporacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TICs) en los programas de
pregrado de la Universidad de Narifio resaltando las fortalezas, debilidades, oportunidades y
amenazas en el desarrollo de ensefianza y aprendizaje. Este articulo 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 tecnoldgicas como la gamificacion para

optimizar el aprendizaje.

B. Supuestos Tedricos de Investigacion

1. Gamificacion

La gamificacion, fundamentada en logros y recompensas, €s una estrategia que integra
elementos de juegos en contextos no ludicos para motivar y apoyar a las personas en el logro de
metas especificas. Esta técnica implica la implementacion de logros y recompensas que
proporcionan retroalimentacion 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
simbdlicos, lo que refuerza su compromiso con el aprendizaje y despierta una sensacion de
superacion personal. [27]

En el contexto del desarrollo de las pruebas Saber Pro, esta técnica resulta especialmente
util para abordar la falta de interés y la preparacion inadecuada en los estudiantes de Ingenieria de
Sistemas. Al implementar dindmicas de juego, los estudiantes pueden practicar de manera mas
efectiva las competencias requeridas para las pruebas, lo que puede optimizar su confianza y

rendimiento académico. [28]

2. Gamificacion en plataformas web

A lo largo de los afios, la metodologia de la gamificacion [29] ha ganado terreno en el uso
de tecnologias para crear areas de aprendizaje interactivas. La gamificacion, aprovechada en
plataformas web, permite transformar actividades convencionales en experiencias llamativas y
dinamicas mediante puntos, niveles, desafios y recompensas. En el ambito educativo,
particularmente en la preparacion para las pruebas especificas en Saber Pro en Colombia, la
gamificacion ofrece una vision 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 caracteristicas hacen de la gamificacion una herramienta muy valiosa para crear
plataformas web que motiven el aprendizaje continuo y, a su vez, refuercen los resultados

académicos esperados. [31]

3. Implementacion de lenguajes de programacion como HTML, PHP, CSS

La incorporacién de lenguajes de programacion web como lo son HTML, CSS y JavaScript
permiten la creacion de interfaces de usuarios dindmicas y accesibles, permitiendo asi 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 asi una combinacion

muy versatil para la creacion de aplicaciones web [32]

4. Gamificacion basada en logros y recompensas

La gamificacion, fundamentada en logros y recompensas, [33] es una estrategia que integra
elementos de juegos en contextos no ludicos para motivar y apoyar a las personas en el logro de
metas especificas.

Esta técnica implica la implementacion de logros y recompensas que proporcionan una
retroalimentacion 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 simbolicos,
reforzando su compromiso con el aprendizaje y despertando una sensacion de superacion personal.

[34]
5. Aprendizaje basado en gamificacion

El aprendizaje basado en gamificacién estimula la motivacion y el compromiso de lo
estudiantes, lo que resulta en una mejora notable a la hora de adquisicion de conocimientos y
habilidades. La gamificacién fomenta la participacion y el rendimiento con la ayuda del uso de
elementos de juego como recompensas, logros y desafios, impulsando un aprendizaje mas

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 especificas 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 ambito educativo colombiano, ya que. Se evalta la calidad
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educativa aplicada en los estudiantes con esto se generan datos con los cuales se puede ver el
desempefio en los diferentes programas académicos, contribuyendo en las dreas de mejoramiento

en la formacion ofrecida por las instituciones universitarias

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

CESMAG

La importancia de las pruebas especificas Saber Pro en la Facultad de Ingenieria de
Sistemas es muy valiosa, ya que representan un estandar a nivel nacional donde se miden
competencias especificas y genéricas. [36]

Esta prueba permite a los futuros ingenieros demostrar habilidades esenciales en areas como
el pensamiento critico, la resolucién de problemas, el manejo de nuevas tecnologias y el ambito
laboral. La Universidad CESMAG, siempre comprometida con el desarrollo profesional y ético de
sus futuros profesionales, integra esta prueba en su metodologia para consolidar una formacion de

calidad y trascendencia en ingenieria y tecnologia. [37]

8. Competencias especificas en las pruebas Saber Pro

En las pruebas especificas Saber Pro aplicadas a los estudiantes de Ingenieria de Sistemas
de la Universidad CESMAG se evalian Unicamente las competencias propias del campo
disciplinar. Estas competencias buscan medir el dominio que el estudiante posee sobre los
fundamentos teoricos, técnicos y metodoldgicos que sustentan su formacion profesional. En este
contexto, la prueba valora aspectos como el pensamiento cientifico-matematico y estadistico, la
capacidad para formular y estructurar proyectos de ingenieria, y las habilidades asociadas al disefio
y desarrollo de software. Estos componentes permiten determinar el nivel de comprension, analisis
y aplicaciéon que el estudiante puede demostrar ante situaciones propias de la ingenieria,
constituyéndose en un indicador esencial de su preparacion para enfrentar los retos académicos y

profesionales inherentes al area de Sistemas[38].

C. Variables de estudio

1. Variables independientes

. Eficiencia de desempefio
o Usabilidad
. Compatibilidad
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2. Variables dependientes

. Nivel de preparacion frente a las pruebas especificas
o Desempeftio en la plataforma
D. Definicion nominal de las variables
En el contexto del proyecto se han identificado variables nominales esenciales para
comprender como los estudiantes interactian con la plataforma web disefia para optimizar el
aprendizaje en las pruebas especificas Saber Pro.
. Eficiencia de desempefio
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 tecnoldgicos como memoria, procesamiento que la plataforma requiere para su
funcionamiento.
o 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.
o 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.
e Nivel de preparacion frente a las pruebas especificas
El desempeno en la plataforma se refiere al grado de interaccion, participacion y efectividad
con la que el estudiante utiliza la herramienta gamificada, incluyendo su progreso en actividades,
su interacciéon con los modulos y su capacidad para completar tareas relacionadas con las
competencias evaluadas por las pruebas especificas Saber Pro.
e Desempeiio en la plataforma
El desempefio en la plataforma se refiere al grado de interaccion, participacion y efectividad
con la que el estudiante utiliza la herramienta gamificada, incluyendo su progreso en actividades,
su interaccion con los moddulos y su capacidad para completar tareas relacionadas con las

competencias evaluadas por las pruebas especificas Saber Pro
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E. Definicion operativa de variables

. Eficiencia de desempeiio

Esta variable se medira con la ayuda de un cronometro digital que registre el tiempo que el
estudiante realice una accion y la respuesta proporcionada por la plataforma web [39]. También se
evaluard el impacto del rendimiento de la plataforma en la experiencia de usuario dsea la fluidez
del sistema, bloqueos que se presenten durante el uso, se medira por medio de encuestas que
califiquen el rendimiento de la herramienta [39].

o Usabilidad

La usabilidad se medird 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
serda medida con una secuencia de tareas especificas que los estudiantes deben completar,
registrando el tiempo implementado para completar dichas tareas, de nuevo de clasificar de 1 a 5.

o Compatibilidad

Se evaluard la compatibilidad observando si la herramienta web funciona correctamente
con los diferentes navegadores web y en diferentes disipativos electronicos. Ademas, la
compatibilidad también puede involucrar que la herramienta sea capaz de integrarse facilmente con
otras herramientas sin afectar su rendimiento.

. Nivel de preparacion frente a las pruebas especificas

El nivel de preparacion se medira a partir de la informacion recolectada antes y después

del uso de la plataforma, analizando los cambios en la percepcion que los estudiantes expresan
sobre su dominio de los temas y competencias evaluadas en las pruebas especificas.

. Desempeiio en la plataforma

El desempefio en la plataforma se medira mediante la observacion de la interaccion de los
estudiantes con las actividades y modulos del sistema, registrando el uso de las funciones

disponibles y la experiencia general expresada tras utilizar la herramienta.

F. Formulacion de hipotesis

1. Hipdtesis de investigacion

La implementacion de una plataforma web basada en gamificacion tiene el potencial de

influir positivamente en la motivacion, el compromiso y la percepcion de preparacion de los
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estudiantes de la Facultad de Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG para enfrentar

las competencias evaluadas en las pruebas especificas Saber Pro.

2. Hipdétesis nula

La implementacion de una plataforma web basada en gamificacion no tiene un efecto
significativo en la motivacion, el compromiso ni en la percepcion de preparacion de los estudiantes
de la Facultad de Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG frente a las competencias de

las pruebas especificas Saber Pro.

3. Hipdtesis alterna

Los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG que utilicen la
plataforma web gamificada tendrdn un apoyo en la comprension de los contenidos relacionados
con las competencias de las pruebas especificas Saber Pro. La plataforma cumple su funciéon como
apoyo académico; sin embargo, el resultado final dependera del uso, participacion y compromiso

que cada estudiante decida asumir.
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III. METODOLOGIA

A. Paradigma

El presente trabajo investigativo tendra un paradigma positivo para su elaboracion. La causa
de la eleccion de este paradigma es porque es el que mejor se adapta a las caracteristicas y
necesidades de la investigacion.

El positivismo es una corriente filosofica que aboga por la aplicacion del método cientifico
y la observacion empirica para comprender y explicar el mundo[41].

El paradigma positivista y su correspondiente enfoque cuantitativo permitird medir de
manera objetiva el impacto de la plataforma web gamificada en aspectos como la motivacion, la
participacion y la percepcion de preparacion de los estudiantes frente a las competencias

especificas.

B. Enfoque

El presente trabajo investigativo tendrd un enfoque cuantitativo, [42] ya que se buscara
medir variables de manera numérica y objetiva, lo cual permite analizar datos estadisticamente para

tener conclusiones generales.

C. Meétodo

El presente proyecto se enmarca en un enfoque cuantitativo, con un disefio cuasi-
experimental, ya que busca comprobar una hipoétesis a partir de la aplicacion de una herramienta
web gamificada y la medicion de su impacto en el rendimiento académico de los estudiantes. Este
tipo de disefio permite comparar los resultados obtenidos antes y después de la intervencion, sin
que exista una asignacion aleatoria estricta de los participantes [43].

El método cuasi-experimental proporciona un marco so6lido para recopilar y analizar datos
cuantitativos, lo que permite determinar si existen cambios significativos en el desempefio de los

estudiantes tras el uso de la herramienta.

D. Tipo de investigacion

El presente trabajo investigativo tendra como tipo de investigacion correlacional, ya que
este tipo establece relaciones entre el uso de la herramienta y variables como la motivacion, la

participacion y la percepcion de preparacion frente a las competencias especificas [44]. Por ende,
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permitird identificar si existe una relacion significativa entre la interaccion con la herramienta y la

experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

E. Diserio de investigacion

La premisa de este trabajo investigativo se centra en la necesidad de una herramienta web
gamificada que apoye la preparacion de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad
CESMAG para las pruebas especificas Saber Pro. Para este proposito, se adopta un disefio
cuasiexperimental que permitird evidenciar el impacto de la herramienta. Este enfoque se justifica
por la necesidad de evaluar no solo la efectividad de la gamificacion, sino también cémo esta

metodologia influye en la experiencia de estudio de los estudiantes.

F. Poblacion

Se trabajara con los estudiantes de ingenieria de sistemas en la Universidad CESMAG,
unicamente de los semestres octavo, noveno y décimo semestre, tanto en jornadas diurna y

nocturna.

G. Muestra

Con base en el tamafio de la poblacion, se trabajard con una muestra aproximada de 70
estudiantes que es cercana al resultado de la formula, esto por disposicion de los estudiantes y su

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

Matriz de Tamaiios Muestrales para diversos margenes de error y niveles de
confianza, al estimar una proporcion en poblaciones Finitas

M [tamario del

universa]
p [probabilidad de 0.5 Escriba aqui el valor de p
1

oCurrendal
1 _Férmula empleada |

Nivel de 1-alfaj2 z(1-
Confianza (alfa) alfa/2) n 7 {1-%} 2
o
50% 0,05 1,64 n= donde: n,= F(1-p* —2—
5% 0,025 1,96 1+ M d
97% 0,015 2,17 T
939% 0,005 2,58
Matriz de Tamaiios muestrales para un universo de 100 con una p de 0,5

Hivel de d [error maximo de estimacion]

Confianza 10,0% 90% | 80% | 70% | 60% | 50% | 40% | 30% | 20% | 10%
90% 40 45 51 58 63 73 g1 33 94 93
95% 45 54 60 s3] 73 79 36 91 el 93
97% 54 53 65 71 77 32 33 93 37 93
99% 62 67 72 77 32 37 91 95 EL EE]

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

H. Técnicas de recoleccion de informacion

Las técnicas de recoleccion de informacion que mejor se adaptan son: los cuestionarios
estandarizados, esta técnica decisiva para capturar la apreciacion 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 satisfaccion 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 histérico del desempefio de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad
CESMAG en las pruebas especificas 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 comparacion directa 0 un compromiso con la variacion de dichos resultados. [48].

VA Validez de las técnicas de recoleccion

En el campo de investigacion del presente proyecto se va a sostener una validez de
contenido ya que se asegura los instrumentos implementados para la recoleccion de informacion
como cuestionarios y datos secundarios estan alineados con los objetivos de la presente de
investigacion y miden con precision las variables de estudio. Para garantizar esta validez, los items
del cuestionario seran creados directamente en relacion con los objetivos especificos del proyecto
a realizar y a su vez alienados con las medidas que se pretenden evaluar. Ademas, el cuestionario
serd sometido a la revision del docente encargado del area de Pruebas Saber Pro en la facultad de
ingenieria de sistemas en la universidad CESMAG quien evaluard su pertinencia, claridad y

congruencia con las variables investigadas [49].

J. Confiabilidad de las técnicas de recoleccion

En el presente proyecto de investigacion se buscara garantizar la confiabilidad de las
técnicas de recoleccion a usar, mediante un enfoque riguroso en el disefio, aplicacion y anélisis de
los instrumentos seleccionados. Se tiene en mente realizar una prueba piloto del cuestionario con
un grupo pequefio del publico objetivo. Esta permitird identificar posibles ambigiiedades o
inconsistencias en los items. Que a su vez esto facilitara ajustes pertinentes para asegurar que el

instrumento sea comprensible.
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K. Instrumentos de recoleccion de informacion

Cuestionario: es un instrumento crucial que usara para recolectar informacion, se los
realizar con la ayuda de la gamificacion para asi poder recolectar datos estandarizados y hacer
generalizaciones. [49] [50].

Observacion Sistematica: este instrumento aportara al trabajo investigativo vision y
registro del comportamiento de los estudiantes en un entorno controlado, siguiendo un protocolo

ya establecido [51].
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IV. RESULTADOS DE INVESTIGACION

A. Anadlisis de los elementos temadticos de las pruebas Saber Pro

Caracteristicas del Modulo de Formulacion de Proyectos de Ingenieria

Este mddulo hace parte de las competencias especificas evaluadas en el examen Saber Pro
y estd disefiado para medir la capacidad de los estudiantes en la identificacioén, formulacion y
evaluacion de proyectos de ingenieria. La estructura del modulo se justifica en el disefio centrado

en evidencias y se divide en tres areas principales de evaluacion.

i "y
~— | Evidencia1 |
.'l- - —d
!
— il _ L S e . . T
\\\ — Afirrmacion 'I:I{_“' o Evidencia 2 ;|
/ M, \

[ \ - : Y _ .
|Competencia5 I,\~ Afirrmacicn E:I — [ Evidencia n j
I.-’ . - "N,

_ _;/ L Afirmacion ”_,]

Fig. 2. Disefio Centrado en Evidencias guia de orientacion de formulacion de proyectos de \ieria
ingenieria

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

a nivel nacional.

Evaluacion del contexto y condiciones del entorno: Reconoce e identifica condiciones
politicas, legislativas, socioecondmicas, técnicas y ambientales relevantes para la caracterizacion
y formulacién de proyectos.

Desarrollo y evaluacion del proyecto: Formula y evalua el proyecto, apoyandose en un
marco metodolégico adecuado, desde las consideraciones del entorno y del analisis de alternativas.

Etica y responsabilidad profesional: Identifica su papel y responsabilidad disciplinar,
social y ética como ingeniero en un entorno de desempefio profesional.

Cada una de estas areas se expresan en evidencias especificas que facilitan evaluar las

competencias de los estudiantes en el desarrollo de proyectos ingenieriles.

Cantidad de Preguntas y Distribucion
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El médulo esta conformado por 40 preguntas de seleccion multiple con unica respuesta,

repartidas de la siguiente manera:

° 40% de las preguntas evaluan en la primera area.
o 40% de las preguntas evaluan la segunda area.
. 20% de las preguntas evaltan la tercera area.
Competencia Porcentaje de preguntas

l. Reconoce eidentifica condiciones politicas, legislativas,
socioecondmicas, tBonicas y ambientales del entorno, relevantes 40 %
para la caracterizacion y formulacion de proyectos.

2. Forrmula y evalia el proyecto, apoyandose en un marco

metodologico pertinente, a partir de |as consideraciones del entormo 40 %
y del analisis de alternativas.
3. Reconoce su papel y responsabilidad disciplinar, social y ética como

20%

ingeniero en un contexto de desempeno profesional.

Fig. 3 Distribucion porcentual de preguntas por afirmacién guia de orientacion formulacion de proyectos
de ingenieria

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

académicas a nivel nacional.

Relacion de los documentos guia de orientacion y cuadernillo de preguntas

o La guia de orientacion proporciona informacion detallada sobre los objetivos del
modulo, las competencias evaluadas, la metodologia de evaluacion 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 estan orientadas con las competencias descritas en la guia asegurando que el examen mida que
se evaltian las competencias.

El cuadernillo involucra preguntas relacionadas con la toma de decisiones en proyectos, la
evaluacion de impactos ambientales, la planificacion financiera, la ética profesional en la ingenieria
y el analisis de viabilidad de proyectos. Estas preguntas correctamente las habilidades de los
estudiantes evaluados en la formulacién de proyectos de ingeriria.

Caracteristicas del médulo de disefio de software
Este mddulo hace parte de las competencias especificas evaluadas en el examen Saber Pro

y esta creado para medir la condicién de los estudiantes en el andlisis, modelado y disefio de

36



soluciones de software. El cuerpo del modulo se basa en el disefio centrado en evidencias y se

divide en tres partes principales de evaluacion:

-~

.
~—+ | Evidencial |

i o A
.l'-. I-” Y
/// \ I;Al"lrrnaL;iL'Jr‘.'l_:]{ * Evidencia2 |
N b 4
Competenmag IiAflrmaclﬂn 1:] — Evidencia rn

\ / [.ﬂ'—'-.firrﬂac:in;jn n)

Fig. 4 Diseflo Centrado en Evidencias guia de orientacion diseflo de software

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

académicas a nivel nacional.

Identificacion y formulacion de problemas de disefio: Capacidad para analizar
escenarios, reconocer requerimientos y formular problemas de disefio desde situaciones
contextualizadas.

Analisis de alternativas de solucion: Evaluacion de diferentes direcciones de disefio
teniendo en cuenta criterios técnicos, econdmicos, financieros, sociales éticos y ambientales.

Aplicacion de conocimientos en disefio de software: Capacidad para proponer soluciones

técnicas basadas en principios matematicos, tecnolégicos y de ingenieria.

Cantidad de preguntas y distribucion
El médulo esta compuesto por 40 preguntas de seleccion multiple con Unica respuesta,

distribuidas de la siguiente manera.

. 40% de las preguntas evaliian la primera area.
. 40% de las preguntas evaliian la segunda area.
o 20% de las preguntas evaltian la tercera érea.

37



Evidencias

321 Realiza calculos y procedimientos necesarios para
detallar el producto tecnoldgico y sus componentes.

-
-

2.2 Plantea especificaciones para el proceso de desarrollo del

3.3 Revisa, verifica y valida gue una solucion cumpla con las
ificaciones técnicas de diseno.

Fig. 5 Imagen evidencia de la afirmacion guia de orientacion disefio de software

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

académicas a nivel nacional.

Relacion entre la guia de orientacion y el cuadernillo de preguntas
Relacion que tienen los dos documentos utilizados para este modulo de disefio de software.
. Guia de orientacion: proporciona informacion detallada sobre los objetivos del mddulo,
las competencias evaluadas, la metodologia de evaluacion y la estructura del examen.
o 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 evaluian las competencias.
El cuadernillo contiene preguntas relacionadas con el analisis de requerimientos, modelado
de software, diseno de arquitecturas y evaluacion de patrones de disefio. Estas preguntas estan
ordenadas con las competencias expuestas en la guia, consolidando que el examen mida de manera

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

Caracteristicas del Modulo de Pensamiento Cientifico

En este mdédulo hace parte de las competencias especificas evaluadas en el examen Saber
Pro y esta creado para medir la capacidad de lo estudiantes en el analisis, interpretacion y aplicacion
del pensamiento cientifico. La estructura del médulo se sustenta en el disefio centrado en evidencias

y se divide en cinco areas principales de evaluacion.
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Fig. 6 Disefio Centrado en Evidencias guia de orientacion pensamiento cientifico

o S

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

académicas a nivel nacional.

Adquisicion e interpretacion de informacion: Evalia la capacidad del estudiante para
analizar datos, interpretar graficos y extraer conclusiones a partir de informacion cientifica.

Andlisis critico de resultados: Requiere evaluar la validez de metodologias, interpretar
hallazgos y generar conclusiones coherentes.

Uso y comparacion de modelos cientificos: Examina la capacidad de comprender,
comparar y utilizar modelos para descubrir fendémenos o sistemas.

Estrategias para resolver problemas cientificos: Evalua la habilidad de los estudiantes
para plantear estrategias adecuadas para abordar y resolver problemas cientificos

Planteamiento de preguntas y explicaciones cientificas: Interpreta la capacidad de
generar preguntas de investigacion y formar explicaciones basadas en evidencia.

Cada una de estas areas se desglosa en evidencias especificas que permite evaluar las

competencias de los estudiantes en pensamiento cientifico.

Cantidad de Preguntas y Distribucion
El modulo estd compuesto por 50 preguntas de seleccion multiple con Unica respuesta,

distribuidas de la siguiente manera:

o 20% de las preguntas evalian la primera area.
° 20% de las preguntas evaluan la segunda area.
° 20% de las preguntas evaluan la tercera area.
o 20% de las preguntas evaltan la cuarta area.
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. 20% de las preguntas evaliian la quinta area.

Evidencias

11 Bvalda si la informacion o el instrumento es pertinente para abordar un estudio cientifico.

-

12 Integra herrarmientas
derivada de un estudic

-onceptuales, matematicas v estadisticas para interpretar informacion
caracter cientifico.

rd

13 Interpreta informacion representada en graficas, diagramas o tablas.

14 Reconoce o estima la incertidumbre en un sistema, fendomeno o proceso.

1.5 Representa informacion en graficas, diagramas o tablas.

Fig. 7 Evidencias de la afirmacion

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

académicas a nivel nacional.

B. Analisis de la estructura del examen
Relacion entre la Guia de Orientacion y el Cuadernillo de Preguntas del modulo de Disefio
de Software

. Guia de orientacion: proporciona informaciéon detallada sobre los objetivos del
modulo, las competencias evaluadas, la metodologia de evaluacién y la estructura del examen.

o 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 evaltian las competencias.

El cuadernillo contiene preguntas relacionadas con el analisis de requerimientos, modelado
de software, diseno de arquitecturas y evaluacion de patrones de disefio. Estas preguntas estan
ordenadas con las competencias expuestas en la guia, consolidando que el examen mida de manera
correcta y efectiva las habilidades de los estudiantes en disefio de software
Analisis de la estructura del examen en el médulo de formulacion de proyectos de ingenieria

El examen Saber Pro en este mddulo tienen un orden entorno a tres ejes fundamentales:
identificacion del contexto de los proyectos, formulacion y analisis de viabilidad, ética profesional.
Las preguntas de seleccion multiple exponen situaciones problematicas que demandan la
aplicacion conocimientos en estos ejes, afianzando una evaluacion integral de las competencias de

los estudiantes.

40



El disefio del examen facilita evaluar tanto el conocimiento tedrico como la capacidad de analisis
y toma de decisiones en contextos de ingenieria. La practica con preguntas tipo y estudio de guia

de orientacion son tacticas clave para un adecuado desempefio en esta prueba.

ﬂ Saber Pro

icfes +F

Formulacion

JQUE evala de proyectos

el modulo?

de ingenieria

Este médulo evalia aprendizajes
relacionados con la capacided para
contextualizar, identificar y formular
proyectos de ingenieria
considerando las condiciones del
entorno y el andlisis de alternativas
relevantes en un marco
metodolégico pertinente para la
formulacion.

Buena parte de las actividades en
ingenieria se realizan en el marco
de proyectos de ingenieria.

Fig. 8 Infografia del médulo Formulacién de proyectos de Ingenieria

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

Analisis de la Estructura del Examen en el Mddulo de Disefio de Software

El examen Saber Pro en este modulo se ordena en torno a tres ejes importantes:
identificacion del problema de disefio, andlisis de alternativas y aplicacion de conocimientos
técnicos. Las preguntas de seleccion multiple exponen situaciones problematicas que necesitan la
aplicacion de conocimientos en estos ejes, asegurando una evaluacion integra de las competencias
de los estudiantes.

El disefio de este examen permite evaluar tanto el conocimiento tedrico como la capacidad

de analisis y toma de decisiones en ambitos de ingenieria de software. La practica con preguntas y
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el estudio de la guia de orientacion son estrategias esenciales para un buen desempefio en este

examen.

ﬂ Saber Pro

icfes +-

¢Qué evalla
el modulo?

H médulo evaléa el disefio de
produdios lecnolbgicos jorefocos
procescs, sslemos e infroestruc-

frn), como un process sistemdil - Cempeendur concaptos basron
de astruchuros de dotor y bas primiivas

rol de ushemas
. operchval
- Comunicociones y redes

O - Planteor problemas desde
la ceadén de artefoc s “ o prnto da visla sistémico.
101 ¢ infroestruck . ) - Conocer, entender y sober
o y funddn permi apbicor I teoria genercl
de sivamas an cada una de los
sapus del Gde de vide de
sigema de infoemacidn

& afroearuanro
da Hardware

nod  obyehives

y satisiocer wno
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das o partir de una necesidad o
stvackdn problemdtica

Fig. 9 Infografia del médulo Disefio de software

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

académicas a nivel nacional.

Analisis de la Estructura del Examen en el Mdodulo de Pensamiento Cientifico

El examen Saber Pro en este modulo se organiza en torno a cinco ejes principales:
adquisicion de informacion, andlisis critico, uso de modelos, resoluciéon de problemas y
formulacion de preguntas cientificas. Las preguntas de selecciéon multiple exponen situaciones
problematicas que necesitan aplicacion de conocimientos en estos ejes, asegurando una evaluacion

integra de las competencias de los estudiantes.
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El disefio del examen permite evaluar el conocimiento tedrico como la capacidad de analisis
y toma de decisiones en contextos cientificos. La practica con preguntas y el estudio de la guia de

orientacion son estrategias importantes para un buen desempefio en este examen.

ﬂ Saber Pro

icfes ¢

A Vel Pensamiento | =EE=s
el modulo?

cientifico

Este médulo evalda la copacidad
que fienen los estudiantes de

Fig. 10 Infografia del modulo pensamiento cientifico

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

académicas a nivel nacional.

C. Informe de recoleccion de informacion

La recopilacion de datos sobre las pruebas Saber Pro se llevd a cabo con el objetivo de
entender de manera completa los elementos tematicos y estructurales de dichos examenes, asi como
la manera en que valoran las habilidades de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas. Este
procedimiento se enfocd en tres fases principales: la indagacién sobre los contenidos de la
evaluacion, el estudio de su estructura y la elaboracién de un informe que resume los hallazgos

mas significativos.
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En la primera fase, se desarrolld a cabo una busqueda detallada de los contenidos de las
pruebas Saber Pro, con un especial enfoque en los mddulos especificos relacionados con la
formacion en ingenieria. Se consultaron guias de orientacion 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 permitio poder identificar que la prueba no solo
mide conocimientos tedricos, sino también la habilidad de aplicar destrezas en contexto reales. El
estudio de los modulos de formulacion de Proyectos de Ingenieria, Disefio de Software y
Razonamiento Cientifico fue fundamental para comprender como se planea fortalecer las
habilidades de los proximos profesionales.

La segunda etapa consistid en analizar la estructura del examen, lo que facilité diferenciar
los componentes que integran cada médulo y su distribucion en cuanto al nimero de preguntas. En
el moédulo de Formulacion de Proyectos de Ingenieria, se observo que la evaluacion se enfoca en
tres areas clave: analisis del contexto, formulacion y evaluacidon de proyectos, y ética profesional
responsable. De forma similar, el mddulo de Disefio de Software se centra en la deteccion de
problemas, el analisis de opciones y la aplicacion de habilidades técnicas en disefio. El mddulo de
Pensamiento Cientifico se centra en la obtencion e interpretacion de datos, la aplicacion de
modelos, la identificacion de problemas y la creacion de explicaciones fundamentadas en
evidencias. La distribucion de preguntas, en todos los casos, muestra un balance entre las areas
tedricas y practicas, lo que demuestra la intencion del examen de evaluar habilidades de manera
completa.

Finalmente, en la tercera etapa se llevo a cabo la creacion del informe de recopilacion de
datos, cuya intencidn es presentar de forma ordenada los descubrimientos realizados en las dos
fases previas. Este informe no solo reune los datos recopilados, sino que también ofrece un analisis
profundo sobre el valor de los mdédulos evaluados. Se enfatiza como estos intentan cultivar en los
alumnos habilidades esenciales para la practica profesionales, como la habilidad de analisis critico,
la toma de decisiones informadas, la creacion de proyectos factibles y el desarrollo de soluciones
tecnologicas efectivas. Asimismo, se identifico que el uso de guias de orientacion y cuadernillos
de practica no solo constituye un recurso valioso para familiarizarse con el tipo de preguntas, sino
que también result6 de gran utilidad en la construccion de mas preguntas.

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

aspectos tematicos y estructuras de las evaluaciones Saber Pro. Este procedimiento mostr6 que las
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evaluaciones no solo miden conocimientos repetitivos, sino que también buscan valorar
habilidades aplicadas, éticas y cientificas que son esenciales en el crecimiento profesional de los
proximos ingenieros. Este informe sirve como una base para proseguir con las siguientes etapas

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

D. Desarrollo de la herramienta software

Levantamiento de requerimientos

TABLA 1
Requisitos Funcionales
ID REQUERIMIENTO DESCRIPCION
RF-01 Gestion de usuarios La plataforma debe permitir el registro, inicio de sesion

y gestion de wusuarios con diferentes roles
(administrador, docente y estudiante), otorgando
permisos segun sus responsabilidades.

RF-02 Creacion y administracion de cursos El sistema debe permitir la creacion, edicion y
eliminacion de cursos que contengan contenidos y
actividades relacionadas con las pruebas Saber Pro,
organizadas por temas, categorias y niveles de
dificultad.

RF-03 Gestion de recursos multimedia La plataforma debe permitir la incorporaciéon y
administracion de recursos multimedia (imagenes,
audios y animaciones) que enriquezcan el contenido
educativo y favorezcan la interaccion con los
estudiantes.

RF-04 Evaluaciones y retroalimentacion La plataforma debe permitir la creacion y aplicacion de
evaluaciones en linea, brindando retroalimentacion
inmediata a los estudiantes sobre sus respuestas
correctas e incorrectas, con el fin de reforzar su proceso
de aprendizaje.

RF-05 Seguimiento del rendimiento La plataforma debe registrar y mostrar el progreso
académico de los estudiantes mediante indicadores de
desempefio, estadisticas y reportes de avance
individual y grupal.

RF-06 Generacion de reportes La plataforma debe generar reportes automaticos y
descargables que incluyan informaciéon sobre
resultados de evaluaciones, progreso de los estudiantes
y métricas generales de uso, accesibles para docentes y

administradores.
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RF-07 Gestion administrativa La plataforma debe permitir al administrador gestionar
usuarios, cursos, evaluaciones y recursos del sistema,
garantizando su correcto funcionamiento y control
general.

RF-08 Gestion de preguntas y cuestionarios La plataforma debe permitir la creacion, modificacion
y eliminacién de preguntas tipo opcion multiple, asi
como su agrupaciéon en cuestionarios o bancos de

RF-09 Sistema de gamificacion preguntas asociados a las pruebas Saber Pro.

La plataforma debe integrar elementos de gamificacion
como niveles, insignias y retos, con el proposito de
incentivar la participacion y la motivacion de los

estudiantes.

TABLA 2

Requisitos No Funcionales

ID REQUERIMIENTO DESCRIPCION

RNF-01 Accesibilidad La plataforma debe ser accesible desde diversos

dispositivos, como computadores de escritorio, tabletas
y teléfonos moviles, garantizando compatibilidad con
los navegadores web mas utilizados.

RNF-02 Seguridad El sistema debe asegurar la proteccion de los datos
personales de los usuarios mediante el uso de cifrado
en la transmision de informacion y mecanismos de
autenticacion confiables.

RNF-03 Escalabilidad La plataforma debe ser escalable, de modo que pueda
soportar un niimero elevado de usuarios simultaneos
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 navegacion y el uso por parte de usuarios

con distintos niveles de competencia tecnoldgica.

Diseiio de casos de uso
Para el presente trabajo investigativo se elabord el disefio 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 gestion de cuestionarios y usuarios, la
visualizacion de resultados, asi como el acceso a simulacros y juegos. Este disefio permite
comprender de manera clara las funcionalidades del sistema y la relacion de cada actor con los

procesos que apoyan la preparacion para las pruebas Saber Pro.

Sistema SaberPro Gamificado

UCO6: Ver resultados
habilitados *~.
.
‘

\Y
\

-

1

\
) 1

7 1

1 Extend {
Include @A ED-/ |

i simulacro Includej

-

1
UCO2: iniciar sesion Extend

1
UCO3: Usar juegos

i
' 4 I

Estudiante

UCO8: Ver analisis de

preguntas =

1
Include

UCO9: Ver estadisticas 4
de respuestas

[
‘
‘Y
UCO4: Ver resultados

UC11: CRUD
Cuestionarios

il

1
U Administrador

Docente

UC12: Ver
cuestionarios

Fig. 11 Disefio de casos de uso

Disefio 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 organizacién de los principales elementos del sistema.
En ¢l se identifican las clases Usuario, Administrador, Docente, Estudiante, Juego, Cuestionario,
Pregunta y Resultado, junto con sus atributos y relaciones. Este modelo describe como se gestionan

los usuarios y los diferentes recursos, asi como la manera en que los estudiantes interactian con
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los cuestionarios, responden preguntas y generan resultados. De igual forma, muestra las
responsabilidades del administrador en la gestion de cuestionarios, juegos y usuarios, lo que

garantiza la coherencia y consistencia del sistema en su funcionamiento.

© Usuario

-idUsuario : int
-nombre : string
-codigolns : int
-contrasena : string
-rol : string

A gestiona

©Adrninistrador

-permisos : string

» gestiona 4 gestiona

0..* o

© Juego © Cuestionario
-idjJuego : int

-nombre : string
-descripcion : string
-enlaceGenially : string

-idCuestionario : int
~titulo : string
-estadoActivo : boolean

consulta a practica \¥ contiene

© Pregunta NF
-idPregunta : int © .
F evaliaa -formulariold: int Estudiante

-enunciado : string
-opciones : string( ]
-respuestaCorrecta :

string

. 0..*
© Resultado
-idResultado : int

-puntaje : float
-fecha : date

Fig. 12 Disefio 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 sesion, seguido por la seleccion de la opcidn a desarrollar, ya sea
practicar mediante juegos interactivos o resolver cuestionarios tipo simulacro. A lo largo del flujo,
se contemplan decisiones como la habilitacion de resultados, la practica con vidas y la posibilidad
de consultar los puntajes obtenidos. Este diagrama permite visualizar de manera clara la secuencia

logica de actividades y las alternativas que guian la interaccion del estudiante con el sistema.

48



Diagrama de Actividades - Estudiante

?

Registrarse/Iniciar sesion |

v

| Seleccionar opcién |

2

¢ Si f‘varacticar juegos? No ¢
i ; M. Si"')v‘Resolver cuestionario simulacro; \No
| Elegir médulo (Formulacién, Software, Cuantitativo) | rc j
| Seleccionar cuestionario ‘\ \‘ Cerrar sesién |
| Abrirjuego en Genially |
Y

| Responder preguntas |
v )

| Practicar con vidas :\ '
fﬁ:gResultados habilitados? }ﬁ

| Consultar resultados | | Finalizar sin resultados |

I |

v

Y
A

Y
r's

Fig. 13 Disefio 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 sesion y la seleccion de opciones, entre las que se encuentran
la practica mediante juegos en los diferentes modulos disponibles o la consulta de resultados de los
estudiantes. En este ultimo caso, el docente accede a los puntajes y puede visualizar el desempeiio
obtenido, lo que le permite hacer un seguimiento académico. El diagrama refleja de manera clara
el rol del docente como usuario que, ademéas de practicar, supervisa y evalta el progreso de los

estudiantes en el sistema.
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Diagrama de Actividades - Docente

!

rs ™,

| Registrarse/Iniciar sesién |

Y

™

| Seleccionar opeidn |
\
¢ 3l iPracticar juegos? N ¢
- i b ) S i Consultar resultados de estudiantes? No
| Elegir médulo (Formulacion, Software, Cuantitativo) | ¢ :
b A r-' N E .,\
| Acceder a resultados | | Cerrar sesion |
Y N J

| Abrirjuego en Genially | \

'

| Visualizar desempefio de estudiantes |

I . J
|r Practicar | |

w
A

Fig. 14 Diseflo 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 autenticacion en el sistema y, en caso de ser valida, permite el acceso al panel de
administracion. Entre sus principales funciones se encuentran la gestion de juegos (crear, leer,
actualizar y eliminar), la administracion de cuestionarios (incluyendo su activacion o
desactivacion), y la gestion de usuarios (registro, edicion o eliminacién). Ademas, 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 supervision del sistema.
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Diagrama de Actividades - Administrador
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Fig. 15 Disefio 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

interaccion con los diferentes modulos del sistema gamificado. El flujo inicia con el proceso de
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inicio de sesion, donde se validan las credenciales del usuario. Posteriormente, el estudiante puede
acceder al modulo de cuestionarios, seleccionar uno y, mediante la inclusion 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 modulo de
estadisticas, que obtiene y retorna analisis detallados de las preguntas, permitiendo al usuario
visualizar su rendimiento. Este diagrama refleja la secuencia de acciones y la comunicacion entre

el estudiante y los modulos del sistema, destacando la dinamica de aprendizaje gamificado.

Diagrama de Secuencia - Estudiante usando el Sistema Gamificado

Estuaiante Sistema Gamificado ‘ ‘ Médulo Juegos Médulo Cuestionarios | | Médulo Resultados ‘ ‘ Médulo Estadisticas

| Inicio de f

Iniciar sesién

' Validar credenciales

Confirmar inicio de sesion |

{" pond cuestionario}

Seleccionar cuestionario

«include» Usar juegos |
R S EEE——

Mostrar juego interactivo |

Responder preguntas

' _ Guardar respuestas

' Generar resultados

'_ Mostrar resultados

_ 1
Consultar estadisticas :
Obtener andlisis de preguntas
Retornar datos |
Mostrar estadisticas
Estufjjénte Sistema Gamificado ‘ ‘ Médulo Juegos ‘ Médulo Cuestionarios ‘ Médulo Resultados ‘ ‘ Médulo Estadisticas

Fig. 16 Disefo 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
interaccion con los diferentes modulos del sistema gamificado. El flujo inicia con el proceso de
inicio de sesion, donde se validan las credenciales del usuario. Posteriormente, el estudiante puede
acceder al modulo de cuestionarios, seleccionar uno y, mediante la inclusion 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 modulo de
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estadisticas, que obtiene y retorna analisis detallados de las preguntas, permitiendo al usuario
visualizar su rendimiento. Este diagrama refleja la secuencia de acciones y la comunicacion entre

el estudiante y los modulos del sistema, destacando la dindmica de aprendizaje gamificado.

Diagrama de Secuencia - Actor: Docente

. Sistema Web Base de Datos Genially
Docente (Plataforma Gamificada) (Usuario, Cuestionarios, Resultados) (Embebido)
g / Inicio de sesién
_
Registrarse(nombre, correo, contrasefia)
6 Iniciar sesién(credenciales)
Crear usuario / Validar credenciales
OK / Error ‘ |
alt __J [credenciales vélidas / registro OK]
Mensaje de éxito (token / sesion)
invalidas / error]
Mensaje de error (credenciales invalidas)
: i izar juegos ( ially :
Solicitar lista de juegos / Abrir juego
Obtener lista de juegos di i (por médulo)
Lista de juegos ‘ |
Solicitar embed del juego (ID juego)
Contenido embebido (iframe / enlace) ‘ |
Mostrar juego embebido
[ a9 1
{ a o de f
Seleccionar cuestionario (médulo X)
Obtener preguntas y configuracion del cuestionario
Cuestionario (preguntas, tiempo, vidas, retroalimentacién) ‘ |
Mostrar cuestionario (iniciar simulacro)
: C r de un i :
Solicitar resultados de estudiante (ID estudiante)
Verificar permisos (docente tiene acceso al estudiante?)
Resultado: permiso = true/false ‘ |
| alt / [permiso = true]
Obtener resultados del estudiante (cuestionarios, puntajes, analisis),
" |
Mostrar resultados (puntaje, retroalimentacion, analisis por médulo)
[permiso = false]
Mensaje: “No autorizado para ver estos resultados”
{ Notas / acci inistrativas (solo admin) |
|| El Administrador puede: CRUD de juegos y cuestionarios,
|| activar/desactivar cuestionarios y gestionar usuarios.
1| (Docente solo consulta; no tiene permisos de edicién)
Dogg:lte Sistema Web Base de Datos Genially
hd (Plataforma Gamificada) (Usuario, Cuestionarios, Resultados) | | (Embebido)

Fig. 17 Disefo 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 sesion, en el cual se validan las credenciales para permitir el acceso al panel
administrativo. A partir de ello, el administrador puede ejecutar acciones de gestion como el CRUD
de juegos y cuestionarios (crear, editar, eliminar o actualizar), asi como activar o desactivar

cuestionarios segiin 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 supervision del sistema, al ser el encargado de mantener la

operatividad y actualizacion de la plataforma gamificada.
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Diagrama de Secuencia - Actor: Administrador

O
A Sistema Web Base de Datos ‘ Genially
Administrador (Plataforma Gamificada) | | (Usuarios, Juegos, Cuestionarios, Resultados) | | (Embebido)
| | " — =1 ! i
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> |
OK / Error H |
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Mensaje de éxito (token / sesion) | |
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Mensaje de error ! !
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{ CRUD Jueg f
| Crear / Editar / Eliminar juego - ! i
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>
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< | |
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| Crear / Editar / Eliminar cuestionario o ! !
| Actualizar registros de cuestionarios_ i :
| > |
! Confirmacién ’_‘ !
|_ Mensaje de confirmacién | '
< T I |
‘ {Activar / Desactivar cuestionarios ‘ '
| Cambiar estado cuestionario (activo/inactivo) o ! !
>
! Actualizar estado en BD o ! !
| > |
| Estado actualizado I l :
'€ Confirmacion i ! !
‘ : Gestionar usuarios : ' '
| Crear / Editar / Eliminar usuarios <! ! !
>
' Actualizar informacién de usuarios  _ | !
| > |
! _ Confirmacién I I !
11 Mensaje de confirmacion | |
< | |
‘ :Consultar resultad : ' '
| Solicitar resultados (todos los estudiantes/docentes)_ ! ' '
> | |
| Obtener resultados | :
| > |
| Resultados completos H i
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< | |
Admm;g\t‘rador Sistema Web Base de Datos Genially
7 (Plataforma Gamificada) (Usuarios, Juegos, Cuestionarios, Resultados) (Embebido)

Fig. 18 Disefio de diagrama de secuencia administrador
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Diseiio de mockups

En el siguiente enlace se encuentran los disefios de mockups elaborados para la interfaz
propuesta del proyecto. Estos mockups permiten visualizar la estructura, organizacion y estilo
grafico de las pantallas, sirviendo como una representacion visual de la apariencia final del sistema
antes de su implementacion.

El disefio de la interfaz de usuario se desarroll6 siguiendo una linea grafica coherente con
la identidad visual de la Universidad CESMAG, utilizando los colores institucionales como base
para tener una afinidad con la institucion y fortalecer el sentido de pertenencia. La tipografia usada
es clara y moderna, lo que facilita la lectura y permite una navegacion intuitiva. Asimismo, la
distribucion equilibrada de los elementos, botones, menus y secciones. Busca ofrecer una
experiencia visual funcional y ordenada.

A continuacion, se presentan algunas de las imdgenes principales de los mockups

desarrollados; en el enlace se podra acceder al conjunto completo de disefios.

Iniciar Sesion

Usuario

C
SABER =

)

Preparate sin miedo para el Saber Pro

¢No tienes una cuenta? Registrate Aqui

Fig. 19 Diseflo interfaz log-in SaberQuest
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Cerrar Sesion

SaberQuest

Simulacros Practicar Resultados Usuarios

- - o
Crear Simulacro Ver Simulacro Crear Juego

Accede a la herremienta... Consulta los simulacros... Disefia y gestiona juegos

& 7.

N N

Practicar Visulizar Resultados Gestionar Usuarios
Explora actividades... Consulta los resultados... S N 9
Administra la informacion..

Fig. 21 Disefio interfaz menu principal Admin SaberQuest

..f' SABER Cerrar Sesion

Bienvenido
Estudiante

La plataforma educativa para aprender, practicar y
crecer, impulsando el progreso profesional de cada

estudiante.

Desliza
A4

Fig. 20 Disefo interfaz inicio estudiante SaberQuest

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

kWqvs4EvNFk59s?usp=sharing
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Desarrollo e implementacion de la herramienta web

Para la creacion de la herramienta web con gamificacion se consideraron aspectos clave de
ensefianza para mejorar la preparacion 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 gamificacion que promueven la motivacion y la participacion activa.

Respecto a su avance tecnologico, la herramienta fue disefiada con PHP, HTML,
JavaScript, CSS y PhpMyAdmin para la administracion de bases de datos, lo que posibilita un
entorno operativo, dindmico y flexible. Asimismo, se utiliz6 la plataforma Genially para crear los
juegos interactivos, lo que posibilitd brindar una experiencia mas visualmente atractiva para el
usuario.

La interfaz y su disefio visual se fundamentaron en los mockups previamente creados, que
sirvieron como referencia para asegurar la coherencia grafica con la identidad institucional de la
Universidad CESMAG, empleando sus colores y estilo como base del entorno visual. Este método
facilité la creacion de una herramienta contempordnea, intuitiva y en consonancia con los
principios educativos de la institucion.

A continuacion, se muestran algunas de las imdgenes mas importantes de la herramienta
creada; no obstante, se proporcionara el enlace correspondiente para una mejor visualizacion e

interaccion directa.
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SABER

Preparate sin miedo para el Saber Pro

Iniciar sesion

Usuario

NGRESA TU USUARIO

Contrasefa

CREA UNA CONTRASENA ®

na cuenta? Registrate aqui

Fig. 22 Pestana del log-in app funcional

Bienvenido
Administrador

La plataforma educativa para aprender, practicar y crecer,
impulsando el progreso profesional de cada estudiante.

Desliza

v

Cerrar Sesion

Fig. 23 Pestaia de bienvenida admin app funcional
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Bienvenido
Docente

La plataforma educativa para aprender, practicar y crecer,
impulsando el progreso profesional de cada estudiante.

Comenzar

Desliza

N

Fig. 24 Pestaiia de bienvenida docente app funcional

Bienvenido
Estudiante

La plataforma educativa para aprender, practicar y crecer,
impulsando el progreso profesional de cada estudiante.

Comenzar

Desliza

'

Fig. 25 Pestaiia de bienvenida estudiante app funcional
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Aqui 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 Aceptacion con Usuarios Finales

Durante la fase de pruebas de aceptacion, se realizé la implementacion de la plataforma
web SaberQuest con estudiantes de la Facultad de Ingenieria 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 preparacion 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 ptblico objetivo del

proyecto.

En una escala de 1 a 5, ;qué tan Util consideras esta plataforma para tu preparacion?

59 respuestas

40
38 (64,4 %)

30

20

19 (32,2 %)

10

0 (0 %) 0(0 %)

Fig. 26 Grafica de resultados formulario post uso de la herramienta

Ademas de la valoracion 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 especificas 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

61



cuatro preguntas, participaron setenta y dos estudiantes y se alcanzd un promedio de aciertos del
68.6 %.

Estos resultados muestran que la herramienta ofrece un entorno funcional y organizado para
la practica académica. El nivel de participacion registrado evidencia que los estudiantes exploraron
los moédulos de simulacro de manera activa, mientras que los promedios reflejan el grado de
preparacion individual que cada participante posee en relacion 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 desempefio observado en los simulacros depende en gran parte del compromiso
personal, el tiempo de estudio y la familiaridad previa con los temas, aspectos que varian entre los
estudiantes y que estan alineados con lo planteado en la hipotesis alterna del estudio.

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

y del nivel de interaccidon que cada estudiante eligié asumir durante el proceso de practica.

Resultados: SIMULACRO SABER PRO - COMPETENCIAS
ESPECIFICAS EN INGENIERIA DE SISTEMAS UNO

@ Reiniciar simulacro

22 % (2
73 32

Estudiantes Promedio de aciertos Preguntas

2e2 Estudiantes @ Analisis de preguntas

Fig. 27 Resultados cuestionario uno de la herramienta SaberQuest
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Resultados: SIMULACRO SABER PRO - COMPETENCIAS
ESPECIFICAS EN INGENIERIA DE SISTEMAS DOS

W Reiniciar simulacro

:;3 YA e
72 68.6% 44

Estudiantes Promedio de aciertos Preguntas

2e2 Estudiantes © Anilisis de preguntas

Fig. 28 Resultados cuestionario dos de la herramienta SaberQuest

La mayoria de los participantes manifestaron sentirse motivados durante el uso de
SaberQuest, destacando la facilidad de navegacion entre los modulos, la rapidez en el acceso y la
organizacion 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 resaltd la eficacia de los juegos interactivos, los cuales
contribuyeron a mantener la concentracion y la motivacion para continuar practicando. Los
estudiantes calificaron la plataforma con puntajes entre 4 y 5 sobre 5, evidenciando un alto nivel

de satisfaccion y recomendacion hacia otros compaieros.

En general, ;qué tan satisfecho estds con tu experiencia usando SaberQuest?
59 respuestas

40

40 (67,8 %)
30
20
18 (30,5 %)
10
0(0 %) 0(0 %) 1 (1,‘7 %)
0 | \
1 2 3

Fig. 29 Grafica de resultados formulario post uso de la herramienta satisfaccion usandola
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Por otro lado, algunos participantes sugirieron mejoras funcionales para optimizar la
experiencia de usuario y ampliar las opciones de retroalimentacion, aportes que seran considerados
en futuras versiones de la plataforma. Estas sugerencias reflejan el interés y compromiso de los
estudiantes con la herramienta, ademas de evidenciar oportunidades de mejora continua.

En conclusion, la evaluacion de SaberQuest mostro un alto nivel de aceptacion y
satisfaccion entre los estudiantes de la facultad. Los usuarios destacaron la facilidad de acceso, la
claridad en la navegacion y el rendimiento general del sistema, ademas del valor de los juegos

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

En una escala de 1 a 5, ;qué tan Util consideras esta plataforma para tu preparacion?

59 respuestas

40

38 (64,4 %)

30

20
19 (32,2 %)

10

0 (o| %) 0 (0 %)

1 2

Fig. 30 Grafica de resultados formulario post uso de la herramienta utilidad para su preparacion

Ademas, la mayoria de los usuarios expresaron su satisfaccion con su experiencia global y
recomendarian SaberQuest a otros estudiantes de la facultad. Esto demuestra que la herramienta

cumple con su proposito principal de facilitar la preparacion para las pruebas Saber Pro.
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En general, la plataforma cumplié con su proposito principal de fortalecer la preparacion
para las pruebas Saber Pro, consoliddndose como una herramienta util, atractiva y efectiva para los

estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG.

¢Recomendarias SaberQuest a otros estudiantes de Ingenieria de Sistemas?
59 respuestas

® si
® No
@ Tal vez

Fig. 31 Grafica de resultados formulario post uso de la herramienta recomendacion a otros
estudiantes.

Fig. 32 Imagen implementacion de la herramienta estudiantes de noveno semestre
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Fig. 33 Imagen implementacion de la herramienta estudiantes de noveno semestre
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Fig. 34 Imagen implementacion de la herramienta estudiantes de octavo semestre
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Fig. 35 Imagen implementacion de la herramienta estudiantes de octavo semestre

Analisis de los resultados de los formularios

El propdsito de esta seccion es examinar e interpretar los resultados obtenidos de las
encuestas aplicadas a los estudiantes del programa de Ingenieria de Sistemas, antes y después de
utilizar la herramienta web gamificada SaberQuest. Este analisis tiene como propoésito confirmar
la hipotesis principal del estudio, que afirma que la utilizacion de una plataforma gamificada ayuda
a mejorar las habilidades y el interés de los estudiantes en relacion con las pruebas Saber Pro.

La comparacion entre los resultados obtenidos antes y después permite identificar los
cambios en la percepcidn de la preparacion, la utilidad que se le da, la satisfaccion y la motivacion,

proporcionando asi una base empirica que respalda el impacto educativo de la herramienta creada.

Analisis de los resultados pre-uso de la herramienta SaberQuest

En la etapa previa al uso, se observd que, de una muestra de aproximadamente 70
estudiantes pertenecientes a los semestres octavo y noveno del programa de Ingenieria 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 sensacion de incertidumbre y falta de herramientas adecuadas para
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enfrentar el examen. Ademas, el 87,7% mostré interés en tener una herramienta web que
incorporara elementos de gamificacion y un 81% expres6 la importancia de recibir

retroalimentacion inmediata después de responder cada pregunta.

¢Qué tan preparado(a) te sientes actualmente para las pruebas Saber Pro?
65 respuestas

@ Muy preparado

@ Medianamente preparado
@ Poco preparado

@ Nada preparado

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

¢ Te gustaria contar con una herramienta web con gamificacion (juegos, retos, dinamicas) para

prepararte para Saber Pro?
65 respuestas

@ Si, me gustaria mucho
@ No estoy seguro(a)
@ Si, pero depende de como sea

Fig. 37 Grafica de resultados formulario pre-uso de la herramienta contar con una herramienta

Estos datos iniciales permitieron diagnosticar la necesidad de estrategias innovadoras que
mejoren la motivacion, la practica independiente y la seguridad al enfrentar las evaluaciones Saber
Pro, aspectos que justifican la importancia del desarrollo de SaberQuest.

Andlisis 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 Ingenieria de Sistemas

68



evidencian una transformacion clara en la forma en que los participantes perciben la plataforma.
Enunaescalade 1 a5, el 64,4% la evalu6 conun 5y el 32,2% con un 4, indicando una apreciacion

muy favorable.

En una escala de 1 a 5, ;qué tan Util consideras esta plataforma para tu preparacion?
59 respuestas

40

38 (64,4 %)

30

20
19 (32,2 %)

10

0 (0l %) 0 (01 %)

1 2

Fig. 38 Grafica de resultados formulario post-uso de la herramienta utilidad en su preparacion
De la misma manera, el 67,8% manifestd estar “muy satisfecho” con la experiencia y un

96,6% afirmo que sugeriria SaberQuest a otros estudiantes de Ingenieria de Sistemas.

¢Recomendarias SaberQuest a otros estudiantes de Ingenieria de Sistemas?
59 respuestas

® si
® No

O Talvez

Fig. 39 Grafica de resultados formulario post-uso de la herramienta recomendacion a otros
estudiantes

En cuanto al aspecto motivacional, el 78% de los estudiantes usuarios finales manifest6 que

los juegos les facilitaron mantener su atencion durante el proceso de aprendizaje. Por otro lado,
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mas del 52,5% dio una puntuacion de 4 y el 39% de 5 en el nivel de motivacion que los juegos

incorporados les proporcionaron.

¢Qué tanto te motivaron los juegos integrados a continuar practicando?
59 respuestas

40
30 31 (52,5 %)
20 23 (39 %)
10
0(0 %) 1 (1,]7 %)
O |
1 2 3 4 5

Fig. 40 Grafica de resultados formulario post-uso de la herramienta motivacion de los juegos

De manera adicional, un 91% afirmo6 no haber experimentado problemas técnicos durante

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

¢ Tuviste algun problema técnico (errores, lentitud, carga de juegos, etc.)? Si tuviste algun problema

especificalo en "otro"
59 respuestas

® No
@ En el juego del impostor cientifico al
responder y pasar a otra pregunta el c...

@ QUE NO SE PIERDA EL PROCESO Y
/ LO PUEDA GUARDAR
e=—— |
@ A la hora de dar click en el logo de la
barra de navegacion no se regresa al...

@ Al momento de estar en un juego si
salgo del navegador y vuelvo a entera...

@ Solo unas imagenes de los juegos ten...

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

El proceso investigativo realizado permitié comprender como la incorporacion de la
gamificacion en espacios académicos puede convertirse en un apoyo util dentro del proceso de
preparacion de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG frente a las
pruebas Saber Pro. La evaluacion de los resultados obtenidos evidencia coherencia entre los
objetivos planteados, la hipotesis formulada y los hallazgos alcanzados durante el desarrollo y
validacion de la herramienta SaberQuest.

En la fase previa al uso de la plataforma, se identifico que los estudiantes manifestaban
niveles de preparacion percibidos como insuficientes, junto con la necesidad de contar con recursos
interactivos que facilitaran el estudio autonomo y permitieran una retroalimentacion inmediata.
Este panorama inicial evidencido la pertinencia de implementar una propuesta basada en
gamificacion que ofreciera un apoyo adicional al proceso académico y ayudara a generar una
experiencia de estudio mas dindmica y atractiva.

Tras la implementacion, los resultados obtenidos evidenciaron cambios relevantes en la
percepcion estudiantil respecto a su proceso de preparacion, destacando la funcion de la
herramienta como recurso util, claro y accesible. Las valoraciones positivas sobre la plataforma, la
disposicion para recomendarla y el reconocimiento del aporte de los elementos ludicos indican que
SaberQuest cumplié con criterios de funcionalidad, usabilidad y pertinencia pedagodgica,
ofreciendo un apoyo concreto en las actividades asociadas a la preparacion para las pruebas Saber
Pro.

A esto se suma la evidencia obtenida en los simulacros. El primer médulo, compuesto por
treinta y dos preguntas y resuelto por setenta y tres estudiantes, registro un promedio general de
aciertos del 56,9 %. El segundo simulacro, con cuarenta y cuatro preguntas y la participacion de
setenta y dos estudiantes, alcanzo un promedio del 68,6 %. Estos resultados muestran que los
estudiantes utilizaron los modulos de practica, y que la plataforma proporciond un entorno
accesible y organizado para resolver ejercicios similares a los que componen las pruebas Saber
Pro. El desempefio obtenido refleja principalmente el nivel de preparacion individual y las
decisiones de estudio que cada estudiante asumio, en coherencia con la hipdtesis alterna planteada.

En cuanto al cumplimiento de la hipotesis, los resultados respaldan su validez, dado que la
herramienta gamificada ofrecid un espacio interactivo que aportd al proceso de preparacion,

promovié actividades de estudio activo y contribuyd a que los estudiantes percibieran una
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experiencia mas dindmica y clara. Las opiniones expresadas tras el uso reflejan que los recursos
gamificados pueden influir positivamente en la disposicion hacia el estudio y apoyar la
organizacion personal del aprendizaje.

Los hallazgos guardan relacion con los antecedentes tedricos y empiricos revisados.
Estudios previos sefialan que la gamificacion puede aportar a la participaciéon académica, al
enfoque autonomo del estudio y a la comprension de contenidos especificos. En este estudio,
SaberQuest demostrd aportes adicionales asociados con la organizacion del estudio, la practica
autonoma, 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
teoricos. Mientras los estudios existentes suelen centrarse en aplicaciones generales de la
gamificacion, esta investigacion se aplico a un escenario concreto: la preparacion para las pruebas
especificas Saber Pro en Ingenieria de Sistemas. Esto permiti6 obtener evidencia contextualizada,
mostrando que la gamificacion puede integrarse como un apoyo util en un proceso evaluativo
formal y con caracteristicas estandarizadas. La presencia de efectos en areas como la autoconfianza
académica y la organizacion personal del estudio afiade una dimension investigativa que no habia
sido explorada con el mismo nivel de detalle en los antecedentes revisados.

Desde el punto de vista técnico, SaberQuest cumplidé con los requerimientos de
accesibilidad, estabilidad y disefio, ofreciendo una interfaz intuitiva y fluida. Los elementos de
gamificacion aportaron a generar una experiencia de aprendizaje activa, coincidiendo con estudios
que senalan que los entornos interactivos contribuyen a la concentracidon, la autonomia y la
permanencia en actividades académicas.

A nivel institucional, los resultados confirman que la Universidad CESMAG cuenta con un
entorno favorable para la incorporacion de estrategias tecnologicas innovadoras. El desarrollo de
SaberQuest representa una iniciativa alineada con la calidad educativa, la formacion integral y la
implementacién 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 tecnologia.

En cuanto a los efectos pedagdgicos, la herramienta no solo cumplié con su funcion

operativa, sino que también aport6 al desarrollo de habilidades como la autonomia, la disciplina y
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el pensamiento critico. Los estudiantes asumieron un papel mas participativo en sus procesos de
estudio y transformaron la practica constante en una oportunidad para afianzar conocimientos. Este
comportamiento es coherente con estudios que destacan que las metodologias interactivas pueden
favorecer procesos formativos mas activos y significativos.

Asimismo, el rol docente desempefid un papel relevante como orientador y mediador,
utilizando la plataforma como recurso complementario. Este equilibrio entre acompafiamiento
académico y trabajo autonomo permitié consolidar un entorno coherente con las necesidades de
formacion de los estudiantes contemporaneos.

En conclusion, el andlisis de los resultados permite reconocer que la educacidon superior
requiere estrategias que se articulen con los estilos de aprendizaje actuales, especialmente en
programas de Ingenieria donde la practica y la resolucion de problemas son aspectos esenciales.
La experiencia con SaberQuest constituye un referente significativo dentro de la Universidad
CESMAG al mostrar que la gamificacion puede integrarse como un apoyo util en procesos
académicos exigentes. La evidencia recolectada indica que esta metodologia aporta al proceso de
preparacion y a la disposicion académica de los estudiantes, consolidando un modelo pedagogico
centrado en la participacion, la préactica 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 innovacion, la

creatividad y la formacion integral.

73



CONCLUSIONES

El desarrollo del presente proyecto permitid evidenciar que una herramienta gamificada
interactiva puede convertirse en un recurso util que apoya la preparacion de los estudiantes de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG frente a las pruebas especificas Saber Pro. La
incorporacion de elementos de gamificacion ofrecid una experiencia mas dindmica y participativa,
facilitando que los estudiantes se involucraran activamente en sus procesos de estudio, algo que
suele ser mas limitado con métodos tradicionales.

En primer lugar, el analisis de los componentes tematicos de las pruebas Saber Pro permitio
identificar las competencias evaluadas y los elementos mas relevantes del examen. Este analisis
sirvid como base para estructurar los contenidos de la herramienta, garantizando que los modulos
se ajustaran a los temas y formatos presentes en dichas pruebas, alinedndose asi con las necesidades
académicas reales de los estudiantes.

En segundo lugar, la creacion de la plataforma incluyd modulos funcionales que
permitieron una experiencia de practica interactiva. Entre ellos, destacan la retroalimentacion
inmediata y los componentes de gamificacion como niveles, vidas e insignias. Estos elementos
ayudaron a mantener el interés de los usuarios y facilitaron sesiones de practica continuas y
autonomas.

Segun los resultados obtenidos, mas del 60 % de los estudiantes manifestd una percepcion
positiva respecto al uso de la herramienta. La mayoria califico la plataforma con los puntajes mas
altos, y el 96,6 % afirmé que la recomendaria a otros estudiantes del programa, reflejando una
buena aceptacion y utilidad percibida dentro del contexto académico.

Asimismo, mas del 50 % de los usuarios indico que los elementos de gamificacion
facilitaron la concentracion y la constancia durante las practicas. Estos datos muestran que los
componentes ludicos influyeron favorablemente en la disposicion para estudiar y en la continuidad
del proceso de preparacion.

La ausencia de dificultades técnicas en la mayoria de los casos permitio que la experiencia
de uso fuera fluida, lo cual favorecio la interaccion con los contenidos y la practica autonoma. En
conjunto, estos resultados muestran que la herramienta cumplié con criterios de funcionalidad,

claridad y usabilidad planteados desde el inicio del proyecto.
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Por otro lado, los analisis pre y post uso reflejaron cambios en la percepcion estudiantil
sobre su proceso de preparacion, su nivel de comprension y su participacion. Los usuarios
destacaron la facilidad de uso, el disefio visual y la utilidad de las actividades interactivas. Estos
hallazgos respaldan que la gamificacion puede servir como un apoyo pedagogico que hace mas
accesible y atractivo el proceso de estudio.

Ademas, la propuesta demostro 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 si aporta un espacio complementario que facilita la practica, la
organizacion personal y la familiarizacion con el formato del examen. Esto contribuye a una cultura
académica mas participativa y coherente con las tendencias tecnoldgicas actuales.

La implementacion institucional de la herramienta evidencia la capacidad de la Universidad
para adoptar recursos tecnologicos orientados a apoyar los procesos educativos. Este proyecto
establece bases solidas para que futuras iniciativas sigan explorando metodologias interactivas que
acompaiien la formacion académica y promuevan experiencias mas acordes con los estilos de
aprendizaje contemporaneos.

Asimismo, los resultados obtenidos adquieren relevancia dentro del contexto regional del
departamento de Narifio, donde el fortalecimiento de la calidad educativa y el desempefio en
pruebas estandarizadas constituye un reto para las instituciones de educacion superior. La
implementacion de herramientas tecnologicas basadas en gamificacion, como la propuesta en este
proyecto, representa una oportunidad para apoyar los procesos de preparacion 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 region interesadas en integrar recursos digitales interactivos que contribuyan a mejorar los
procesos de aprendizaje, promover el uso pedagogico de la tecnologia y fortalecer las competencias
evaluadas en las pruebas Saber Pro.

En conclusion, la integracion de estrategias gamificadas representa una alternativa
pedagogica que apoya el proceso de preparacion, fomenta la participacion y ofrece un entorno
interactivo para la practica autonoma. SaberQuest se consolida como un recurso util 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 Ingenieria de Sistemas

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

de Narifio.

76



RECOMENDACIONES

Como trabajo futuro, se sugiere incorporar analisis estadisticos comparativos pre y post
intervencion, con el fin de evaluar de manera mas precisa el impacto de la herramienta en el
desempefio académico de los estudiantes. Este tipo de analisis permitiria medir de forma objetiva
la efectividad del sistema en la preparacion 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 podrian fortalecer
el acompanamiento académico y mejorar la experiencia de uso de la plataforma.

También se considera pertinente optimizar la dindmica y el disefio visual de algunos juegos,
con el propdsito de ofrecer una experiencia mas atractiva, interactiva y motivadora para los
estudiantes, favoreciendo asi su participacion 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 practicos, 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 especificos para facilitar un aprendizaje mas completo y
significativo.

A nivel institucional, se recomienda que SaberQuest contintie formando parte del programa
de Ingenieria de Sistemas de manera permanente, con el objetivo de fortalecer la preparacion de
los estudiantes para las pruebas Saber Pro. En el futuro, también podria ampliarse la herramienta
para incluir la preparaciébn en competencias genéricas, complementando asi el proceso de
formacion integral para este examen.

Adicionalmente, se propone la adaptacion de la herramienta para otras facultades de la
Universidad CESMAG, promoviendo la colaboracién interdisciplinaria y el uso de recursos
tecnologicos en distintas areas del conocimiento.

Finalmente, se considera importante implementar un plan de mejora continua, que incluya
la actualizacion periddica de los contenidos y el fortalecimiento del acompafamiento docente,
permitiendo que los educadores integren la herramienta dentro de sus estrategias pedagdgicas como

un recurso complementario que apoye el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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UNIVERSIDAD

C E S M A G “Hombres nuevos para tiempos nuevos”

NIT. 800.109.387 - 7 Fray Guillermo de Castellana O.F.M Cap.
VIGILADA MINEDUCACION

202525100 - 079
San Juan de Pasto, 14 de octubre de 2025

Sefores (as)

Estudiantes ~ Programa de Ingenieria de Sistemas
Universidad CESMAG

Ciudad

Asunto: Autorizacion para la realizacion de actividades académicas en el marco de proyectos
de grado.
Cordial saludo de Paz y Bien,

En atencion a la solicitud presentada, mediante la cual se formaliza la autorizacion para desarrollar
actividades académicas orientadas a la socializacion y validacion de proyectos de grado, me permito
informar que dichas solicitudes han sido aprobadas desde Direccion del Programa.

Estas actividades se avalan en el marco del fortalecimiento de los procesos investigativos y formativos
de los estudiantes, promoviendo la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos y el trabajo
colaborativo en los diferentes espacios.

Agradecemos su compromiso, dedicacion y sentido de responsabilidad con el proceso académico y
de investigacion que adelantan dentro del Programa de Ingenieria de Sistemas.

Programa de Ingenieria de Sistemas
royecto: Juan D. Aux Administrativo

Anexo | Permiso para implementar la herramienta con los estudiantes
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Biblioteca

REMIGIO FIORE FORTEZZA OFM. CAP.
Universidad CESMAG

Pasto

Saludo de paz y bien.

Por medio de la presente se hace entrega del Trabajo de Grado / Trabajo de Aplicacion
denominado Fortalecimiento de las Competencias Especificas en Pruebas Saber Pro en
Ingenieria de Sistemas en la Universidad CESMAG Mediante Estrategias de
Gamificacion, presentado por el (los) autor(es) Henry David Hurtado Jiménez del
Programa Académico Ingenieria de Sistemas al comrreo electrénico
biblioteca.trabajosdegrado@unicesmag.edu.co. Manifiesto como asesor(a), que su
contenido, resumen, anexos y formato PDF cumple con las especificaciones de calidad,
guia de presentacion de Trabajos de Grado o de Aplicacion, establecidos por la
Universidad CESMAG, por lo tanto, se solicita el paz y salvo respectivo.

Atentamente,

arlgny Mayani Lépez
1085802685
Ingenieria de Sistemas
3152966718

mmlopez@unicesmag.edu.co



Cuégi\SA‘DKG } AUTORIZACION PARA PUBLICACION DE TRARAJOS i | CODIBO ARG BLER 3T |
|

GRADO O TRABAJOS DE APLICACION EN VERSION: 1

- REPOSITORIO INSTITUCIONAL FEGHA G911 M7
R R INFORMACION DEL (LOS) AUTOR(ES)
| Nombres y apellidos del autor: Documento de identidad:
| Henry David Hurtado Jimenez 1007953735
Correo electrénico: Namero de contacto:
| Davidhi2211@gmail.com 310 3920239
| Nombres y apellidos del asesor: | Documento de identidad:
Marleny Mayani Lopez 1085302685
Correo electrénico: Numero de contacto:
mmlopez@unicesmag.edu.co 315 2966718
Titulo del trabajo de grado: 7 o

| Fortalecimiento de las Competencias Especificas en Pruebas Saber Pro en Ingenieria de Sistemas 2r 2
_ Universidad CESMAG Mediante Estrategias de Gamificacion

Facultad y Programa Académico:

Facurtad de Ingenieria — Ingenieria de Sistemas

<=

Aplicacion sefnalado en el encabezado, confiero (conferimos) a la Universidad CESMAG una licencia ne
exclusiva, limitada y gratuita, para la inclusién del trabajo de grado en el repositorio institucicnal Sar
consiguiente, el alcance de la licencia que se otorga a través del presente documento, abarca las siguiertss
caracteristicas:

En mi (nuestra) calidad de autor(es) y/o titular (es) del derecho de autor del Trabajo de Grado o 2=

a) La autorizacion se otorga desde la fecha de suscripcion del presente documento y durante foce =
término en el que el (los) firmante(s) del presente documento conserve (mos) la titularidad de os
derechos patrimoniales de autor. En el evento en el que deje (mos) de tener la titularidae de 'os
derechos patrimoniales sobre el Trabajo de Grado o de Aplicacion, me (nos) compromen
(comprometemos) a informar de manera inmediata sobre dicha situacion a la Universidac
CESMAG. Por consiguiente, hasta que no exista comunicacion escrita de minuestra) pame
informando sobre dicha situacion, la Universidad CESMAG se encontrara debidamente hadiitada
para continuar con la publicaciéon del Trabajo de Grado o de Aplicacidn dentro del repositone
institucional. Conozco(conocemos) que esta autorizacion podra revocarse en cualquier momenw
siempre y cuando se eleve la solicitud por escrito para dicho fin ante la Universidad CESMAG =»
estos eventos, la Universidad CESMAG cuenta con el plazo de un mes despues de reciova a
peticion, para desmarcar la visualizacion del Trabajo de Grado o de Aplicacion del reposioie
institucional.

b) Seautoriza z la Universidad CESMAG para publicar el Trabajo de Grado o de Aplicacion en foiman
digital y teniendo en cuenta que uno de los medios de publicacion del repositorio institucional es @
internet, acepto(amos) que el Trabajo de Grado o de Aplicacion circulard con un alcance munaal

c) Acepto (aceptamos) que la autorizacién que se otorga a través del presente documento se realiza
a titulo gratuito, por lo tanto, renuncio(@mos) a recibir emolumento alguno por la publicacon
distribucion, comunicacion pablica y/o cualquier otro uso que se haga en s Rimines Jde la
presente autorizacion y de la licencia o programa a través del cual sea publicado al Trabao de
grado o de Aplicacion.

d) Manifiesto (manifestamos) que €l Trabajo de Grado o de Aplicacion es onginal realizado sin vioka
o usurpar derechos de autor de terceros y que ostento(amos) los derechos patiimoniales de avio
sobre la misma. Por consiguiente, asumo(asuimimos) toda la responsabilidad sobie su contendo
ante la Universidad CESMAG y fiente a lerceros, manleniendose indeming de cualyuie
reclamacion que surja en virtud de la misma. En todo caso, la Universidad CESNMAU se
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compromete a indicar siempre la autoria del escrito incluyendo nombre de(los) autor(es) y la fecha
de publicacion.

e) Autorizo(autorizamos) a la Universidad CESMAG para incluir el Trabajo de Grado o de Aplicacion
en los indices y buscadores que se estimen necesarios para promover su difusion. Asi mismo
autorizo (autorizamos) a la Universidad CESMAG para que pueda convertir el documento a
cualquier medio o formato para propésitos de preservacion digital.

NOTA: En los eventos en los que el trabajo de grado o de aplicacién haya sido trabajado con el apoyo
o patrocinio de una agencia, organizacion o cualquier otra entidad diferente a la Universidad CESMAG.
Como autor(es) garantizo(amos) que he(hemos) cumplido con los derechos y obligaciones asumidos
con dicha entidad y como consecuencia de ello dejo(dejamos) constancia que la autorizacion que se
concede a través del presente escrito no interfiere ni transgrede derechos de terceros.

Como consecuencia de lo anterior, autorizo(autorizamos) la publicacion, difusién, consulta y uso del
Trabajo de Grado o de Aplicacién por parte de la Universidad CESMAG y sus usuarios asi:

e Permito(permitimos) que mi(nuestro) Trabajo de Grado o de Aplicacién haga parte del catalogo de
coleccion del repositorio digital de la Universidad CESMAG por lo tanto, su contenido sera de
acceso abierto donde podra ser consultado, descargado y compartido con otras personas, siempre
que se reconozca su autoria o reconocimiento con fines no comerciales.

En sefal de conformidad, se suscribe este documento en San Juan de Pasto a los 07 dias del mes de Abril
del afo 2026

Nombre del ahtor: Henry David Hurtado Nombre del autor:

\ Al

Nonfbre d¢l ase/éor: Marleny Mayani Lopez
|
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