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La propuesta económica se encuentra entre 

los valores esperados para este proceso y 
está detallada.

Aunque la propuesta es clara y precisa en 
sus componentes, tiene debilidades en la 

parte creativa. La solución grafica y 
gamificada requiere mayor precisión para 

que el público objetivo realmente se sienta 
motivado a participar. 

A partir de la información presentada en los 
documentos y el pitch no se alcanza a 

precisar la diversidad de actividades que se 
proponene a los estudiantes para poder 

evaluar de manera precisa. El énfasis está 
más en lo tecnológico que en lo pedagógico 

y didáctico.

La presentación fue clara y precisa frente a 
los elementos generales de la propuesta. 

Aunque la propuesta contempla los 
elementos, la solución  requiere de mayor 

desarrollo conceptual. 

Se presentaron las generalidades del equipo 
de trabajo pero no la experiencia específica. 

Se evidencia participación femenina 

Análisis global 

La propuesta contempla el equipo requerido 
y  es la más económica.

ALEPH
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La presentación fue clara frente a los 
requisitos y los valores agregados, además 

se hizo en los tiempos establecidos. 

Se presentó el equipo, pero no se detallo en 
la experiencia y la conformación. 

Los tiempos y cronograma son claros e 
incorpora los pasos solicitados entre ellos de 

la co-creación. 

Se sugiere una mayor desagregación de 
actividades, especialmente aquellas 

relacionadas con ajustes pedagógicos 
posteriores al piloto y procesos de 

retroalimentación continua.

La propuesta contempla algunos elementos. 
Sin embargo se queda corta el la explicación 
de procedimientos con ejemplos de la vida 

cotidiana, no hay claridad frente a la 
realimentación y mecanismos de motivación. 

Se presentaron algunos ejemplos de las 
tareas a desarrollar por parte de los 

estudiantes, sin embargo, pareciera que en 
matemáticas algunos ejercicios son muy 

algorítimicos, dejando de lado otras 
competencias del quehacer matemático.

Su alcance se concentra principalmente en 
contextos de evaluación y resolución de 

retos, lo que podría limitar la transferencia a 
escenarios académicos no gamificados. Se 

sugiere hacer una vinculación más profunda 
de los propósitos de aprendizaje, conceptos 

y procedimientos de la vida cotidiana y el 
seguimiento y monitoreo que impulse la 
culminación de las rutas de aprendizaje.

Se presentan los aspectos habilitantes y se 
preciso el proceso de migración a la 
academia con tiempos amplios para 

garantizar el proceso. Sin embargo, es 
necesaria la revisión del juego y su 

pertinencia frente al grupo de interés. 

El pitch inición con una reflexión frente al 
tiempo empleado por las personas en 

algunas redes sociales o juegos online, sin 
embargo, no es claro el impacto que la 
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El proponente presenta una solución que 
en temas tecnológicos incorpora 

elementos gamificados con IA. 
Adicionalmente, presenta una 

arquitectura sólida para soportar la 
solución, sin embargo, se necesitaría un 

acompañamiento tecnológico para 
llevarlo a un punto más alto de madurez. 
Otro punto importante a tener en cuenta 

es que la solución tecnológicamente 
requiere acceso permanente a internet.

A nivel de claridad de los propósitos de 
aprendizaje y competencias a desarrollar 
es importante referenciar que no sólo era 

fundamental mencionar las 
competencias cognitiva, metacognitiva y 
emocional, sino describir detalles de los 
conocimientos habilidades y actitudes 
que se esperaban desarrollar a nivel de 
cálculo de álgebra desde la perspectiva 

de aprendizaje adaptativo, que según los 
Términos de Referencia contribuyen 

configurar rutas de formación adaptables 
a los intereses y necesidades del usuario.

En cuanto al sistema de realimentación 
cabe señalar que el aprendizaje 

adaptativo más allá de los componentes 
del sistema gamificado y de integración 
de IA requiere una articulación detallada 

con los componentes de las 
competencias previstas a desarrollar, 

para dar consistencia a las posibles rutas 
adaptativas previstas. 

Finalmente, cabe señalar que en los 
aspectos de precisión pedagógica y 

disciplinar se pudo haber hecho alusión 
explicita y descriptiva a componentes de 
los estándares básicos de competencias 

de matemáticas y los referentes 
evaluativos del ICFES para reconocer 
como se planteaba la consolidación 

progresiva del aprendizaje en el tránsito 
de la educación media a la posmedia.

El proponente cuenta con una estructura de 
desarrollo sólida lo que da confianza en la 
estabilidad de la plataforma. La propuesta 

cuenta con elementos de gamificación 
importantes que son base para una 

maduración progresiva que puede lograrse 
con un acompañamiento adecuado. 

Considera accesibilidad, interoperabilidad  
robusta y estilos de aprendizaje.

A nivel pedagógico es fundamental 
profundizar la integración de las 

competencias descritas en rutas didacticas 
más descriptivas para profundizar los 
criterios de estructuración de las rutas 

adapatables propuestas. El cronograma y el plan de trabajo son claros. 
Incluyen la co-creación y la aplicación ya tiene 
un avance en pruebas. 

Se sugiere una mayor desagregación de 
actividades, especialmente aquellas 
relacionadas con ajustes pedagógicos 
posteriores al piloto y procesos de 
retroalimentación continua.

Hay precisión frente a las habilidades que se 
esperan desarrollar, las métricas y una 

amplia gama de recursos (preguntas) para 
promover el desarrollo de la habilidad. 

Las competencias pueden explicitarse y 
especificarse màs, sobretodo en lo que tiene 

que ver con los fundamentos didácticos y 
curriculares.

Se evidencia claridad en el desarrollo de 
conocimientos, habilidades y actitudes 

alineadas con las afirmaciones y evidencias 
de las competencias lectoras, así como un 

monitoreo progresivo por niveles de 
complejidad, es importante que vincula 

referentes nacionales como DBA, Estándares 
y Matrices de las pruebas Saber

Es una propuesta que se  puede adaptar a 
otras áreas y escalar. Se le pueden adaptar 

más contenidos digitales tanto de las áreas 
priorizadas como de nuevas áreas. Al tratarse 

de una solución tipo Moodle es flexible y 
adaptable a ambientes y plataformas y 

también se puede desarrollar para versiones 
desconectadas.

La propuesta presenta oportunidades claras 
de flexibilidad para su aprovechamiento en 

otras áreas del conocimiento, especialmente 
gracias a la arquitectura de generación y 

masificación de contenidos.

Aunque la propuesta tiene un mayor nivel de 
precisión sobre algunos elementos, su 

propuesta gamificada  no es innovadora, no 
hay mayor alcance al que ofrecen los cursos 

de Moodle y tendría que hacerse un mayor 
esfuerzo en replantear la dinámica o 

propuesta gamificada. 

La propuesta contempla de manera integral 
los criterios de experiencia de usuario, 

incluyendo eficacia, eficiencia, satisfacción, 
facilidad de aprendizaje, accesibilidad y 

protección contra errores. Se destaca 
positivamente la incorporación de narración 

automática y diseño inclusivo. Se sugiere 
vincular en Lecentra diversidad de textos 

continuos y discontinuos que sean de 
interés para los jóvenes. 

El plan de trabajo es claro y los tiempos 
detallados. También incluye los elementos 
de la co-creación, pruebas y publicación, 

además del soporte para la integración a la 
academia. 

Se sugiere una mayor desagregación de 
actividades, especialmente aquellas 

relacionadas con ajustes pedagógicos 
posteriores al piloto y procesos de 

retroalimentación continua.

La propuesta debe dar un mayor alcance a la 
identificación de las habilidades y 

aprendizajes que se esperan desarrollar. Para 
esto es determinante definir el público 

objetivo y el momento de  trayectoria que se 
quiere fortalecer. 

Las competencias pueden explicitarse y 
especificarse màs, sobretodo en lo que tiene 

que ver con los fundamentos didácticos y 
curriculares.

La propuesta menciona la alineación con las 
pruebas estandarizadas y aunque se 

identifican conocimientos y habilidades a 
desarrollar, el monitoreo progresivo del 

aprendizaje lector resulta limitado y se centra 
principalmente en el desempeño dentro del 

juego

La propuesta presentada tiene 
oportunidades para flexibilizar hacia otras 

áreas del conocimiento y contempla 
elementos de progresión en el desarrollo de 

las competencias. 

Se valora tener encuenta las habilidades 
socio-ocupacionales, sin embargo, la interfaz 

gráfica podría no ser la más indicada para la 
poblaciòn objetivo.

Se presentan algunas alternativas de 
flexibilización y la vinculación de OSO; sin 

embargo, la propuesta no detalla con 
suficiente profundidad cómo se flexibilizaría 

la solución digital en el fortalecimiento de 
otras áreas. 

La propuesta contempla varios de los 
elementos solicitados, sin embargo, se debe 

revisar la parte de la realimentación, el 
contexto y no es claro como integrará el 
componente de comprensión de lectura 

tanto inferencial como critica. 

La experiencia de usuario podría recolectar 
muchos más datos para responder a 

elmentos como la satisfacción, la facilidad 
del aprendizaje, etc.

Siendo orientado hacia los jóvenes de Media 
y Posmedia se  identifican elementos que 

pueden llevar a una experiencia de usuario 
atractiva y funcional, especialmente desde la 

perspectiva de eficacia, satisfacción y 
facilidad de aprendizaje. Sin embargo, se 

sugiere fortalecer la descripción de criterios 
relacionados con eficiencia,  accesibilidad, 

memorabilidad y gestión de errores, 
particularmente en contextos educativos 
públicos con alta diversidad de usuarios.
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Idoneidad y 

conformación del 

equipo
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El equipo cuenta con capacidades 

técnicas y multidisciplinarias que 

respaldan el desarrollo exitoso de la 

propuesta. 

El equipo promueve la diversidad y 

asegura una participación femenina de 

mínimo el 20%. 

Etapa del Proyecto Puntaje
Parámetros/ 

puntaje
Criterios de evaluación

Valoración Componente 

Desarrollo de la 

solución

Se evidencia un uso eficiente y 

justificado de los recursos, orientados a 

la ejecución de la solución. 

La solución cubre de manera adecuada 

las necesidades de fortalecimiento de 

competencias que se esperan fomentar 

con los usuarios. 

Pitch 15

La presentación comunica de manera 

comprensible el reto que busca resolver 

la solución, destacando claramente el 

problema y el cambio esperado. 

El discurso mantiene consistencia entre 

el reto descrito, las causas identificadas 

y la forma en que la solución propone 

resolverlo. 

La solución es viable de implementar 

considerando el diseño digital y 

pedagógico de los retos, los recursos 

disponibles y los requisitos 

técnicos/tecnológicos establecidos. 

La solución cumple con el abordaje de 

las competencias solicitadas, los 

criterios de seguimiento, gamificación y 

la perspectiva de aprendizaje 

adaptativo.

Tiene potencial de replicarse en otras 

áreas del conocimiento, respetando los 

requisitos pedagógicos y tecnológicos 

del reto. 

Responde a criterios de usabilidad de 

acuerdo con las necesidades de los 

usuarios. 

Los tiempos de despliegue y operación 

son realistas y están dentro del alcance 

temporal definido. 

Planteamiento de 

la solución 
45
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La propuesta presentada da cuenta del 
componente tecnológico y pedagógico, 
aunque el esquema gamificado es muy 
básico en comparación con avances en 

procesos similares. 

Conviene ser más precicos en el 
planteamiento pedagógico, las bases 

teóricas, pedagógicas, didácticas y 
curriculares.

La propuesta presenta información del 
componente tecnológico y pedagógico 

vinculando la gamificación y algunos 
aspectos del seguimiento. 

7

10

10

5

5

10

7

10

No son claras ni precisas las habilidades, 
competencias que se esperan desarrollar. La 
propuesta está muy centrada en el examen de 
ingreso a la UNAL y por el objetivo del 
requerimiento, es más amplio el enfoque. 

La propuesta presenta entornos interactivos 
desde las matemáticas, sin detallar con 
suficiente precisión los mecanismos 
pedagógicos de seguimiento, progresión y 
adaptación del aprendizaje

La solución presentada aunque a nivel de 
diseño es muy buena, carece de escalabilidad y 
sobre todo no es precisa la forma en la que 
puede adaptarse a entornos desconectados.

No es claro en la propuesta la posibilidad de 
hacer  ajustes pedagógicos necesarios para 
garantizar la flexibilización en otras áreas.

La propuesta presentada tiene algunos 
elementos de eficacia, satisfacción  y facilidad 
de aprendizaje, pero desarrollar más elementos 
como la realimentación, eficiencia (no hay 
claridad en las métricas) y requiere de 
complementos para dar respuesta al 
requerimiento.

Conviene hacer una mayor captura de datos de 
la experiencia de usuario para tener 
información relacionada con los errores, la 
accesibilidad, la faciliadad de aprendizaje, 
entre otras.

Se identifican elementos orientados a una 
experiencia de usuario atractiva y funcional, 
especialmente desde la perspectiva de eficacia, 
satisfacción y facilidad de aprendizaje. Sin 
embargo, se sugiere fortalecer la descripción 
de criterios relacionados con eficiencia,  
accesibilidad, memorabilidad y gestión de 
errores, particularmente en contextos 
educativos públicos con alta diversidad de 
usuarios.
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Conviene ser más precisos en el 
planteamiento pedagógico, las bases 

teóricas, pedagógicas, didácticas y 
curriculares, así como en las herramientas de 

seguimiento a los aprendizjaes

La propuesta incluye los elementos 
tecnológicos y pedagógicos y además 
incorpora elementos asociados a las 

habilidades socioemocionales y orientación 
socio ocupacional. 

El enfoque OSO es interesante como punto 
de partida, falta precisar más el 

acompañamiento pedagógico requerido para 
garantizar la apropiación efectiva de la 

herramienta por parte de los estudiantes

El componente tecnológico está muy bien 
desarrollado, sin embargo es importante mayor 
precisión sobre el componente pedagógico.

El diseño es sofisticado y se valora el respaldo 
que tiene el equipo por parte de la Universidad 
Nacional para el diseño pedagógico.

No se evidencia información más precisa sobre 
el acompañamiento pedagógico requerido para 
garantizar la apropiación efectiva de la 
herramienta por parte de los estudiantes. 
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Valoración Componente 

VALORACIÓN PARCIAL

VALORACIÓN GLOBAL
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El proponente ha alcanzado un alto nivel de maduréz 
en el despliegue de arquitectura tecnológica, lo cual 

facilita su adaptación para soportar múltiples 
soluciones educativas digitales, sin embargo, por la 

infraestructura sobre la cual está soportada, 
representaría un reto de interoperabilidad.

Se requiere especificar más en detalle las 
competencias desde la perspectiva de aprendizaje 
adaptativo, que según los Terminos de Referencia 

contribuyen configurar rutas de formación adaptables 
a los intereses y necesidades del usuario, dado que se 
pudo hacer más precisión en términos didácticos y de 
experiencia de usuario (sobre todo a nivel gráfico y de 
aprendizajes progresivos) de la solución, a nivel de las 

rutas previstas. 

76,33 82 80,66
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No son claros los propósitos del aprendizaje, 
no son claras las competencias a desarrollar, la 
realimentación no fue explicada y requiere de 
mucha precisión pedagógico y disciplinar para 
cumplir con los objetivos de este proceso. 

Se valora que durante el desarrollo del video 
juego los estudiantes tienen la posibilidad de 
enfrentarse a diferentes tipos de actividades, 
con difererntes estructuras y diferentes 
propósitos

No es sólida la propuesta del alcance 
pedagógico y didáctico de las rutas de 
aprendizaje que se plantean desde las 
matemáticas, se sugiere hacer una vinculación 
más profunda de los propósitos de 
aprendizaje, conceptos y procedimientos de la 
vida cotidiana y el seguimiento y monitoreo que 
impulse la culminación de las rutas de 
aprendizaje.

En la presentación hubo buen manejo del 
tiempo y la presentación fue clara, sin embargo, 
faltó precisión sobre algunos elementos 
fundamentales del proceso: priorización de lo 
que se espera desarrollar a nivel de 
competencias, métricas, proceso de 
realimentación. 

Estos puntos de interoperabilidad, la 
propuesta de gamificación y visual de la 
herramienta responden al objetivo.

La presentación se enfoca más en los temas de 
tipo tecnológico, dejando un poco de lado los 
aspectos pedagógicos y didácticos de la 
propuesta

En la presentación se mencionó la 
conformación del equipo de trabajo, mas no se 

detalló en los perfiles y la experiencia. Sin 
embargo, al estar asociados a un grupo de 

investigación, tienen un valor agregador en este 
ítem. 

Se evidencia participación femenina  

La propuesta presentada incorpora los 
elementos requeridos y no contiene elementos 
sobreestimados.
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