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RESUMEN

El presente trabajo de investigacidon-accién aborda la problematica de rigidez curricular,
obsolescencia de contenidos y falta de innovacién didactica en la asignatura transversal Catedra
Institucional de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Chocd (UTCH). Esta
situacidn ha generado desmotivacidn, altas tasas de pérdida académica y desercién estudiantil.
La intervencidn se enfoca en redisefiar y flexibilizar el procedimiento de Planeacion y Formacion
Académica (P-GCA-02, v4) mediante un modelo pedagdgico virtual articulado por la Gamificacion

y el Aprendizaje Basado en Retos (ABR).

La propuesta reestructura los contenidos minimos (F-GCA-04) vinculandolos con la identidad
Chocoana y la ingenieria contemporanea; redisefia el plan de actividades docente (F-GCA-03)
integrando narrativas, insignias, puntos y tableros de posiciones; y propone recursos digitales de
bajo consumo de datos adaptados a las limitaciones de conectividad de la regidon. Ademas,
introduce un sistema de seguimiento del engagement estudiantil (F-GCA-07) dentro de
Moodle/Academusoft. El alcance comprende el disefio instruccional, la producciéon del banco de
recursos vy la validacion por pares expertos en un entorno de pruebas (sandbox), entregando una

propuesta viable y de bajo costo para la retencion y éxito académico.

Palabras clave: Gamificacién, Aprendizaje Basado en Retos (ABR), Flexibilizacién Curricular,

Catedra Institucional, E-Learning, Conectividad Rural.

ABSTRACT

This action-research project addresses the problem of curricular rigidity, outdated content, and
lack of pedagogical innovation in the cross-cutting course Cdtedra Institucional within the Faculty
of Engineering at the Technological University of Chocé (UTCH). These factors have contributed
to student lack of motivation, high failure rates, and academic dropout. The intervention focuses
on redesigning and offering curricular flexibility to the Academic Planning and Training procedure
(P-GCA-02, v4) by implementing a virtual pedagogical model structured through Gamification and

Challenge-Based Learning (CBL).
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The proposal updates core contents (F-GCA-04) by connecting them to regional Choco identity
and modern engineering practice; transforms the teaching plan (F-GCA-03) by integrating game
narratives, badges, points, and leaderboards; and designs low-data-consumption digital
resources tailored to local connectivity constraints. Additionally, it introduces a student
engagement tracking dashboard (F-GCA-07) integrated into Moodle/Academusoft. The scope
encompasses instructional design, resource creation, and expert peer validation in a sandbox
testing environment, delivering a viable, cost-effective framework to improve student retention

and academic success.

Keywords: Gamification, Challenge-Based Learning (CBL), Curricular Flexibility, Institutional

Course, E-Learning, Low-bandwidth Environments.
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1. INTRODUCCION

Este proyecto de aplicacidn en investigacidén-accion se centrd en la identificacion y resoluciéon
de la falta de flexibilizacion curricular e innovacion educativa, en el desarrollo de la asignatura
Catedra Institucional, la cual es comun para los siete programas de la facultad de ingenierias,
de la Universidad Tecnoldgica del Chocé “Diego Luis Cordoba”, permitiendo integrar teoria y
practica en un entorno real. Mediante un enfoque de investigacidén-accién, se desarrollaron
habilidades de diagndstico, analisis y planificacién orientadas a mejorar la eficiencia y
efectividad de un proceso critico en la organizacién. La estructura del proyecto incluyé una
revision exhaustiva del contexto organizacional y la implementacion de una solucién factible

gue responde a las necesidades de la organizacion y optimiza su desempeiio.

1.1. OBJETIVO GENERAL

El objetivo principal del proyecto es disefiar una solucién operativa a la problematica de
rigidez curricular, obsolescencia y carencia de innovacion en la asignatura Catedra
Institucional de la Universidad Tecnoldgica del Chocd, factores que inciden en la
desmotivacién estudiantil. Para ello, se propuso la actualizaciéon y gamificacion de Ia
asignatura como estrategia de flexibilizacién curricular. La intervencion se orientd no solo a
corregir el problema identificado, sino también a proporcionar una propuesta sostenible que
pudiera integrarse a la estructura de la organizacion, elevando los niveles de eficiencia y

alcanzando los estandares de desempefio requeridos en el proceso intervenido.

1.2. Objetivos EspeciFicos

Para cumplir con el objetivo general, se establecieron tres objetivos especificos:

1, Realizar una identificacion detallada del problema en su contexto organizacional, determinando
causas raiz y evaluando su impacto en el desempeiio general del proceso.

1 Diseflar un plan de accidon estructurado con objetivos claros, actividades especificas y recursos
definidos para la ejecucion de la solucion.
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3 Establecer el alcance de la intervencion, definiendo responsables, cronograma y presupuesto, para
asegurar que la implementacion sea organizada y efectiva.

1.3. METODOLOGIA

El proyecto se desarroll6 mediante la metodologia de investigacién-accidn, la cual facilitd la
colaboracién continua entre el equipo de estudiantes y docente asesor. Esta metodologia
permitid un enfoque sistematico para identificar problemas, formular hipdtesis y aplicar
soluciones en un contexto real, ajustando las estrategias conforme se avanzaba en el
proyecto. La investigacidn-accion proporciond un marco flexible y participativo para ejecutar
el proyecto de manera estructurada, generando una intervencion bien fundamentada y con

alto potencial de impacto.

El desarrollo del proyecto se estructurd en tres etapas secuenciales, cada una de las cuales
abordd un aspecto especifico de la intervencion. En la primera etapa, se identificé y analizé el
problema organizacional, incluyendo una descripcién detallada de la organizacién, su misién,
vision y el proceso especifico afectado. La segunda etapa se centrd en la planificacién de la
solucién, estableciendo objetivos y actividades concretas para abordar el problema. En la
tercera fase, se definieron aspectos operativos como el cronograma, el presupuesto y la

asignacion de roles.

1.3.1. Identificacién y Analisis del Problema

En la primera etapa, se realizé un analisis exhaustivo de la organizacion y del contexto en el
cual se desarrolla el proceso afectado. Se documentd el problema identificando sus causas
raiz, efectos y puntos criticos que afectaban el desempeno del proceso. Este diagndstico inicial
fue esencial para estructurar la solucién y asegurar que la intervencion respondiera de manera

precisa a las necesidades de la organizacion.
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Con el fin de identificar las causas principales del problema desde el enfoque de investigacion-
accion, elegimos trabajar con una matriz DOFA. De esta manera, pudimos contrastar de forma

clara lo que sucede al interior de la Catedra Institucional con la realidad y las limitaciones del

entorno regional y de la propia universidad.

1.3.2. Planificacion de la Solucién

En la segunda etapa, se desarrollé un plan de accién detallado que incluyé la definicion de
objetivos especificos y una secuencia de actividades que permitiria mitigar o resolver el
problema identificado. Esta fase incluyé el diseiio de una estrategia de ejecucién organizada y
estructurada que facilitara el logro de los objetivos propuestos y maximizara la eficiencia del
proceso intervenido. La planificacién detallada de actividades y recursos fue clave para

asegurar una implementacion precisa y efectiva.

1.3.2.1. Definicién de Alcance y Recursos

La tercera etapa se enfocd en delimitar el alcance de la intervencidn y los recursos necesarios.
Se establecieron responsables para cada actividad, y se elabord un cronograma de ejecucién
para controlar el avance de la implementacién. Asimismo, se desarrolld un presupuesto que
detalld los costos asociados a cada fase, permitiendo optimizar la asignacidn de recursos. Esta
fase asegurd que todas las variables criticas estuvieran alineadas para una ejecucion sin

interrupciones.
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2. IDENTIFICACION Y DESCRIPCION UN PROBLEMA AL INTERIOR DE LA

ORGANIZACION

2.1. DESCRIPCION DE LA EMPRESA A INTERVENIR

2.1.1. Mision

Nuestra alma mater, la Universidad Tecnolégica del Chocé «Diego Luis Cérdoba» forma
talento humano para el ejercicio técnico, tecnolégico y cientifico profesional, desde una
comprensidon de nuestra diversidad natural y cultural de cara a los retos del mundo
contemporaneo, vindicando su tradicional posicién ante la nacién colombiana aportando
profesionales de alta calidad comprometidos con su regidn, su nacién y el mundo. Universidad

Tecnoldgica del Choco “Diego Luis Cordoba”. (2025, 20 de marzo). Mision.

2.1.2. Vision

La Universidad Tecnolégica del Chocé «Diego Luis Cordoba» espera verse como una
institucion de la postmodernidad, apropiada de los retos que le impone el desarrollo integral
de las personas que forma, el entorno social, las contingencias de la dindmica del cambio y la
comprension de la riqueza ecoldgica del entorno para garantizar condiciones humanas con un
alto sentido de calidad. Universidad Tecnoldgica del Chocdé “Diego Luis Cérdoba”. (2025, 20

de marzo). Vision.

2.1.3. Mapa de procesos

El Mapa de Procesos de la Universidad Tecnoldgica del Chocd Diego Luis Cérdoba, se
representa mediante un grafico de los procesos de la instituciéon en forma interrelacionada

como un sistema que integra doce (12) procesos dentro del Sistema de Gestién de la Calidad
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conforme a lo establecido en la Norma Técnica de Calidad NTC ISO 9001:2015. (figura No.1).
Para su elaboracién, se siguié una metodologia que parte de la misién y visidn de la entidad,
de los usuarios y de las necesidades y expectativas de estos. Los procesos se clasifican en

estratégicos y de evaluacion, misionales y de apoyo.

Figura 1

Mapa de procesos de la Universidad Tecnoldgica del Chocd

MAPA DE PROCESOS

4] NIVEL MISIONAL
PROCESOS ACADEMICOS
-l Geston, admisiones, registro -l Intermacionalizacion. (Convenios,
=" | ycortrol " | cooperacidn y moviidad)
- Geston curncular y acacémica -l Goston extenson y proyeccon 4
= | (Docenca) = | socal (Educacdn continua. consultoria.
= asesoria, programas sociales)
-l Gesbon mveshigac:on
" | (Formativa - Centifica)
NIVEL DE CONDUCCION
PROCESOS DIRECTIVOS O
Gestidon directiva y desarrolio
organizacional
Evaiuacion y mejoramiento mtegral
do ks gestion (Mojoramenio)
NIVEL DE APOYO
PROCESOS DE SOPORTE g

Gestion talento humano y de

Gestion apoyo académeco (A
\- (Laboratonos. bibaoteca) @ ;chf;c—‘m?'to) O Pamont,

O Gestion informatica (Admon Gestion financsera, bienes y l&] ;
'\. redes, hardware, software) '\ servicios e infraestructura H
(Aomon. de recursos) =3

Gestion bienestar (Servicios
\ complementanos)

Nota. Adaptado de Mapa de Procesos, por Universidad Tecnolégica del Chocd Diego Luis

Cérdoba, s.f.

2.1.4. Descripcion del proceso a intervenir

El proceso objeto de intervencion corresponde a la Gestion Curricular y Académica (GCA),
uno de los procesos misionales de la Universidad Tecnoldgica del Chocé "Diego Luis Cérdoba",
enmarcado dentro del nivel misional del Sistema de Gestién de |la Calidad de la institucion,
bajo los lineamientos de la Norma Técnica NTC ISO 9001:2015 y el Modelo Integrado de
Planeacién y Gestién (MIPG). Este proceso responde directamente a la funcién sustantiva de
docencia y constituye parte de la cadena de valor que permite a la Universidad cumplir con su

objeto social de formacién integral de los estudiantes.
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Dentro de este proceso se encuentra el procedimiento Planeacién y Formacién Académica
(P-GCA-02, version 4), el cual regula la planeacion, el desarrollo de contenidos y el
seguimiento del servicio docente en las diferentes asignaturas que se imparten en la
institucion, incluida la Catedra Institucional. Este procedimiento esta soportado por formatos
como el Calendario Académico (F-GCA-01), la Carga Académica (F-GCA-02), los Planes de
Actividades del Docente (F-GCA-03), el Desarrollo de Contenidos (F-GCA-04), el Informe Final
de Actividades (F-GCA-05), el Registro de Asistencia de Estudiantes (F-GCA-06) y el

Seguimiento y Verificacidén de Servicio Docente (F-GCA-07).

Es precisamente en el componente de desarrollo de contenidos y planeacién de la formacion
académica donde se concentra la problematica identificada en la Catedra Institucional: unos
contenidos que nunca han sido objeto de actualizacion formal, un disefio metodolégico
concebido para un modelo presencial y tradicional que no corresponde a la modalidad virtual
actual de la asignatura, y una ejecucion que al no contar con estrategias didacticas
innovadoras ha derivado en altas tasas de desmotivacidn, pérdida académica y desercién

estudiantil.

En este sentido, el proyecto de redisefio y gamificacién de la Catedra Institucional interviene
directamente el procedimiento de Planeacién y Formaciéon Académica, actuando sobre los
productos documentales que lo soportan (particularmente el desarrollo de contenidos y los
planes de actividades del docente), con el propdsito de actualizar su disefio pedagdgico y
didactico, alinearlo con la modalidad virtual y las estrategias de aprendizaje basado en retos
y gamificacion, y contribuir asi al mejoramiento de los indicadores de permanencia y

satisfaccidn estudiantil asociados a este proceso misional.
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2.1.5. Descripcion del problema que presenta el proceso

Tabla 1

Descripcion del problema que presenta el proceso

FORTALEZAS

OPORTUNIDADES

Asignatura obligatoria y transversal a los
siete (7) programas de la Facultad de
Ingenieria, con alto potencial de impacto
institucional.

Respaldo formal de la decanatura de
Ingenierias para la revision y actualizacién
de la propuesta.

Equipo docente proponente con disposicidn,
iniciativa y capacidad para innovar
pedagodgica y didacticamente.

Bajo nimero de créditos académicos (2), lo
que facilita implementar cambios
metodoldgicos sin afectar de manera
significativa la malla curricular.

La modalidad virtual ya contemplada en la
propuesta facilita la incorporacién de TIC,
aprendizaje basado en retos y gamificacion.

Tendencias educativas vigentes como el
aprendizaje basado en retos y la
gamificacion, con evidencia de mejora en
motivacién y desempeiio estudiantil.

Disponibilidad de plataformas
institucionales (Academusoft, Academia,
SIAC, correo institucional) que pueden
integrarse al redisefio de la asignatura.

Creciente adopcion de modelos virtuales e
hibridos en la educacion superior
colombiana.

Posibilidad de articulacién con otras
dependencias (Bienestar Universitario, TIC,
otras facultades) para el desarrollo de
contenidos gamificados.

Existencia de referentes y buenas practicas
de catedras institucionales exitosas en otras
universidades.

Estudiantes actuales estan familiarizados
con entornos digitales y videojuegos, lo que
favorece la aceptacion de estrategias
gamificadas.

DEBILIDADES

AMENAZAS

Contenidos desactualizados que nunca han
sido objeto de una actualizacion formal.

Disefo curricular concebido bajo el modelo
educativo tradicional y presencial, no
ajustado a la virtualidad ni a las dinamicas
actuales de aprendizaje.

Estrategias didacticas poco atractivas para
las nuevas generaciones de estudiantes.

Resistencia al cambio por parte de docentes
o directivos habituados al modelo
tradicional.

Limitaciones de conectividad y acceso a
dispositivos o TIC por parte de algunos
estudiantes, propias del contexto regional
del Chocé.

Persistencia o incremento de la deserciony
pérdida académica si no se interviene
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® Percepcidn generalizada entre los oportunamente, afectando indicadores

estudiantes de que la asignatura es "de institucionales de retencién y graduacion.
n H . s .

relleno", sin relevancia préctica para su ® Posible insuficiencia de recursos o
formacion. presupuesto para el desarrollo tecnoldgico

® Altas tasas de pérdida académica y sostenido de la estrategia de gamificacion.
desercion asociadas a la asignatura. ® Dependencia de la voluntad y continuidad

® Ausencia de mecanismos periddicos de institucional para formalizar y mantener
evaluacién de impacto o retroalimentacion actualizada la asignatura en el tiempo.
curricular.

Analisis estratégico cruce de variables:
FO — Uso de fortalezas para aprovechar oportunidades:

El respaldo institucional, la disposicién del equipo docente y la modalidad virtual ya prevista
constituyen una base sélida para adoptar tendencias educativas como el aprendizaje basado en retos
y la gamificacidn, apalancdndose ademas en plataformas institucionales existentes (Academusoft,

Academia, SIAC).
DO — Superacion de debilidades aprovechando oportunidades:

La actualizacidn de contenidos y el redisefio metodoldgico hacia la gamificacidn permiten transformar
la percepcion de "materia de relleno” en una experiencia de aprendizaje significativa, apoyandose en
el interés natural de los estudiantes por los entornos digitales y en referentes exitosos de otras

instituciones.
FA — Uso de fortalezas para mitigar amenazas:

El respaldo de la Decanatura de Ingenierias y la baja carga crediticia de la asignatura facilitan gestionar
la resistencia al cambio y sostener la iniciativa institucionalmente, mientras se disefian alternativas de

bajo consumo de datos para atender las limitaciones de conectividad propias del contexto regional.
DA — Minimizacién de debilidades y amenazas:

Si los contenidos obsoletos y la metodologia tradicional no se intervienen a tiempo, el riesgo de
desercién y pérdida académica puede agravarse, afectando los indicadores institucionales de

retencién; de ahi la urgencia de formalizar la actualizacidn antes de que estos factores se consoliden.

La matriz DOFA evidencia que, si bien la Catedra Institucional cuenta con condiciones favorables para

su transformacidn, respaldo institucional, bajo nimero de créditos y disposicién docente, persisten
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debilidades estructurales (obsolescencia de contenidos, disefio presencial y desmotivacion estudiantil)
gue, de no atenderse, seguirdn derivando en altas tasas de pérdida y desercidn. La actualizacién y
gamificacion de la asignatura se presenta, por tanto, no solo como una mejora deseable, sino como
una necesidad institucional impostergable para alinear su pertinencia con las expectativas de los

estudiantes y con las tendencias actuales de la educacién superior.

A partir del diagndstico estratégico realizado mediante la Matriz DOFA, se identificéd que las
principales debilidades internas y amenazas del entorno se materializan directamente en el
procedimiento de Planeacion y Formacion Académica (P-GCA-02, v4), perteneciente al
proceso misional de Gestion Curricular y Académica. Estas deficiencias comprometen el
cumplimiento del objetivo del proceso: garantizar una formacién pertinente, actualizada y de

calidad para los estudiantes de los siete programas de la Facultad de Ingenieria.

La problemdtica central se articula a través de tres fallas criticas en los instrumentos de

soporte del procedimiento:

1. Desactualizacion del Desarrollo de Contenidos (Formato F-GCA-04): Se evidencia una
obsolescencia sostenida en los contenidos minimos de la Catedra Institucional, los
cuales no han sido objeto de una revision formal desde su creacidn. Esta rigidez
contraviene el principio de mejora continua exigido por el Sistema de Gestién de la
Calidad (norma NTC ISO 9001:2015) e invalida la pertinencia tematica de la asignatura

frente a las dindmicas contempordneas de la ingenieria.

2. Desconexion Didactica y Metodolégica (Formato F-GCA-03 - Planes de Actividades):
La planeacidon pedagodgica fue concebida bajo un modelo tradicional y presencial,
generando un desfase estructural con la modalidad virtual en la que actualmente se
imparte la catedra. Esta falta de innovacién e integracion de Tecnologias de la
Informacidén y la Comunicacién (TIC) impide aplicar metodologias activas y formativas
—como la gamificacion o el aprendizaje basado en retos—, lo que refuerza en el
estudiantado la percepcion de que la asignatura es "de relleno" y carente de

aplicabilidad practica.

3. Ausencia de Mecanismos de Monitoreo e Impacto (Formato F-GCA-07 - Seguimiento

Docente): El procedimiento carece de indicadores de interaccién y
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engagement que permitan evaluar a tiempo la motivacién y participacién del

estudiante. Como consecuencia, las altas tasas de reprobacion y el desinterés

académico se han perpetuado sin intervenciones oportunas.

En conjunto, la falta de flexibilizacién curricular e innovacion pedagédgica en el procedimiento
P-GCA-02 trasciende el aula de clase: afecta de forma directa la cadena de valor misional de
la universidad y deteriora los indicadores institucionales de retencién, permanencia y

satisfaccidon estudiantil de la Universidad Tecnoldgica del Chocé.

3. ESTABLECIMIENTO DE PLANES DE ACCION PARA LA SOLUCION DEL PROBLEMA

3.1. ESTABLECIMIENTO DE OBJETIVOS

Para garantizar que la intervencién sea precisa y logre mitigar las causas raiz del problema
dentro del procedimiento de Planeacién y Formacién Académica (P-GCA-02), se establecen

los siguientes objetivos especificos para este plan de accién:

Objetivo 1: Actualizar el documento de Desarrollo de Contenidos (F-GCA-04) de la Catedra
Institucional, sustituyendo los temarios obsoletos por situaciones problémicas
contemporaneas vinculadas a la identidad regional, la diversidad del Chocé y el quehacer de
la ingenieria moderna, logrando al menos un 80% de pertinencia validada por pares

académicos.

Objetivo 2: Rediseiar el Plan de Actividades del Docente (F-GCA-03) estructurando al menos
tres (3) unidades de aprendizaje bajo la metodologia de Aprendizaje Basado en Retos (ABR) e
integrando elementos de gamificacidn (narrativa, puntos, insignias y tablas de clasificacidn),

adaptados integramente a la modalidad virtual.

Objetivo 3: Disefiar un instrumento de monitoreo adaptado al formato de Seguimiento
Docente (F-GCA-07) que permita medir la interaccién, el avance en los retos y el nivel de

engagement estudiantil a través de los datos de la plataforma institucional.
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Objetivo 4: Desarrollar una propuesta de recursos educativos digitales de bajo consumo de

datos, garantizando que al menos el 70% del material multimedia sea accesible para

estudiantes con limitaciones de conectividad en el contexto del Chocd.

3.2. DESCRIPCION DE LA SOLUCION

La solucién propuesta consiste en el redisefio pedagégico y didactico integral de la asignatura
Catedra Institucional bajo un enfoque de gamificacién y Aprendizaje Basado en Retos (ABR)
en entornos virtuales. Esta intervencion se orienta a mitigar las fallas criticas diagnosticadas

en los procesos de gestién curricular de la Universidad Tecnoldgica del Chocé (s.f.).

En primer lugar, la solucidn aborda la desactualizacion de contenidos (F-GCA-04) mediante
una revisién curricular que dota a la asignatura de relevancia practica, eliminando la
percepcion estudiantil de que es una materia "de relleno" y conectandola con la realidad del

estudiante de ingenieria.

En segundo lugar, resuelve la desconexién didactica y metodolégica (F-GCA-03) al abandonar
el modelo presencial y pasivo. Se implementard una estructura de juego inmersiva donde el
estudiante asume un rol activo. El avance por el curso no sera por lecturas tradicionales, sino
mediante la superacion de retos que exigen aplicacién de conocimientos y trabajo
colaborativo. Este cambio de paradigma impacta directamente en la motivacién intrinseca,

contrarrestando las altas tasas de pérdida académica y desercién.

Finalmente, la solucion mejora la ausencia de mecanismos de monitoreo (F-GCA-07) al
aprovechar las funcionalidades de seguimiento de la plataforma Academusoft. La gamificacién
permite traducir la participacion en indicadores cuantificables (puntos acumulados, retos
superados, insignias desbloqueadas), lo que proporciona al docente datos objetivos y en
tiempo real sobre el desempeno estudiantil, facilitando intervenciones oportunas antes de

que el estudiante abandone el curso.
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3.3. SECUENCIA DE ACTIVIDADES PARA EJECUCION DE LA SOLUCION

Para la materializacion de la solucién, se estructurd una secuencia légica de actividades
orientadas a la actualizacion del procedimiento P-GCA-02, integrando estrategias de

satisfaccidon en e-learning sugeridas por Segovia-Garcia y Said-Hung (2021).

1. Revision y actualizacién documental de contenidos: Analisis del syllabus actual de
la Catedra para depurar temas obsoletos e integrar nuevas tematicas regionales y
de ingenieria, dando como resultado el nuevo F-GCA-04.

2. Disefio instruccional y estructuracién de la narrativa gamificada: Creacion del
"hilo conductor" del juego, definicion de roles estudiantiles, reglas, puntos,
insignias y el planteamiento detallado de los retos (ABR) para cada unidad del
curso.

3. Produccion de recursos educativos digitales accesibles: Creacion de los materiales
didacticos que consumiran los estudiantes (infografias, podcasts, guias de retos),
priorizando formatos ligeros para mitigar las limitaciones de conectividad.

4. Montaje y configuracién técnica en la plataforma Academusoft: Despliegue de los
recursos en el LMS, creacidn de rutas de aprendizaje, parametrizacién de
calificaciones condicionales para el desbloqueo de médulos y configuracién visual
del curso.

5. Disefio del sistema de monitoreo y métricas de participacion: Elaboracién de un
tablero de control (dashboard) y rabricas de seguimiento que el docente utilizara
para evaluar el engagementy el avance de los estudiantes, adaptando el formato
F-GCA-07.

6. Validacidn técnicay pedagdgica por pares expertos: Revisidon exhaustiva del curso
montado en el entorno de pruebas por parte de docentes expertos en educacion
virtual para realizar ajustes finales antes de su implementacién real.

3.4. DESCRIPCION DE RECURSOS NECESARIOS PARA LA EJECUCION DE LA SOLUCION

Para asegurar una implementacién efectiva de cada actividad descrita, se requiere la siguiente

asignacion de recursos:

Para la Actividad 1 (Actualizacién documental):
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e Humanos: Equipo de trabajo del proyecto (3 autores), docente asesor experto en
disefio curricular, y un par evaluador de la Facultad.
e  Materiales: Documento original del syllabus, mallas curriculares de los siete
programas de ingenieria.
e Tecnoldgicos: Procesador de texto, gestor de referencias bibliograficas, acceso a bases

de datos académicas.

e Financieros: Ninguno. Se ejecuta con recursos institucionales existentes.
Para la Actividad 2 (Disefo instruccional y gamificacion):

e Humanos: Equipo de trabajo del proyecto, docente asesor en
ambientes virtuales.

e Materiales: Marco tedrico de gamificacion (ej. Werbach y Hunter
(2012)), plantillas de disefio instruccional.

e Tecnoldgicos: Software de mapas conceptuales (CmapTools) y
herramientas de colaboracién en la nube (Google Docs/Teams).

° Financieros: Ninguno. Se utilizan versiones gratuitas de las

herramientas.
Para la Actividad 3 (Produccion de recursos digitales):

e Humanos: Equipo de trabajo del proyecto, posible apoyo de un
disefador grafico adscrito a la oficina de comunicaciones.

e Materiales: Guiones de audio, manual de identidad visual de la UTCH.

e Tecnoldgicos: Software de disefio (Canva Pro), editor de audio
(Audacity), almacenamiento en la nube.

e Financieros: Aproximadamente $150.000 COP, destinados a la licencia
temporal de software de disefio o contratacién puntual de

maquetacion si el equipo de TIC institucional no tiene disponibilidad.
Para la Actividad 4 (Montaje en Academusoft):

e Humanos: Administrador de la plataforma Academusoft (personal de

TIC de la UTCH), equipo de trabajo del proyecto.
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Materiales: Manual del docente de Academusoft, disefio instruccional
ya validado.

Tecnolégicos: Credenciales de administrador en Academusoft, entorno
de pruebas (Sandbox), sistema SIAC.

Financieros: Ninguno. La plataforma y su personal son infraestructura

institucional.

Para la Actividad 5 (Disefio de sistema de monitoreo):

Humanos: Equipo de trabajo del proyecto, docente asesor en
evaluacién educativa.

Materiales: Formato original F-GCA-07, matriz de indicadores de
engagement.

Tecnolégicos: Software de hojas de calculo (Excel o Google Sheets)
para la creacidn de tableros de control con férmulas de condicién.

Financieros: Ninguno.

Para la Actividad 6 (Validacion por pares):

Humanos: Dos (2) pares evaluadores expertos en educacién virtual,
equipo de trabajo del proyecto.

Materiales: Rubrica de evaluacion de cursos virtuales (usabilidad,
alineacidn, accesibilidad).
Tecnolégicos: Cuentas de revisor en el entorno de pruebas de
Academusoft, correo institucional.
Financieros: Aproximadamente $100.000 COP, destinados a la logistica
de reuniones de validacién (refrigerios o reconocimientos simbdlicos

para los evaluadores).
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4. DEFINICION DEL ALCANCE DE LA SOLUCION, PARTES INTERESADAS,

CRONOGRAMA'Y PRESUPUESTOS.

4.1. ALCANCE FINAL DE LA SOLUCION

La solucidn propuesta consiste en el redisefio pedagdgico y didactico de la asignatura Catedra
Institucional, comun a los siete (7) programas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad
Tecnolégica del Chocd «Diego Luis Cordoba», bajo un enfoque de gamificacion articulado con
el Aprendizaje Basado en Retos (ABR) en un entorno virtual soportado por la plataforma
institucional Moodle. La intervencién actla sobre los tres productos documentales que
soportan el procedimiento de Planeacién y Formacion Académica (P-GCA-02, versién 4):
el Desarrollo de Contenidos (F-GCA-04), los Planes de Actividades del Docente (F-GCA-03) y el

Seguimiento y Verificacion de Servicio Docente (F-GCA-07).

El problema educativo que la solucidn busca mitigar es la obsolescencia de los contenidos de
la Catedra Institucional, su disefio metodoldgico heredado de un modelo presencial y
tradicional no ajustado a la modalidad virtual, y la ausencia de mecanismos de monitoreo del
engagement estudiantil. Estas tres deficiencias, identificadas mediante el andlisis DOFA del
proceso, se han traducido en una percepcién generalizada de la asighatura como una materia
"de relleno" y en tasas persistentes de pérdida académica y desercidn entre los estudiantes

de los programas de ingenieria.

La solucion esta dirigida, en primer término, a los estudiantes matriculados en la Catedra
Institucional de los siete programas de la Facultad de Ingenieria, como beneficiarios directos
de la nueva experiencia formativa; y, en segundo término, a los docentes que orientan la
asignatura, quienes dispondrdn de contenidos actualizados, una estructura didactica
gamificada y un instrumento de seguimiento del desempefio estudiantil. El contexto
institucional de implementacién es el proceso misional de Gestion Curricular y Académica
(GCA) de la Universidad Tecnoldgica del Chocd, bajo los lineamientos del Sistema de Gestion
de la Calidad (NTC ISO 9001:2015) y con apoyo del equipo de TIC institucional, responsable de

la administracion de Moodle.
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En términos de componentes, la solucidon gamificada incluira: (a) un documento de Desarrollo
de Contenidos actualizado, con temdticas vinculadas a la identidad regional del Chocd y a la
practica contemporanea de la ingenieria; (b) una narrativa gamificada con al menos tres
unidades de aprendizaje estructuradas bajo ABR, que incorpore puntos, insignias, tablas de
clasificacién y retos aplicados; (c) recursos educativos digitales de bajo consumo de datos
(infografias, podcasts y guias de retos), pensados para las limitaciones de conectividad propias
del contexto regional; (d) el montaje y la configuracion del curso en el entorno virtual Moodle;
y (e) un instrumento de monitoreo que traduzca la participacidén estudiantil en indicadores

cuantificables de engagement.

Como resultados y productos concretos se espera obtener: el formato F-GCA-04 actualizado y
validado por pares académicos; el formato F-GCA-03 redisefiado con al menos tres unidades
bajo metodologia ABR; un curso piloto montado y parametrizado en Moodle; un tablero de
control o dashboard de seguimiento adaptado al formato F-GCA-07; y un informe de
validacién técnica y pedagdgica realizado por pares evaluadores expertos en educacién

virtual, previo a la implementacién real de la asignatura.

Quedan explicitamente fuera del alcance de este trabajo de grado: la implementacién de la
Catedra Institucional gamificada en un semestre académico real con estudiantes
matriculados, la medicidon de resultados de aprendizaje o de indicadores de desercién a
mediano y largo plazo, la intervencién de asignaturas distintas a la Catedra Institucional, y el
desarrollo de infraestructura tecnoldgica adicional a la ya disponible en la Universidad
(Moodle). El proyecto entrega el disefio, la produccién de recursos y la validacién por pares
del curso gamificado en entorno de pruebas (sandbox), no su puesta en produccidn ni su

evaluacién de impacto.

El alcance asi definido guarda coherencia directa con los cuatro objetivos especificos
planteados en el trabajo de grado: la actualizacién del F-GCA-04 (Objetivo 1), el rediseno del
F-GCA-03 bajo ABR y gamificacion (Objetivo 2), el disefio del instrumento de monitoreo del F-
GCA-07 (Objetivo 3) y la produccién de recursos digitales de bajo consumo de datos (Objetivo
4), constituyendo en conjunto una propuesta verificable a través de los productos

documentales y el informe de validacién por pares que se entregan al cierre del proyecto.
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1.1. Identificacion de responsables de las actividades para
ejecucion

La ejecucion de la solucién se organiza a partir de las seis actividades descritas en el plan de

accion del proyecto (numeral 3.3), para las cuales se identifican a continuacién los

responsables principales, los responsables de apoyo y los productos esperados. La

coordinacidon general del proyecto y la asesoria metodoldgica transversal a todas las

actividades corresponden al docente asesor del trabajo de grado; esta funcién se plantea

como propuesta de organizacién interna del equipo, dado que el documento base no

especifica una dependencia institucional formalmente encargada de dicha coordinacion.
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Actividad

Responsable

principal

Responsables de

Funcion o responsabilidad

Producto

esperado

0. Coordinacién
general y asesoria
metodoldgica

(propuesta transversal)

Docente asesor del
trabajo de grado

Equipo de trabajo del
proyecto (3 autores)

Orientar metodolégicamente el
proyecto y validar los avances de
cada actividad

Seguimiento
documentado del
avance del trabajo de
grado

1. Revision %
actualizacion
documental de
contenidos

Equipo de trabajo del
proyecto (3 autores)

Docente asesor experto
en disefio curricular; par
evaluador de la Facultad

Analizar el syllabus vigente,
depurar temas obsoletos e
incorporar tematicas regionales
y de ingenieria

Formato F-GCA-04
actualizado

2. Disefio instruccional
y estructuracion de la
narrativa gamificada

Equipo de trabajo del
proyecto

Docente asesor en
ambientes virtuales

Definir el hilo conductor del

juego, roles, reglas, puntos,

insignias y retos (ABR) por
unidad

Disefio instruccional
gamificado, insumo
para el F-GCA-03

3. Produccién  de

Equipo de trabajo del

Disefiador grafico de la

Producir infografias, podcasts y

Banco de recursos

recursos educativos proyecto oficina de guias de retos en formatos digitales de bajo
digitales accesibles comunicaciones (apoyo ligeros consumo de datos
eventual)

4. Montaje y | Administrador de la | Equipo de trabajo del | Desplegar los recursos en el| Curso piloto

configuracion  técnica | plataforma Moodle | proyecto LMS, crear rutas de aprendizaje | montado y

en Moodle (personal de TIC de la y configurar calificaciones | parametrizado en
UTCH) condicionales Moodle

5. Disefio del sistema | Equipo de trabajo del | Docente  asesor  en | Elaborar el tablero de control y | Instrumento de

de monitoreo y | proyecto evaluacion educativa las rubricas de seguimiento del | monitoreo adaptado

métricas de engagement estudiantil al F-GCA-07

participacion

6. Validacion técnica y
pedagdgica por pares
expertos

Dos (2) pares
evaluadores expertos
en educacion virtual

Equipo de trabajo del
proyecto; docente
asesor del trabajo de
grado

Revisar el curso montado en el
entorno de pruebas y formular
ajustes previos a la

implementacién

Informe de validacién
y ajustes finales

Nota. Elaboracién propia basada en la matriz DOFA aplicada al procedimiento de Gestién
Curricular y Académica (P-GCA-02) de la Universidad Tecnoldgica del Chocé (s. f.).

Tabla 2. Cronograma de actividades.

El cronograma se proyecta a nueve (9) meses, en coherencia con la estructura de nueve
columnas mensuales prevista en la plantilla del documento base para esta tabla, y con la
secuencia de seis actividades descrita en el plan de accién (numeral 3.3). Las actividades 4y 5
(montaje técnico y disefio del sistema de monitoreo) se plantean con una fase de traslape,
dado que ambas pueden avanzar en paralelo una vez validado el disefio instruccional. Se
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incorpora un mes adicional de ajustes y cierre (mes 9), inferido a partir de la mencién explicita,

en la actividad 6 del documento base, de "ajustes finales antes de su implementacidn real".

Actividad Responsable | Producto / Duracibn M1 M2 M3 M4 M5 M6 M7 | M8 M9 Observaciones
resultado
Revisiony Equipo de F-GCA-04 Incluye
1 actualizacion trabajo del actualizado 2 meses X validaciéon con
documental proyecto par evaluador
de de la Facultad
contenidos
Disefio Equipo de Disefio Se traslapa un
2 instruccional trabajo del gamificado 2 meses mes con la
y narrativa proyecto (insumo actividad 1 para
gamificada F-GCA-03) agilizar el
proceso
Produccién Equipo de Banco de Etapa de mayor
3 de recursos trabajo del recursos 3 meses duracién por el
educativos proyecto digitales volumen de
digitales material a
accesibles producir
Montajey Administrador | Curso montado Depende de la
4 configuracion de Moodle en entorno de 2 meses disponibilidad
técnicaen pruebas del equipo de
Moodle TIC institucional
Disefio del Equipo de Instrumento de Avanza en
5 sistema de trabajo del monitoreo 2 meses paralelo con el
monitoreoy proyecto (insumo cierre del
métricas de F-GCA-07) montaje técnico
participacion
6 Validacion Pares Informe de 2 meses Incluye revision
técnicay evaluadores validacion en el entorno
pedagogica expertos de pruebas
por pares (sandbox)
expertos
7 Ajustes Equipo de Curso ajustado, 1 mes Actividad
finales y trabajo del listo para inferida a partir
cierre del proyecto implementacion de las
proyecto observaciones
del informe de
validacion

Nota. Adaptado de Redisefio y Gamificacion de la Asignatura Cdtedra Institucional de la Facultad
de Ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Chocd, por A. B. Quintero Rolong, A. Cordoba

Galeano y M. Nieto Abadia, 2026, p. 18.
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1.2.Presupuesto

El presupuesto se estima a partir de los valores y recursos mencionados explicitamente en el

documento base para las actividades 3 y 6; para las demas actividades, los recursos humanos,
tecnolégicos y materiales se apoyan en personal, licencias gratuitas e infraestructura ya disponibles en
la Universidad, por lo que se asighan en $0 COP. Los valores se presentan en pesos colombianos (COP)

y corresponden a estimaciones razonables, no a cotizaciones formales.

Tabla 3. Presupuesto.

N.2 Concepto Descripcion Cant. Unidad | Valor Fuente
unitario financiacion
(cop)
1 Talento humano Equipo de trabajo (3 autores), 1 Global S0 S0 Recursos propios de
del proyecto docentes asesores, administrador los autores y de la
de Moodle; tiempo dedicado como UTCH (institucional)
parte de sus funciones académicas o
institucionales
Disefioy Licencia temporal de software de 1 Servicio $150.000 $150.000 | Recursos propiosdel
2 produccion de disefio o contratacién puntual de equipo de trabajo
contenidos maquetacion (Actividad 3), en caso (estimado)
digitales de no disponibilidad del equipo de
TIC institucional
Herramientas de CmapTools, Google Docs/Teams, S0 S0 No aplica
3 software gratuitas | Audacity, hojas de célculo (Excel o (herramientas
Google Sheets); versiones sin costo gratuitas)
utilizadas en el disefio y monitoreo
4 Plataforma Credenciales de administrador, 1 Servicio S0 S0 Infraestructura
institucional entorno de pruebas (sandbox) y institucional (UTCH)
Moodle sistema SIAC; infraestructura ya
disponible en la Universidad
5 Materiales de Syllabus original, mallas S0 S0 Recursos
referencia curriculares, manual de identidad institucionales
institucional visual, formato F-GCA-07; existentes
documentos ya disponibles
6 Validacién por Logistica de reuniones de validacion 2 Personas $50.000 $100.000 | Recursos propiosdel
pares expertos (refrigerios o reconocimientos equipo de trabajo
simbdlicos para dos pares (estimado)
evaluadores, Actividad 6)
TOTAL ESTIMADO $250.000

Nota. Adaptado de Redisefio y Gamificacion de la Asignatura Cdtedra Institucional de la
Facultad de Ingenieria de la Universidad Tecnoldgica del Chocd, por A. B. Quintero Rolong, A.

Cordoba Galeano y M. Nieto Abadia, 2026, p. 19.
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El presupuesto total estimado asciende a $250.000 COP, un monto bajo que refleja el
aprovechamiento de infraestructura, personal y herramientas ya disponibles en la Universidad
Tecnoldgica del Chocé. Los dos Unicos rubros con costo directo corresponden a la eventual
licencia de software de disefio o maquetacion de recursos digitales (Actividad 3) y a la logistica
de las reuniones de validacion por pares (Actividad 6); ambos se identifican en el documento
base como estimaciones, no como cotizaciones formales. La ausencia de costos en talento
humano, plataforma tecnolégica y materiales institucionales favorece la viabilidad financiera
del proyecto, aunque condiciona su ejecucion a la disponibilidad efectiva del equipo de TICy
de los docentes asesores en los tiempos previstos por el cronograma.
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