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Resumen ejecutivo

A través de este trabajo se precisa el disefio de un prototipo de herramienta digital
gamificada que tiene como objetivo la consolidacion de una red de mentores en la Universidad
Colegio Mayor de Cundinamarca que permita fortalecer las competencias investigativas de los
estudiantes, docentes y egresados. Con ello, esta iniciativa busca contribuir a la superacion de las
barreras existentes en la participacion y desarrollo de habilidades investigativa mediante
herramientas ludicas, interactivas y colaborativas.

Esto en consideracién a que, a pesar de los esfuerzos institucionales, se ha evidenciado
que existe una baja participacion de estudiantes y docentes en las convocatorias y seminarios de
investigacion. Por lo que a través de esta alternativa se pretende mejorar la motivacion y el
rendimiento de los estudiantes por medio de un modelo pedagogico e institucional en donde los
docentes y egresados actuaran como mentores que guiaran a los estudiantes a través de un
proceso interactivo. Asi, se espera incrementar en un 10% la participacién de estudiantes,
docentes y egresados en proyectos de investigacion dentro de los primeros seis meses de
implementacién de la red de mentores gamificada y con ello mejorando sus habilidades y

competencias en la materia.

Palabras clave: Mentoria, gamificacion digital, innovacion educativa, estrategias ladicas
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Vision General del Proyecto
En aras de conservar una vision holistica de los objetivos y elementos claves de este
proyecto, véase el siguiente grafico:

Figura 1 Vision general del proyecto

PROPUESTA DE RED DE MENTORES PARA EL
FORTALECIMIENTO DE LAS COMPETENCIAS
INVESTIGATIVAS EN LA UNIVERSIDAD COLEGIO
MAYOR DE CUNDINAMARCA A TRAVES DE LA
INTEGRACION DE GAMIFICACION DIGITAL
PARA EL 2026-2

A través de este proyecto busca
proporcionar a los estudiantes,
docentes y egresados las herramientas
necesarias para abordar sus
investigaciones de manera efectiva,
mejorar las habilidades investigativas y
fomentar la participacion activa en los
procesos investigativos a través de un
enfoque ladico y de mentoria.

Problema ldentificado

A pesar de la importancia de las competencias
de investigacion en la formacion académica, los
estudiantes, docentes y egresados de la
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca
enfrentan diversas dificultades al momento de
desarrollar sus procesos Investigativos y
participar en convocatorias y grupos de
investigacion.

Objetivo General

Diseflar una red de mentores en la
Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca para fortalecer las
competencias investigativas de los
estudiantes, a través de la integracion
de herramientas gamificacion digital
que permitan incrementar la
participacién investigativa en un 10%
en 2026.

Objetivo Especificos

» Diagnosticar el estado actual de s procesos de

f y formacion en investigacién en la

io Mayor de Cundinamarca a través

de encuestas y ravisién documental para ientificar las

fortalezas y debilidades de! componente investigativo
an & Institucion.

» Describir 18 importancie de la mentoria y la gamificacion
digitel en & desarrollo de compelencias investigatieas a
través de una revision tedrica para justfica la
integracion de estas herramientas en los procesos de
formacidn investigativa

« Disafar un prototipo de herramienta digital gamificada

a través de la herramienta Gensally para dotar a los

estudiantes, docentes, egresados y mentores de espacio

donde puedan interactusr, seguir of progreso de los
proyectos y  promover una  particpacion  y
retroalimentacién activa y ludica

Evaluar la visbilidag y funcicnalidad del prototipe de

harramients cigital gamificada mediante |3 recoleccion

y analisis de datos de uso, participacion e intersccion de

105 actores involucrados en s Procesos Investigativos.
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Nota: Elaboracion Propia
Por medio de esta infografia se puede precisar que el problema central que se aborda con
esta propuesta innovadora es la deficiente formacidn y baja participacion de estudiantes y
docentes en las actividades investigativas y la falta de herramientas pedagdgicas destinadas a
fortalecer estas habilidades. En este contexto, el objetivo general del proyecto es disefiar un
prototipo de red de mentores en donde se utilizan herramientas de gamificacion digital para
promover la interaccion y el aprendizaje colaborativo entre estudiantes, docentes y egresados.

Propuesta de Valor Unica

Diferenciador Clave

Lo que distingue & este proyecto es la aplicacion
conjunta de fa estrategia de la mentoris académicay
la gamificacion digital. De modo que, mientras que
muchas universidades ya aplican la mentoria

tradicional, son muy pocos los enfoques combinan
esta herramienta con ef uso de elementos
interactivos de gamificacion que, al incorporar

dinamicas de juego, generan una motivacion continua
y unmejor aprendizaje en los estudiantes.

Nota: Tomado de Jaimes Castafieda (2025), Propuesta de Valor Gnica
Resultados Clave Esperados

A través de este proyecto institucional, se espera lograr un cambio significativo en la
cultura investigativa de los docentes, estudiantes y egresados de la Universidad Colegio Mayor
de Cundinamarca y a través del aprovechamiento de las herramientas digitales, superar las
deficientes competencias y participacion de la comunidad academica de esta institucion en

materia de investigacion. Para profundizar, véase la siguiente Figura:


https://www.youtube.com/watch?v=MI_sqDX1E0Y

10

Propuesta de red de mentores para fortalecer competencias investigativas

Figura 2 Resultados esperados

Fomentar una cultura investigativa en la
comunidad académica
KPI: KPI: Incrementar el nimero de proyectos
de investigacién en un 10%

Promover una mayor
participacién en convocatorias
y grupos de investigacion
KPI: Aumentar la participaciéon
estudiantil en convocatorias de
investigacioén en un 10% durante
el primer semestre.

Dotar a los estudiantes,
docentes y egresados de un

canal digital de mentoria

KPI: Alcanzar una tasa de
satisfaccion del 85% entre los

usuarios de la plataforma.

Consolidar una red de
mentoria en el drea de
investigacion cientifica.

KPI: Asegurar que al menos 80%
de los estudiantes y docentes se
registren en la red

RESULTADOS

ESPERADOS

académica
KPI: Aumentar la cantidad de
publicaciones cientificas
generadas por los estudiantes y
docentes en un 10%.

. Incrementar la productividad

Nota: Elaboracién propia
Objetivos y Alineacion Estratégica
Objetivo General
e Disefiar una red de mentores en la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca
para fortalecer las competencias investigativas de los estudiantes, a través de la
integracion de herramientas gamificacion digital que permitan incrementar la
participacién investigativa en un 10 % en 2026.
Objetivos Especificos
¢ Diagnosticar el estado actual de los procesos de acompafiamiento y formacién en

investigacion en la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca a través de
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cuestionarios y revision documental para identificar las fortalezas y debilidades del
componente investigativo en la institucion.

e Describir la importancia de la mentoria y la gamificacion digital en el desarrollo de
competencias investigativas a través de una revision tedrica para justifica la
integracion de estas herramientas en los procesos de formacion investigativa.

e Disefiar un prototipo de herramienta digital gamificada a través de la herramienta
Genially y Quizz para dotar a los estudiantes, docentes, egresados y mentores de
espacio donde puedan interactuar, seguir el progreso de los proyectos y promover
una participacion y retroalimentacion activa y ladica.

e Evaluar la viabilidad del prototipo de la herramienta digital gamificada mediante la
recoleccion y andlisis de datos de uso, participacion e interaccion de los actores

involucrados en los procesos investigativos.

Contexto y Desafio de Innovacion
Analisis del Ecosistema de Innovacién del Sector y de la Solucion Propuesta
La propuesta se alinea de manera estratégica con varios de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible: impulsa el ODS 4 (Educacién de Calidad) mediante el fortalecimiento de
competencias investigativas avanzadas; contribuye al ODS 9 (Industria, Innovacion e
Infraestructura) al promover actividades innovadoras y cientificas; favorece el ODS 10
(Reduccion de las Desigualdades) al democratizar el acceso a mentorias especializadas para

estudiantes de contextos diversos.
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En Colombia, particularmente en el &mbito de la educacion superior, se encuentra en un
proceso de constante transformacién hacia metodologias mas modernas e interactivas,
impulsadas principalmente por la incorporacion y aprovechamientos de las nuevas de tecnologias
digitales. Por ello, en la actualidad existe una marcada tendencia de las universidades por
explorar diferentes formas de mejorar la calidad educativa y el compromiso de los estudiantes a
través del uso de herramientas tecnolégicas (Mejia Delgado & Mejia Delgado, 2022).

En este contexto, es de resaltar que la investigacion ha adquirido una relevancia creciente
en la formacion académica, impulsada por factores como la mejora de la calidad educativa, la
necesidad de generar nuevo conocimiento, la competitividad y la formacion de profesionales
capaces de aportar al desarrollo del saber (Lépez & Polanco, 2017).

Ademas, la falta de una formacion investigativa solida sigue siendo un desafio en muchas
universidades latinoamericanas, prueba de ello es que mas del 70% de los estudiantes de
pregrado en Latinoamérica no logran desarrollar habilidades investigativas durante su formacion
académica, lo que refleja una seria deficiencia educativa (Olivares & Casteblanco, 2019).

Particularmente, esta propuesta se pretende enfocar en la Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca, la cual que es una institucion pablica de educacion superior acreditada en alta
calidad desde 2023, con sede principal en Bogota, atiende principalmente a una poblacion
estudiantil joven., procedente de las distintas regiones del pais que en su mayoria se encuentran
en estratos socioecondmicos medios y bajos.

No obstante, se ha evidenciado que en la universidad también presenta importantes
falencias y deficiencias en el desarrollo de las competencias investigativas y prueba de ello son
las escasas conformaciones de equipos 0 grupos de investigacion y la poca participacion en

convocatorias de la misma naturaleza.
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Para verificar estas falencias y deficiencias, se ha aplicado un cuestionario a través de la
plataforma google forms a 30 estudiantes de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca,
seleccionados a través de un muestro no probabilistico por conveniencia. Con este instrumento,
se ha previsto una serie de preguntas de seleccién multiple destinadas a valorar el nivel de
interés, preparacion y participacién en materia de investigacion y las percepciones que los
participantes tienen en torno al apoyo necesario para mejorar las competencias investigativas.

De acuerdo con los resultados del cuestionario aplicado, se evidencié una realidad muy
compleja en torno al desarrollo de las capacidades investigativas y de los procesos de
acompafiamiento académico en esta materia. En términos generales, los hallazgos no sélo
reflejan un interés moderado hacia la investigacion, sino que también dejan entrever que la
mayoria significativa de los estudiantes reconoce tener una escapa preparacion en las
competencias investigativas. Asi, si bien los estudiantes reconocen la importancia de la
investigacion en su formacion profesional, muchos manifiestan que su acercamiento a esta
actividad ha sido bastante limitado y reconocen que no cuentan con las herramientas necesarias
para desarrollar sus proyectos de forma autonoma y con todo el rigor cientifico.

Tendencias del Sector

Figura 3 Tendencias en el sector de la educacion

Mentorias Digitalizacidn Gamificacion
Aprovechamientode ~ Personalizadas  del aprendizaje  en la educacion
las nuevas B
Fomento de la tecnologias para la Enfoque Integracion de Uso de elementos
cooperacion entre personalizacion de la individualizado en el plataformas de juego para
disciplinas para un educacion. desarrollo de digitales y recursos mejorar la
enfoque holistico habilidades y en la educacion. participacion y el
crecimiento aprendizaje.
personal.
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Nota: Elaboracion propia a partir de Universidad Unir (2025). Tendencias en la educacion.
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Obijetivos Estratégicos de la Organizacion

Figura 4 Objetivos de innovacion educativa en investigacion

Fortalecimiento
de la
TInvestigacién

Mejorar Lo calidad
de los proyectos de
investigacion a
través de apoyo
estructurado.

Nota: Elaboracion Propia

Participacidon
Estudiantil

Aumentar la
mativacion y el
compromiso de los
estudiantes en la
investigacion.

@

Capacitacion
de Mentores

Proporcionar
formacion continua
o los mentores
para mejorar el
acompaiiamiento o
través de
herramientas
digitales
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Posicionamiento
de la
Universidad

Establecer la
universidad como
lider en innovacion

educativa en

investigacion.

Descripcion del Desafios Especificos y Resultados Esperados

Figura 5 Desafios especificos abordados e impacto esperados

Mejora en la Calidad

RESULTADOS O Foriaruna Cultura de
de los Proyectos de

CONSECUENCIAS Innovacién en la

ESPERADAS Investigacion

Aumento de la

Investigacion

\ Formacion de una

Motivacién ! red de mentores
Disefio de un prototipo de
METODO LTy herramienta digital
gamificada
Falta de Desinterés por la
motivacion investigacion
Los estudiantes ﬂ\l Los estudiantes
estan 1 muestran
desmotivados : desinterés en los
temas de

para realizar

investigaciones Poca participacion

en convocatorias
de investigacién

investigacion

CAUSAS

Nota: Elaboracién Propia adaptado plan rectoral 2024-2029
De esta manera, con esta figura se ilustra la relacién entre las causas, el método y los
resultados esperados del proyecto. Por ello, en la raiz del arbol se precisan las causas
subyacentes del proyecto, entre las que se destacan la falta de motivacion de los estudiantes y la

escasa participacion en convocatorias de investigacion. A partir de estas causas, se desarrollan
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las estrategias metodoldgicas, que incluyen el disefio de un prototipo de herramienta digital
gamificada y con esta herramienta se pretende precisamente aumentar la motivacion, forjar una
cultura de innovacion en la investigacion y mejorar la calidad de los proyectos investigativos,
todo ello como parte de los resultados esperados del proyecto.

Mapa de Actores Clave en el Sector

Figura 6 Actores claves

Nota: Elaboracién Propia

Con esta figura se precisa que los actores clave involucrados en este proyecto, entre los
cuales se identifican los estudiantes, mentores, docentes y egresados que son los destinatarios
directos de la estrategia innovadora prevista. Asimismo, se resalta la participacion de los
proveedores de tecnologia, que seran claves para proveer las herramientas digitales a través de
las cuales se pretende consolidar la red de mentoria. De igual forma, se destacan los reguladores
los competidores, que comprenden a esas instituciones que ya han venido aplicando estrategias
de mentoria para fortalecer las habilidades investigativas e incrementar la participacion en
convocatorias de investigacion. De hecho, en virtud de estas convocatorias es que se considera

gue MinCiencias es otro actor que juega un papel crucial como posible articulador del proyecto.
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Identificacion de Tecnologias Relevantes

Figura 7 Herramientas tecnologicas relevantes
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Nota: Elaboracion Propia

Analisis de Soluciones Existentes y Emergentes

Respecto de las soluciones existentes en torno a los desafios y problemas identificados, se

tiene que muchas universidades estan empezando a usar herramientas de aprendizaje en linea y

plataformas colaborativas, pero pocas han integrado la gamificacion digital de manera

significativa en la mentoria e investigacion (Mendoza Collazos & Galvis Centurion, 2025).

Figura 8 Posicionamiento de la propuesta
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Plan de Incentivos

Figura 9 Plan de Incentivos
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Nota: Elaboracion Propia

Conforme a lo precisado en esta figura, es de anotar que como plan de incentivos se ha
precisado una serie de estrategias destinadas a incrementar la motivacion e interés de los
estudiantes y docentes a participar en la red de mentoria prevista. Alli, es de aclarar que los
incentivos comunes se refieren a esos reconocimientos que, dentro de la misma herramienta
gamificada, se van otorgado en la medida que se van completando los médulos digitales;
Respecto de los egresados, se les otorgaran certificados de mentoria donde se les reconozca su
participacién y aportes dentro de la red; para los docentes sera indispensable que se le otorguen
bonificaciones econémicas en reconocimiento a que la participacion dentro de estas redes exige
tiempo y trabajo adicional; finalmente, para los estudiantes, se ha previsto un sistema de puntos y
recompensas que igualmente seran precisados dentro de la herramienta digital a medida que se
avance en los distintos mddulos y donde se le reconozcan los logros académicos completados.
Entendimiento de las Necesidades del Area

En el area de investigacion se han evidenciado varias necesidades que deben ser
atendidas para mejorar la formacion y el desarrollo de competencias investigativas en los

estudiantes universitarios. Entre estas, se tiene que una de las principales necesidades



19

Propuesta de red de mentores para fortalecer competencias investigativas

encontradas es la de aumentar de la participacion estudiantil en actividades y procesos de
investigacion (Castellanos Gomez & Carrera Flores, 2023).

Al respecto, Rojas Betancur (2010) ha resaltado que, entre otras, las necesidades latentes
en esta area son las siguientes: Deficiente integracion de herramientas tecnoldgicas, falta de
modelos y sistemas universitarios para la promocion de la investigacion, deficiente formacion y
retencion de nuevos investigadores a partir del curriculo universitario, deficiente vinculo entre el
docente y el investigador.

Figura 10 Estructura organizacional de la investigacion, innovacion y desarrollo
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Figura 11 Necesidades del area
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Nota: Elaboracion Propia

Figura 12 Analisis DOFA
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Nota: Elaboracion Propia
Mapa de Empatia del Cliente/Usuario

Entendiendo que el mapa de empatia es una plantilla en la que se pretende organizar los
comportamientos, sentimientos, expectativas y necesidades de los usuarios de un proyecto, este

es fundamental para reconocer los problemas, beneficios e impacto que puede tener un proyecto
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en los destinatarios del mismo (Ortega, 2025). Por ello, a través del cuestionario realizado y

conforme a la préctica pedagdgica, se ha podido precisar lo siguiente:

Figura 13 Mapa de empatia de estudiantes
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Nota: Elaboracion Propia

Figura 14 Mapa de empatia de mentores
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Nota: Elaboracion Propia
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Definicion del Problema Utilizando ""How Might We" (HMW)

A la hora de replantear preguntas relacionadas al planteamiento de esta propuesta, surgen
a relucir las siguientes:

Figura 15 How Migth We

How &
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£C6mo podriamos motivar a les estudiantes para que se

Nota: Elaboracién Propia
Solucion Innovadora

Descripcion de la Solucién

La propuesta de innovacion planteada en este proyecto consiste en la creacion de una red
de mentores a través de la aplicacion de la gamificacion digital para el fortalecimiento de las
competencias investigativas en la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca. Para ello, se
tiene que esta solucion se apoya en la herramienta Genially, la cual es seleccionada por ser una
plataforma web que incorpora una serie de instrumentos, medios y canales digitales que permiten
crear todo tipo de contenido interactivo, animado y ludico de caracter educativo, tales como
infografias, presentaciones, imagenes interactivas, videos e inclusive juegos, todo ello sin la
necesidad de tener conocimientos en programacion, de forma sencilla, accesible y ofreciente una
incontable variedad de plantillas y modelos que pueden ser aprovechados para la construccion de

la red de mentoria.
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En términos précticos, se han previsto dos lineas de accion, por un lado, el docente
mentor que dispondré de la aplicacion para construir y disponer de forma colaborativa con los
demaés docentes que hagan parte de la red de mentoria, una herramienta gamificada que retna
todas las actividades, contenidos y medios audiovisuales a través de los cuales se socializan,
comparten, explican y desarrollan los conocimientos y habilidades relativos a la labor
investigativa. Herramienta con la que, ademas, los docentes podran llevar un registro y
seguimiento de la participacion de los estudiantes en las distintas actividades y niveles que hagan
parte de la gamificacion.

Paralelamente, se tiene la linea accidn respecto del estudiante, cuya experiencia inicia con
un acceso a la plataforma institucional a través de un entorno interactivo creado en Genially,
donde se le presenta un video introductorio y un reto inicial que lo motiva a participar en la red
de mentores. Posteriormente, el estudiante crea un perfil en el que define sus intereses
académicos y selecciona un avatar personalizado. Con base en esta informacion, la plataforma le
asigna un mentor acorde con sus necesidades y una vez consolidado este primer contacto, el
usuario accede a un mapa de misiones, niveles y/o actividades gamificadas, disefiadas en
Genially y que representa el recorrido a realizar dentro de todos los componentes del proceso
investigativo y, donde, ademas, tendra acceso a otros canales de contacto, donde podra
comunicarse y solicitar acompafiamiento a los mentores que hagan parte de la red prevista para

ello.
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Figura 16 Storyboard de la solucion propuesta
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Nota: Elaboracién Propia

Con esta Figura se presenta de forma sintetizada el proceso de interaccion del estudiante
y/o egresado con la Red de Mentores Gamificada, entendiendo que, de acuerdo con Heredia et. al
(2020) herramientas como Genially, Kahoot, Socrative y Quizizz, son especialmente Gtiles y
pueden ser implementadas tanto dentro como fuera de las aulas, apoyando la generacion de
conocimiento y el desarrollo de habilidades y destrezas establecidas en los objetivos curriculares.

De esta forma, la gamificacidn permite centrar el aprendizaje en el estudiante,
proporcionando al docente facilidades para hacer un seguimiento de los avances, incrementar la
motivacion e interactividad, y fomentar la participacion activa en el aula. Estas aplicaciones de
gamificacion se caracterizan por su entorno de trabajo simple, intuitivo y amigable,
especialmente para los mas jovenes. Por lo que se erige como un nuevo modelo de ensefianza,
que aplica la creatividad de los docentes en el disefio de actividades que propicien un aprendizaje
significativo, logrando captar la atencion e interés de los estudiantes y motivandolos a
involucrarse en su propio proceso de aprendizaje (Heredia Sanchez, Pérez Cruz, Cocon Juarez, &

Zavaleta Carrillo, 2020).
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Prototipo Conceptual
El proyecto se estructura en la plataforma Genially, aunque se contempla la posibilidad
de disponer de herramientas de apoyo como Canva, meets. A saber, los elementos del prototipo
propuesto son:
A. Moddulo de creacion de las herramientas de gamificacion: Este modulo permitira a
los docentes crear y disefiar las actividades interactivas y gamificadas dentro de la
plataforma, utilizando diversos recursos visuales y dinamicas de juego que faciliten el

aprendizaje y la participacion activa de los estudiantes.

e (@ oenially a 5 o 0

50% en plan Genius

Para explc LUZ ADRIANA GARC...

Paralos primaros dias do clase
o Do dpochistday Presentacion
iversicari Fow B Tideas
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£Qué vas a crear hoy?

B. Mddulo de herramientas gamificadas: Una vez creadas las actividades, los estudiantes
podran interactuar con ellas a través de dinamicas como cuestionarios, retos y
desafios que mantendran su motivacién y les permitiran avanzar en el proceso de
aprendizaje. Estas actividades estaran alineadas con los objetivos académicos y de

investigacion establecidos.

= O =
Cc;mpettqnciq§ de '50 S— -
nvestigacion Cuéanto sabes
1 — de Investigacion?

C. Mapa de progreso: Este elemento permitira tanto a los estudiantes como a los mentores
visualizar el avance en las actividades y el desarrollo de las competencias

investigativas.



26

Propuesta de red de mentores para fortalecer competencias investigativas

e <>
‘r.c.-.‘, ‘A\.I 000 r' 000 & tossns/\Gaseas e @ ) / @
Introduceion|| | Investigar ! b et ) o W 58 e
et e < > <> » L.
i 1 ? {Ouiz finalizadol W 2 Sesitn de Aprendizaje
3Kk ~ |
' | | o < - comuue; < >
° o fiiem= e o=
| @ Sillo=iil @

D. Sistema de insignias: A medida que los estudiantes completen tareas y avancen en el
proceso de aprendizaje, recibirdn insignias digitales que reconoceran sus logros y con

ello, el estudiante recibird un reconocimiento académico.

000 Logros alcanzados

—
@,gnm:lh’t
2 e

E. Portafolio digital: Los estudiantes podran crear un portafolio digital donde
almacenaran y presentaran sus trabajos, investigaciones y proyectos. Este portafolio
servira como una herramienta de evaluacion y como un registro personal del progreso

y aprendizaje alcanzado durante su participacion en la plataforma.

Autoevaluacion

Todas herramientas, mddulos y aplicaciones disefiadas a partir de Genially estan

destinadas a ser parte del ambiente virtual de la Universidad a través del Mddulo Moodle.

Bienvenido a la
comunidad Moodle




27

Propuesta de red de mentores para fortalecer competencias investigativas

Es de aclarar que todas las imagenes referidas en el portafolio conceptual son imagenes

tomadas de plantillas de herramientas gamificadas predisefiadas en la plataforma Genially y

Moodle, por lo que el contenido y disefio no es el definitivo.

Propuesta de Experiencia del Usuario

Figura 17 Journey map — estudiantes

ACCION DEL INTERACCION EMOCION OPORTUNIDAD
s @ TUNe. @ vy O esremaoa @ Tocmeions

DESCUBRIMIENTO

INICIO DEL
PROCESO

DESARROLLO

INVESTIGATIVO

CONSOLIDACION

CIERRE

Nota: Elaboracion Propia

Anélisis de Mercado y Competencia

Al realizar un analisis del mercado y competencia se encuentran los siguientes datos:

Tabla 1 Universidad con red de mentoria

Universidad / Red

Nombre del programa

Tipo de mentoria

Universidad
Nacional de

Colombia

Centro Mentor para la

Ciencia e Innovacion

Acompafiamiento en ciencia, tecnologia e innovacién;
gestién de proyectos de investigacion (Asociacion

Colombiana de Universidades, 2023).

Universidad del
Valle

Talleres de Mentoria en

Investigacion (con CIDEIM)

Capacitacion a docentes en habilidades de mentoria y
direccion de investigacion (CIDEIM, 2025).

Universidad de los
Andes

LEARN (Leverage
Empower Advance Research
Network)

Mentoria metodoldgica, publicacion cientifica y redes
internacionales (Universidad de los ANDES, 2024).

Universidad ICESI

Programa de Mentorias
ICESI

Acompafiamiento académico con inclusion de
investigacion (Universidad ICESI, 2024).
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Pontificia . o ] L
) ) ] Tutoria académica y de investigacion (Silva Agudelo,
Universidad Red de Mentores Javerianos
) 2022).
Javeriana
Universidad Formacion investigativa guiada por parte de egresados
Talento EAFIT o
EAFIT (Universidad EAFIT, 2025).

Universidad del
Rosario

Programa UR Mentor

Tutoria entre docentes y estudiantes para proyectos de
investigacion (Universidad del Rosario, 2025).

Universidad de

Red de Tutorias y mentorias

Formacién y apoyo en materias y en investigacion con

Antioquia fines de permanencia (Universidad de Antioquia, 2025)
Universidad ] ] Acompafiamiento en investigacion y tesis que, ademas,
) Sistema de Excelencia ) ) o
Industrial de reline estrategias y actividades para apoyar

Santander (UIS)

Académica

académicamente a los estudiantes (Ortiz Gomez, 2025)

Nota: Elaboracion Propia

Partes Interesadas

La validacion de la red de mentores digital gamificada requiere de un proceso sistematico

de evaluacion con los actores directamente involucrados e impactados por su implementacion.

Con este ejercicio se busca garantizar la pertinencia y viabilidad de la solucién disefiada.

Identificacion de las Partes Interesadas Clave

Figura 18 Stakeholders
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Nota: Elaboracion Propia
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Identificacion de Intereses y Preocupaciones de los Stakeholders
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Tomando como referencia la investigacion realizada por Rojas Mesa y Leal Urefia
(2019), se encuentra que, en la prevision de la gamificacion como alternativa para la promocion
y consolidacion de una cultura de investigacion en las universidades, los stakeholders suelen
precisar los siguientes intereses y preocupaciones:

Figura 19 Intereses y preocupaciones de los Stakeholders

PRINCIPALES STAKEHOLDERS Intereses Preocupaciones
Acceso a formacion Sobrecarga de actividades
® ESTUDIANTES investigativa y canales de academicas y posible
acompanamiento, complejidad en el uso.
Contar con una herramienta
Y que facilite la mentoria; Resistencia al cambioy
N DOCENTES/ MENTORES fortalecer competencias deficiente curva de aprendizaje
pedagogicas tecnologica
Falta de incentivos claros para
I’ EGRESADOS Vinculacion con procesos de participar y baja continuidad

investigacion en proyectos.

Aumentar la calidad Sostenibilidad financiera del
0. investigativa e incrementar la proyecto; efectividad real de la
Lo participacion en convocatorias gamificacion; retorno en

de investigacion acreditacion.

Nota: Elaboracion Propia a partir de por Rojas Mesa y Leal Urefia (2019)

Analisis de Tendencias Emergentes y Tecnologias Disruptivas

La implementacion de la tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje ha
transformado significativamente la educacién, de tal modo que muchas investigaciones recientes
han revelado que el uso y aprovechamiento de las nuevas tecnologias en la educacion mejora la
motivacion de los estudiantes, facilita la colaboracion global y permite la personalizacion del
aprendizaje (Boilos Garcia, 2024).

A saber, entre las tecnologias emergentes aplicadas en la educacion e investigacion se

resaltan las siguientes:
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Tabla 2 Tendencias Emergentes y Tecnologias Disruptivas

Tecnologia

Aplicacion / Andlisis

Plataformas

Estas son utilizadas para promover programas de aprendizaje adaptativo que

permiten que los contenidos se ajusten a las necesidades individuales de cada

digitales estudiante, haciendo el proceso educativo mas dinamico y accesible (Vargas
Zuniga, Guerrero Ceja, Medina Moron, & Salinas Rodriguez, 2024).
Estos tienen la capacidad para democratizar el acceso al conocimiento, potenciar la
colaboracion entre estudiantes y mejorar la calidad del aprendizaje. Ademas,
Rec-ursos. favorecen el trabajo colaborativo, el aprendizaje autdnomo y la creacion de
multimedia

contenidos, lo cual aumenta la creatividad y autonomia en el aprendizaje (Vargas
Zuhiga, Guerrero Ceja, Medina Moron, & Salinas Rodriguez, 2024).

Educacion 5.0

Comprende una serie de estrategias que en su mayoria estan relacionadas con el uso
intensivo de tecnologias digitales con la intencién de buscar mejorar la calidad del
aprendizaje y adaptarse a las necesidades de la era digital, lo que favorece la

consolidacion de experiencias de aprendizaje significativo (Alfonzo, 2023).

Multimodalidad

educativa

Combina diversos métodos de ensefianza, como la presencialidad y la virtualidad,
apoyandose en tecnologias como la web 4.0, la realidad virtual y el aprendizaje
movil (Alfonso, Alviarez, Marin, & Torres, 2024).

Aprendizaje

Comprende la personalizacion de los modelos y estrategias pedagdgicas del

aprendizaje a través del uso de las nuevas tecnologias y segun la evaluacion de las

adaptativo . ) .
necesidades de cada estudiante (Vergara Ruiz & Mosquera Albornoz, 2025).
Gamificacion Esta utiliza elementos de los videojuegos para hacer el proceso educativo mas
Digital atractivo y efectivo (Alfonzo, 2023).

Nota: Elaboracion Propia

Mapa de Posicionamiento de Innovacion

El mapa de posicionamiento de la propuesta ubica la Red de Mentores Digital

Gamificada en medio de tres ejes principales como se precisa en la siguiente Figura:
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Figura 20 Mapa de posicionamiento de innovacion

Nota: Elaboracién Propia
Plan de Implementacion Bajo Metodologias Agiles
Roadmap de Innovacion y Metodologia de Desarrollo

En primer lugar, es indispensable precisar que los roadmad son estrategias visuales de
planificacién a mediano y largo plazo para conseguir uno o varios objetivos o metas a través de
soluciones innovadoras o de la apropiacion de las nuevas tecnologias emergentes. Su desarrollo
facilita tres acciones fundamentales que son: a) identificar las necesidades del proyecto y las
tecnologias necesarias, b) prever la evolucién de la tecnologia y ¢) coordinar el proyecto de
manera efectiva (Albiol Rodriguez & Lloveras Macia, 2010).

Este plan se asemeja a un mapa de carreteras en el sentido de que tiene un origen
(situacidn actual) y un destino (futuro deseado), pero las circunstancias del trayecto son inciertas.
A diferencia de un viaje planificado con rutas y recursos bien definidos, el roadmap de
innovacion enfrenta la dificultad de no conocer con certeza la situacion actual ni prever con
exactitud el futuro (Albiol Rodriguez & Lloveras Macia, 2010).

Figura 21 Roadmap de la propuesta
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Equipo y Recursos Necesarios

Figura 22 Roles claves de la propuesta
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Nota: Elaboracién Propia

Figura 23 Recursos requeridos para la propuesta
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Nota: Elaboracion Propia
Anélisis Financiero y de Impacto
Proyecciones Financieras y ROI de Innovacion
Inversion inicial requerida
Figura 24 Estimacién de inversion inicial del proyecto
#4.900.000 GOP Gastos'Adicionales $10.000.000 COP Desarrollo de la Herramienta
Gamificada

$5.000.000 COP Marketing y Promocién
$8.000.000 COP Infraestructura y Soporte Tecnolégico $5.000.000 COP Adquisicién de Software y Licencias

$10.000.000 COP Capacitacién a Docentes y Mentores

Nota: Elaboracién Propia
Costos Operativos Proyectados

Figura 25 Costos operativos a considerar

Salarios mensuales de
mentores y equipo
técnico.

Promocion

Promocion mensual y
comunicacion continua.

mantenimiento de
plataformas.

Otros Costos

Otros costos operativos
como administracion y
tecnologia adicional

Nota: Elaboracién Propia

Impacto Social
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Identificacion de los Principales Stakeholders Afectados

Figura 26 Stakeholders afectados
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Directivos
Académicos

Responsables de
politicas educativas

Entidades
Externas

Colaboradores en
financlacion

Visién General de
los Stakeholders
del Proyecto

Nota: Elaboracién Propia

Figura 27 Impacto social del proyecto
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Proyecto de
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Ment y personal desigualdades entre
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investigacion
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Nota: Elaboracién Propia
Alineacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)

Figura 28 Cumplimiento de objetivos de desarrollo sostenible

Innovacion
Tecnolégica

Nota: Elaboracion Propia

Métricas Especificas para Medir el Impacto Social

cién y desarrolio
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Figura 29 Métricas de impacto

Participacién en

a herramienta

Nota: Elaboracién Propia
Estrategias para Maximizar los Impactos Positivos y Minimizar los Negativos

Figura 30 Maximizar impactos positivos
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Nota: Elaboracién Propia
Figura 31Minimizar impactos negativos
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Analisis de Costo-Beneficio Social

Figura 32 Costo — beneficio social
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Nota: Elaboracién Propia
Planes para la Comunicacion del Impacto a los Stakeholders
Figura 33 Planes de comunicacion
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participacion en
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Nota: Elaboracion Propia



Matriz de Riesgos y Estrategias de Mitigacion

Tabla 3 Matriz de Riesgos y Estrategias de Mitigacion

Gestion de Riesgos y Oportunidades

. . Nivel de | Nivel de . L Frecuencia de
Riesgo Descripcion . Estrategia de Mitigacion .
Riesgo Impacto Monitoreo
Fallos técnicos, interrupciones Disponer de un equipo de soporte técnico especializado.
Riesgos del servicio o problemas de i $ imi ivo. .
g : icic p Alto Alto Reallza_lr pruebas de estrés y mant_enlmlerjto preventivo Trimestral
Tecnolbgicos | compatibilidad entre las Garantizar un plan de contingencia con tiempos de respuesta
herramientas digitales utilizadas definidos.
Riesgos de . S . Realizar campafias de promocién.
g ., Baja participacion de estudiantes, . p . P .
Adopciény Alto Alto Proporcionar incentivos y recompensas dentro de la Bimestral
. docentes y egresados . e T
Compromiso herramienta de gamificacion.
Riesgos de Deficiente formacidn en el uso de . . Sy
L . . . Organizar sesiones de capacitacion .
Capacitacion | herramientas digitales de los Medio Alto ) . L. Trimestral
- - Proporcionar tutoriales y recursos de facil acceso.
Insuficiente participantes
. Incapacidad de expandir el - L
Riesgos de P . P e . . Planificar la expansion de manera escalable.
. programa debido a limitaciones Medio Medio . i o Semestral
Escalabilidad . Buscar fuentes adicionales de financiamiento.
de recursos o infraestructura
Riesgos de Resistencia de docentes o Comenzar con una prueba piloto e ir haciendo ajustes a la
Resistencia al | estudiantes a adoptar nuevas Medio Medio . P P ! Bimestral
. . metodologia.
Cambio tecnologias
Riesqos Costos inesperados o falta de
Financgi]eros financiamiento para solventar el Medio Alto Buscar financiamiento externo Trimestral
proyecto
. Falta de recursos para mantener . . -
Riesgos de . Disponer de alianzas estratégicas
. el proyecto funcionando de Alto Alto . Semestral
Sostenibilidad . Establecer una estructura de costos eficiente
manera continua.

Nota: Elaboracion Propia




Anélisis de Pivote (Opciones Alternativas)

El andlisis de pivote es un proceso estratégico fundamental para la gestion de proyecto,
de modo que implica no solo establecer estrategias de cambio de direccion, sino que comprende
alternativas de respuesta informada a las dinamicas cambiantes que puedan presentarse en la
ejecucion de los proyectos. De esta manera, pivotar significa ajustar significativamente el
modelo de negocio o proyecto, el producto o el mercado objetivo para asegurar que la viabilidad
del mismo (Graumann, 2024).

Figura 34 Estrategia de enfoque hibrido vs enfoque netamente digital

teraccion nnovacior
Personal Tecnol6gica

Requiere
Plataforma
Centralizada

Mayor ] Recursos
Flexibilidad de | Adicionales
mplementacion Necesarios

Enfoque Hibrido Enfoque Digital

Nota: Elaboracion Propia

Figura 35 Estrategia de aplicacion gradual y controlada de la estrategia gamificada

Implementacion Implementacién

mplementacid

Amplia Gvadual @? Controlada
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Implementar en un Ajustar segin los Expandir después de
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Nota: Elaboracion Propia
Oportunidades de Escalabilidad y Crecimiento Futuro
El plan de oportunidades de escalabilidad y crecimiento futuro se centra en la capacidad

que se tiene a la hora de gestionar un proyecto para prever estrategias destinadas a que este se
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expanda y adapte a las demandas cambiantes del mercado y/o contexto en el que el proyecto se
aplica sin perder eficiencia. Este proceso no solo permite que los proyectos crezcan, sino que
también asegura que se puedan gestionar de manera eficiente los recursos mientras se mantiene
la agilidad y la capacidad de responder rdpidamente a las necesidades del publico o mercado
objetivo (Alonso, 2025).

Figura 36 Oportunidades de Escalabilidad y Crecimiento Futuro
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Nota: Elaboracion Propia
Métricas de Exito y KPIs de Innovacion
OKRs del Proyecto

Tabla 4 Objectives and Key Results

OBJETIVO RESULTADO METRICA PLAZO
Diagnosticar el estado actual de Realizar encuestas a al menos 50 Namero de encuestas 1Mes
los procesos de participantes completadas.
acompariamiento y formacién 7

N P L Y Identificar al menos 3 fortalezas y 3 > R
en investigacion en la - Informe con diagndstico
. X debilidades en el componente 2 Meses
universidad 5 AR detallado.
investigativo actual.

o ) Realizar una revisién tedrica de al menos Numero de estudios ™
Descrnb]r la |mpor$a.n0|§ fie l§ ) 5 estudios previos (evisados. eses
mentoria y la gamificacion digital
en el desarrollo de competencias
investigativas Elaborar un informe tedrico Marco tedrico precisado 1Meses

! ) Desarrollar la interfaz y la funcionalidad Completar el prototipo
Disefar un prototipo de bésica del : y'l' do Geniall funcional 2 Meses
herramienta digital gamificada Bsica;celprototipo utiizando/aemady )
ara estudiantes, docentes, i o e
P Implementar al menos 3 tipos de Numero de actividades
egresados y mentores - . . . 2 Meses
actividades gamificadas gamificadas implementadas.

Nota: Elaboracion Propia
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Plan de Gestion del Cambio y Adopcion

Figura 37 Plan de Gestion de Cambio
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Nota: Elaboracién Propia

Cultura de Innovacion y Mejora Continua
Valores y Comportamientos que Fomentan la Innovacion
Figura 38 Valores de innovacion
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Métricas para Evaluar la Cultura de Innovacion

Figura 39 Métricas de cultura de la innovacion

Nivel de satisfaccién de los
estudiantes, docentes y
egresados

Nota: Elaboracién Propia
Plan para Abordar la Resistencia al Cambio

Figura 40 Estrategias contra la resistencia al cambio

Nota: Elaboracién Propia

Conclusiones

En este proyecto se ha disefiado una red de mentores para la Universidad Colegio Mayor
de Cundinamarca con el fin de fortalecer las competencias investigativas de los estudiantes,
docentes y egresados, integrando herramientas de la educacion 5.0 como lo es la gamificacion
digital aplicada como herramienta pedagogica. De esta manera, en atencion al objetivo general

este se ha cumplido por cuanto se ha podido establecer una solucion innovadora que facilita la
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interaccion y el acompafiamiento en los procesos de investigacion mediante un entorno digital
gamificado.

Respecto objetivo especifico primero, este se cumplid, toda vez que se logré realizar un
diagndstico del estado actual de los procesos de acompafiamiento y formacion en investigacion, a
través de la valoracion de la ausencia de redes de mentoria en la Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca y en la comparacion con las redes de mentoria constituidas en otras universidades.
Por ello, se identificaron varias debilidades, entre ellas, la baja participacion en convocatorias
investigativas y la falta de integracion efectiva de herramientas digitales.

En cuanto al objetivo especifico segundo, este se cumpli6 por cuanto, tras realizar una
revision tedrica sobre la materia, se encontr6 que la mentoria y el uso de herramientas digitales
para ello, no solo facilita la transmision de conocimientos, sino que también fomenta una
relacion més cercana entre los mentores y los estudiantes, en donde se transforma las tareas
investigativas en actividades atractivas y dindmicas, lo que aumenta la motivacion y el
compromiso.

Frente al objetivo especifico tercero, se pudo realizar el disefio del prototipo de la
herramienta digital gamificada, toda vez que se ha logrado crear un espacio interactivo y ludico
utilizando las plataformas Genially y Quizz, mediante los cuales se les ofrece a los estudiantes un
espacio para la interaccion de estudiantes, docentes, egresados y mentores en un entorno
colaborativo. Finalmente, respecto del ultimo objetivo especifico, este también se cumple pues
la evaluacion de la viabilidad del prototipo a través de los referentes bibliograficos y de las
experiencias de otras instituciones, dejan entre ver que, a pesar de los desafios inherentes a la
implementacion de nuevas tecnologias y la carencia de un sistema de autofinanciamiento

sostenible, el proyecto tiene un alto potencial de impacto educativo y social.
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Desde una perspectiva critica este proyecto demuestra que la innovacion digital en
entornos académicos requiere no sélo de la disposicion institucional y de la infraestructura
tecnoldgica, sino que también requiere de una toda una vision y gestion estratégica centrada en la
participacion, la capacitacion docente y en la creacion de comunidades digitales de aprendizaje.
Por ello, con la implementacion de la red de mentores a través del uso de herramientas de
gamificacion de digital, se pone de manifiesto la necesidad de que las instituciones promocionen
nuevos modelos de gestion en los que se articulen los elementos pedagdgicos con la tecnologia y
la cultura institucional, garantizando que la virtualidad no sea Gnicamente un medio, sino una
oportunidad para repensar las dinamicas de la ensefianza, el acompafiamiento y el desarrollo de

las competencias y habilidades académicas en la educacion superior.
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Anexos
. Autorizacion Empresarial
Bogota octubre 31 de 2025
Senores,
Trabajos de Grado
Universidad EAN
Ciudad
Respetados sefiores,
Por medio de la presente nos permitimos autorizar a LUZ ADRIANA GARCIA ESPITIA, identificado
con cédula de ciudadania 52.364.479, estudiante del programa de maestria Gestién de Educacién
Digital de la Universidad EAN, para que realice en nuestra organizacion Universidad Colegio Mayor
de Cundinamarca, su trabajo de grado titulado: Propuesta de Red de Mentores para el
Fortalecimiento de las Competencias Investigativas en la Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca a través de la Integracién de Gamificacion Digital para el 2026-2, bajo la modalidad
de trabajo dirigido.
Como empresa nos comprometemos a brindar la informacidon requerida para adelantar este
proyecto académico, asi mismo, autorizamos que el documento resultado de este trabajo sea
publicado en el repositorio documental Minerva de la Universidad EAN.
A continuacion, relacionamos los datos de la persona que sera el contacto designado por la empresa.
NOMBRE DEL CONTACTO Luis Guillermo Muiioz Angulo
CARGO QUE OCUPA Subdirector de Investigacion Innovacion y Desarrollo
TELEFONO 3108629451
CORREO ELECTRONICO luis.munoz@universidadmayor.edu.co
Cordialmente, SV ~
",‘ ) ;"' !
LUISGUILLERMO MUROZ ANGULO
Subdirector de Investigacion, Innovacion y Desarrollo
luis.munoz@universidadmayor.edu.co
1. Formulario de Diagnostico

https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpOQLSeqp3oMJIHkxj 6hgusBX4hJkj-

RwcWdkyXMuGpfyCkZ8Isf8Q/viewform?usp=dialog

I11.  Respuestas del Formulario de Diagnostico

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1mtN6fLunntFbWCL2dyEO 326 KvOmhP

303/edit?usp=drive link&ouid=115998591091094540604& rtpof=true&sd=true

IV.  Respuestas del Formulario de Diagnostico a través de Gréficas
https://drive.google.com/file/d/1f\WW-HgnAL 3L BfplOl4wsIV7-

SKEGOZmD/view?usp=drive link



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeqp3oMJHkxj_6hgusBX4bJkj-RwcWdkyXMuGpfyCkZ8lsf8Q/viewform?usp=dialog
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeqp3oMJHkxj_6hgusBX4bJkj-RwcWdkyXMuGpfyCkZ8lsf8Q/viewform?usp=dialog
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1mtN6fLunntFbWCL2dyEO326Kv9mhP3o3/edit?usp=drive_link&ouid=115998591091094540604&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1mtN6fLunntFbWCL2dyEO326Kv9mhP3o3/edit?usp=drive_link&ouid=115998591091094540604&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/1fWW-HgnAL3LBfplOl4wslV7-8KEGOZmD/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1fWW-HgnAL3LBfplOl4wslV7-8KEGOZmD/view?usp=drive_link

