
 
 

 
  

ACTA 02 DE 2022- COMITÉ ASESOR 
 
Siendo el día 06 de junio de 2022, reunidos los miembros del Comité Asesor, TATIANA RAMÍREZ RODRÍGUEZ, 
en calidad de Evaluador Jurídico(a), CAMILO ANDRÉS RIVEROS LESMES, Gerente de proyecto, JAVIER VARÓN 
CAMARGO, en calidad de evaluador Técnico, VERONICA BRITTO MORALES, en calidad  de evaluador 
Financiero, proceden a suscribir el Acta de Evaluación de las propuestas presentadas para el concurso cerrado de 
Menor cuantía. 
 
OBJETO: “Contratar los servicios especializados para el diseño, desarrollo, operación, instalación y alojamiento de 
una plataforma virtual que contenga un entorno gamificado para la comunidad académica, junto a la elaboración 
de una guía virtual de entrenamiento, para el trabajo autónomo (contenido digital); así como, la formación y 
entrenamiento a los docentes en habilidades científicas y didácticas con el fin de FORTALECER LOS 
ESTABLECIMIENTOS EDUCATIVOS OFICIALES QUE IMPLEMENTAN LA JORNADA ÚNICA MEDIANTE LA 
APROPIACIÓN SOCIAL DEL CONOCIMIENTO PARA DESARROLLAR LAS CAPACIDADES Y HABILIDADES EN 
CTEI DEL DEPARTAMENTO DEL HUILA.” 
 

EVALUACIÓN DE LAS PROPUESTAS ASPECTOS JURIDICOS, TECNICOS, FINANCIEROS Y ECONOMICOS: 
 

Se procede a evaluar las propuestas presentadas de acuerdo con lo establecido en los estudios previos de necesidad y 
conveniencia. 

 
1.0 ASPECTOS JURIDICOS: 

 
PRESUPUESTO OFICIAL  

$1.095.022.430 
VALOR PROPUESTA ECONOMICA  

$1.094.922.430 
CUMPLE  O NO CUMPLE  

CUMPLE, NO SUPERA EL PREPUESTO OFICIAL 
 

 
Se procede a evaluar la propuesta presentada de acuerdo con lo establecido en los Pliegos de Condiciones Definitivos y 
adendas del proceso contractual: 

 
 

  ITEM DESCRIPCION SI 
CUMPLE 

NO 
CUMPLE 

N.A FOLIO 

1 Carta de presentación de la propuesta X               2-3 

Proponente No. de folios original 

 
APRENDIZAJE INTERACTIVO SAS  

            
216 folios 



 
 

 
  

 
 

2 

 
 
Registro único de proponentes, Actualizado, Calificado y 
clasificado en la especialidad de la presente Selección. 

 
 
 

 
 
 

 
 

X 

 
 

No aplica 
 
 

 
 

3 

 
 
Certificado de Existencia y Representación Legal 

 
 

X 

 
 

 8 - 14 
 

4 Acta de autorización o junta de socios   X No aplica 

5 Documento que acredite la constitución de consorcio o Unión 
temporal. 

 
 

 X No aplica 

 
 

6 

 
 
Antecedentes disciplinarios 

 
 

X 

   
 

30-31 

 
 

7 

 
 
Antecedentes Fiscales. 

 
 

X 

   
33  

 
 
 

8 

 
 
 
Antecedentes Judiciales 
 

 
 
 

X 

 
 
 
 

  
 

36  
 
 
 
 
 

 
 
 

9 

 
 
 
Certificado de Medidas Correctivas y de contravenciones de  Policía  

 
 
 
 

X 

   
 
 
 

38 



 
 

 
  

 
 
 
 

10 

 
 
 
 
Documento de identidad 

 
 
 

X 

   
 
 
 
 
 

 6  
Se allega el 

documento de 
identidad de Fabian 

Caro Aponte  
 
 
 

 
 

11 
 

 
 
Certificado de parafiscales y aportes a seguridad 

 
 

X 

   
 

25 – 29 
 

 
 

12 

 
 
R.U.T. 

 
 

X 

   
43 - 44  

 
13 

 
Compromiso Anticorrupción 

    
40 - 41 

 
 

14 

 
 
Balances Financieros a corte de diciembre de 2021. 

 
 

X 

   
 

71 - 99 

 
 

14 

 
 
Garantía de Seriedad de la Oferta  

 
X 

 
 
 

  
 

19 - 23 
 

 
 

VERIFICACIÓN POLIZA DE GARANTIA DE SERIEDAD DE LA OFERTA 



 
 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

AMPARO VIGENCIA 
(desde) 

VIGENCIA 
( Hasta) 

VALOR AMPARADO 

 
 
SERIEDAD DE LA OFERTA 

 
 

02/06/2022 

 
 

31/10/2022 

 
 

$109.502.243 

 
 
OBSERVACIONES: CUMPLE, con los requisitos habilitantes jurídicos, por lo tanto, es apto para continuar  con el proceso de 
contratación. 
 

CUMPLE NO CUMPLE 

X                                       

 
Póliza No: 11-45-101113875 

 

 
ANEXO 0 

 
Tomador: 
 

 
APRENDIZAJE INTERACTIVO SAS 

Asegurado: UP HOLDING SAS 
 
Beneficiario: 
 

 
UP HOLDING SAS 

Compañía Aseguradora: SEGUROS DEL ESTADO 
Fecha de Expedición: 31/05/2022 
Fecha de Inicio de Vigencia: 02/06/2022 



 
 

 
  

 
 
2.0 ASPECTO TECNICOS: 
 
2.1. EXPERIENCIA GENERAL 
 
El proponente deberá acreditar experiencia e idoneidad que sea afín con los servicios de diseño, desarrollo, operación, 
instalación o alojamiento de plataformas virtuales o contenidos digitales, y servicios de capacitación en el sector educativo, 
que sumado den el 70% de la experiencia general a contratar.  El proponente deberá allegar con su propuesta los documentos 
que acrediten válidamente la información requerida, esto podrá ser copia de los contratos junto con sus respectivas actas de 
liquidación o certificaciones de cumplimiento que contengan la información a verificar.  
 
OBJETO DE LA CONTRATACIÓN: cuyo objeto haya sido el diseño, desarrollo, operación, instalación o alojamiento de 
plataformas virtuales y servicios de capacitación en el sector educativo.  
ESTADO DE LA CONTRATACIÓN: Terminados y/o liquidados durante los últimos seis (06) años fiscales.  
 



 
 

 
  

 



 
 

 
  

 
 
OBSERVACIÓN: CUMPLE, con mínimo 03 contratos que acrediten la experiencia general requerida en el pliego de 
condiciones, por lo tanto, es apto para continuar con el proceso de contratación 
. 

CUMPLE NO CUMPLE 
 

X 
 

 
 

 
 
EXPERIENCIA ESPECÍFICA 
 
El proponente deberá acreditar la experiencia en mínimo de un (01) contrato ejecutado el cual se deberá allegar el acta de 
liquidación, copia del contrato, acta de inicio o certificación contractual; cuyo objetos y alcance deberán ser prestar los servicios 
de diseño, desarrollo, operación, instalación o alojamiento de plataformas virtuales o contenidos digitales, y/o con los servicios 
de actividades logísticas o de capacitación en el sector educativo y los valores ejecutados sumados deberán ser iguales o 
superiores al (70%) del valor del presupuesto oficial dentro de los últimos seis (06) años anteriores al cierre de la contratación. 
 
 



 
 

 
  

 
 



 
 

 
  

 
CUMPLE NO CUMPLE 

 
X 
 

 

 
OBSERVACIÓN: CUMPLE, con las condiciones de experiencia especifica requerida en el pliego de condiciones 
 
2.3. TALENTO HUMANO: 
 
El contratista debe cumplir mínimo con el siguiente perfil que se evaluara como requisito habilitante Técnico en la 
fase Formación: CUMPLE O NO CUMPLE  

 
CARGO 

 
PERFIL 

NÚMERO DE 
PERFILES 

REQUERIDOS 
MÍNIMOS 

 
OBSERVACIÓN 

 
CUMPLE O 

NO CUMPLE 

 
FOLIO 

Talento Humano Se requiere de un 
profesional en 

(economía o afines, 
ingeniería o afines, 

licenciatura o afines, 
áreas sociales o afines, 

ingenierías o afines) 
Con experiencia en 

Presentar mínimo 
una hoja de vida. 

 
 
 
 
 
Anexa una (1) hoja 
de vida que cumplen 
requisito en de 

 
 
 
 
 
 
 

CUMPLE 

 
 
 
 
 

 
 

Del 162 al 180 



 
 

 
  

formación y/o 
capacitaciones en las 
áreas de CTeI o áreas 
de STEM o desarrollo 

de contenidos 
educativos virtuales o 

gamificación. 
 

formación y 
experiencia 
certificada en 
innovación 

 
 
 
 
 
Coordinador de 
eventos 

Profesional en áreas 
relacionadas al 

Marketing, 
comunicación social, 
relaciones públicas, 

administración de 
empresa, ingeniería o 

afines, con mínimo 
(2) años de 
experiencia 

certificada en diseño 
y/o coordinación de 

eventos. 

 
 
Presentar al menos 
una (1) hoja de vida 
con soportes 
relacionados de 
formación y 
experiencia 

 
Anexa una (1) hoja 
de vida con 
certificaciones de 
formación y 
experiencia 

 
 
 
 

CUMPLE  

 
 
 
 
Del 182 al 212 
y Certificación 
aclaratoria 
anexa. 

 
OBSERVACIÓN: CUMPLE, El oferente cumple el profesional de apoyo en desarrollo de contenidos y el Coordinador de 
Eventos se subsanó con Certificación anexa a Documento de Subsanación. 
 
 

CUMPLE NO CUMPLE 
X 
 

 

 
 
2.4. ESPACIO FÍSICO:  
 
El CONTRATISTA deberá garantizar las siguientes condiciones mínimas para los espacios físicos donde se vayan a realizar 
cada uno de los eventos y presentar la lista de chequeo de cada uno, firmado por el coordinador de eventos o coordinador de 
campo: 
 
 

CONCEPTO DESCRIPCIÓN CANTIDAD Cumple 
Si/No 

Infraestructura 
física 

Alquiler o coordinación de espacio para 
capacitación con equipos audiovisuales y 
capacidad para mínimo 30 personas con 

protocolos de bioseguridad incluidos. 

36 
auditorios 

SI 

Mesa de recibo y listado de asistencia con 
información relevante (Nombre, identificación, 

sexo, edad, correo, teléfono, profesión, 
institución educativa, firma) del asistente al 
evento y taller diligenciado de manera clara 

de forma física y digital. 

Un (1) 
listado de 

asistencia por 
jornada 

SI 



 
 

 
  

 
 
 
 
 

 
 
 

CUMPLE NO CUMPLE 
 

X 
 

 
 

 
OBSERVACIONES: El oferente CUMPLE con lo establecido en el pliego de condiciones según Documento de 
Subsanación. 
. 
 
2.5. REFRIGERIOS (AM/PM): El CONTRATISTA dispondrá que estos se suministren en los lugares donde se realicen las 
diferentes capacitaciones y tendrá las especificaciones. EL CONTRATISTA organizará y prestará el suministro de 
refrigerios, las personas a los que se dirige la capacitación y que autorice el supervisor. Las comidas tendrán las siguientes 
especificaciones de referencia, pero podrán tener intercambios por alimentos de similares características nutricionales y 
equivalentes a la porción indicada; esta se servirá en el de acuerdo con las instrucciones del SUPERVISOR, con antelación 
al evento. Se debe garantizar refrigerio por jornada de capacitación, en los talleres serán 2 refrigerios por participante. 

 
 
OBSERVACIONES: El Oferente CUMPLE con lo establecido en el pliego de condiciones. Sin embargo, se le da un plazo 
de un (1) día al contratista para que subsane estos incumplimientos a los pliegos de contratación. 
 

CUMPLE NO CUMPLE 
X 
 

 

 
  

Requerimiento mínimo de espacio físico Cumple Si/No 
Video beam y computador por salón con extensiones y entradas VGA 
y HDMI o convertidor 

SI 

Mesa de recibo y listado de asistencia con información relevante SI 
Garantizar Servicio de electricidad SI 
Puertas de acceso y evacuación SI 
Aire Acondicionado adecuado y funcional o espacio con ventilación 
natural o ventiladores 

 
SI 

Bolsas o bote de basura con tapa que permitan separar en la fuente SI 
Baños limpios y equipados (Papel y Jabón, gel antibacterial, tapabocas y 
alcohol) 

SI 

Garantizar el servicio de agua SI 
Tablero SI 
Sonido SI 



 
 

 
  

2.6. INSUMOS:  
El CONTRATISTA deberá garantizar las siguientes condiciones mínimas para los insumos requeridos en los eventos y 
presentar la lista de chequeo de cada uno, firmado por el coordinador de eventos o coordinador de campo: 

 

Promoción y 
divulgación 
Material de 

identificació
n equipo de 

trabajo 

Pendón del proyecto en cada evento Cinco (5) 
pendones 

 
(Un (1) 

pendón por nodo 
+ Un 

(1) de reserva) 

SI 

Cuadernos para los Docentes de 100 
hojas cuadriculado en pasta dura con 

logos del proyecto a una tinta y nombre 
de la capacitación 

190 
cuadernos 

SI 

Lapiceros de tinta negra con 
tapa, con el logo del proyecto 

190 
lapiceros 

SI 

Certificado de diplomado convalidado 
con Universidad de media carta 4X4 a 
color personalizado con el nombre del 

docente 

190 
certificados 

SI 

Carnet de identificación con la imagen 
del proyecto para el equipo técnico y el 
talento humano del contratista incluye 

porta carnet para facilitar su 
visualización 

13 carnets de 
identificaci ón 

con porta 
carnet para 
equipo del 
proyecto 

SI 

CONCEPTO DESCRIPCIÓN INSUMO CANTIDAD Cumple 
Si/No 

Maquinaria 
y equipo 

Alquiler de un (1) computador por 
encuentro presencial por municipio 

(1) 
computado 

r por 
encuentro 
presencial 

por 
municipio 

SI 

Alquiler de un (1) videobeam 
de respaldo en previsión de 
falla del perteneciente al 
recinto 

(1) 
videobeam 

por 
encuentro 
presencial 

por 
municipio 

SI 



 
 

 
  

Refrigerios Refrigerio que comprende un jugo 
de caja y un acompañante de 

pastelería como croissant, dedo de 
queso, pastel de pollo 

210 
refrigerios por 
encuentro por 

jornada por 
sesión 

SI 

Estación de agua, café y snacks en cada 
salón 

Una (1) por 
encuentro por 
jornada por 
sesión 

SI 

Insum
os o 
materi
ales 

Impresión de formatos de asistencia. Se 
debe tomar asistencia por cada jornada 

de cada sesión de entrenamiento 

Las necesarias 
teniendo en 

cuenta 
todas las 

actividades 

SI 

Material de apoyo para el desarrollo del 
taller, paquete copias de material de 

innovación, impresión de kit 
pedagógicos por cada participante en el 

programa de entrenamientos 

(De acuerdo 
a la oferta del 

oferente) 

SI 

Tiquetes 
Aéreos 

Tiquetes para el experto para apoyar y 
dar lineamientos al equipo (Ida y 

vuelta) 

Los 
trayectos que 
se requieran 

SI 

Viáticos 
y gastos 
de viaje 

Transporte para el capacitador para 
apoyar y dar lineamientos al equipo 

(Ida y vuelta) capacitadores. Los 
Viáticos serán para cualquier 

subregión del Departamento de Huila 
y se calcula por el promedio de 

viáticos de todas sus subregiones 
Dependen de la propuesta del 

oferente  

Transporte 
para el 

capacitado
r para 

apoyar y 
dar 

lineamiento
s al equipo 

(Ida y 
vuelta) 

capacitado
res. Los 
Viáticos 

serán para 
cualquier 
subregión 

del 
Departame

nto de 
Huila y se 
calcula por 

el 

SI 



 
 

 
  

promedio 
de viáticos 
de todas 

sus 
subregione

s 
Dependen 

de la 
propuesta 

del 
oferente  

Entregables • Registro fotográfico y audiovisual del 
desarrollo de cada uno de los 
encuentros identificando lugar y fecha 
del mismo. 

• Base de datos de participantes 
sistematizada con información 
relevante para actividad docente y del 
proyecto determinada por Equipo 
Técnico 

• Registro de asistencia  
• Contenido programático  
• Evaluaciones del evento y del 

capacitador  
• Copia del informe final impresas 

debidamente foliadas y digitalizadas 
en un cd en cada informe.  

 

 SI 

 
OBSERVACIONES: El Oferente CUMPLE con lo establecido en el pliego de condiciones. 
 

CUMPLE NO CUMPLE 
X 
 

 

 
 
 

2.7 ENTORNO GAMIFICADO Y GUÍA DEL PROGRAMA DE ENTRENAMIENTO 

El CONTRATISTA deberá garantizar las siguientes condiciones mínimas para el desarrollo del entorno gamificado 
y la guía virtual de entrenamiento, y presentar la lista de chequeo de cada uno, firmado por el coordinador de eventos 
o coordinador de campo: 
 
 
 

 
ESPECIFICACIONES TÉCNICAS DEL ENTORNO 

GAMIFICADO Y GUÍA DEL PROGRAMA DE 
ENTRENAMIENTO 

CUMPLE 
SI/NO 



 
 

 
  

1. Contenido 
digital 

 
1. GUÍA VIRTUAL DE ENTRENAMIENTO PARA EL 
TRABAJO AUTÓNOMO 

 
1. Adaptación e implementación del contenido digital. 
2. El proveedor debe diseñar, desarrollar y prestar servicio del 

desarrollo del contenido digital. 
3. El proveedor debe garantizar que la guía virtual de 

entrenamiento para el trabajo autónomo pueda ser instalada 
en la última versión estable de Moodle (online) Moodle 
Desktop Moodle App (Android) (offline) o en un APK, junto 
a una pdf, infografía e información de la .ruta. 

4. El contenido digital debe ser compatible por lo menos con 
los siguientes navegadores Microsoft Internet Explorer, 
Mozilla, Firefox, Google Chrome, Windows Edqe y 
Safari. 

 
1.2. Características técnicas de la Guía virtual de 
entrenamiento autónomo para docentes. 

 
1. Infografía virtual e interactiva del Programa de 

Entrenamiento en Habilidades Pedagógicas para la 
Enseñanza de la Ciencia, Tecnología e Innovación a 
Docentes. 

2. Estructurada de acuerdo con el Programa de Entrenamiento 
diseñado por el Equipo Técnico del Proyecto. 

3. Garantizar que se puedan instalar en las tabletas 
destinadas a los Docentes del proyecto (Manual de 
instalación). 

4. Funcionamiento on-line y off-line para asegurar su uso sin 
importar las condiciones de conectividad a Internet del 
usuario. 

5. Actualización y sincronización del contenido y la guía 
permanente y automática. 

6. Diseño audiovisual agradable, intuitivo y acorde a su función 
y usuario a que está destinado que permita una fácil 
navegación al usuario y una experiencia fluida en su 
navegación. 

7. El Contratista debe suministrar servicio de alojamiento, 
soporte técnico permanente durante la duración del 
proyecto, código fuente, manual de uso y mantenimiento y 
capacitación a Equipo Técnico del Proyecto 

8. Número de usuarios aproximados que mínimo debe 
soportar: 9334 estudiantes y 183 docentes. 

 
SI 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

SI 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 
 

 
  

 
 
 

Plataforma 2. ENTORNO GAMIFICADO PARA ESTUDIANTES. 
 
1. Diseño e implementación del contenido digital. 
2. El proveedor debe diseñar, desarrollar y prestar 

servicio del desarrollo del contenido digital bajo la 
modalidad de entorno gamificado. 

3. El proveedor debe garantizar que el entorno 
gamificado para estudiantes pueda ser instalada en la 
última versión estable de Moodle (online) Moodle 
Desktop Moodle App (Android) (offline) o en un APK. 

4. El contenido digital debe ser compatible por lo menos 
con los siguientes navegadores Microsoft Internet 
Explorer, Mozilla, Firefox, Google Chrome, 
Windows Edqe y Safari. 

 
2.2 Características técnicas del entorno gamificado 
para estudiantes 

 
1. Presentar un entorno de aprendizaje a través de 

juegos y actividades interactivas con acceso off line 
(algunos recursos) y seguimiento de avance a las 
actividades desarrolladas, con el fin de desarrollar 
competencias científicas, tecnológicas y de 
innovación dirigido a estudiantes de básica 
secundaria y media. 

2. Realizar un entorno en el que un personaje creado 
por el estudiante puede conseguir recompensas, 
puntos, o similares al completar retos o misiones. 

3. La potencia del entorno gamificado consiste en que 
dichas misiones, retos o tareas se relacionen con el 
desarrollo de habilidades y competencias y estén 
guiados por recursos didácticos de apoyo (como 
vídeos, infografías, etc.) o del propio docente. 

4. Se realiza por medio un personaje base (avatar) que 
el estudiante puede personalizar con un set de 
vestimentas y accesorios y que deberá cumplir 8 
misiones que tienen que ver con el desarrollo de 
competencias científicas. 

5. Las misiones consisten en tareas que el estudiante 
debe hacer sobre juegos que incentiven habilidades 
relacionados con el pensamiento científico 
(observación, planteamiento de hipótesis, 
experimentación, análisis, conclusiones, y 
pensamiento basado en hechos), retos de su entorno 
(como por ejemplo encontrar problemas de su 

SI 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

SI 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
  

comunidad que pueden ser resueltos usando la 
ciencia), y recursos de aprendizaje que lo apoyen. 

6. El entorno también deberá contemplar elementos 
de gamificación relacionados con acumulación de 
puntos que permiten subir de nivel al personaje y la 
opción de entrenarse a su ritmo con las actividades 
de desarrollo de pensamiento y competencias 
científicas. 

7. Tipo de personajes que deberá incluir la 
plataforma (hay cuatro personajes base, un hombre 
y una mujer para estudiantes de primaria y un 
hombre y una mujer para estudiantes de bachillerato) 
que tendrán unas características particulares (ropa, 
accesorios) que se ajustan según las 
particularidades de población del departamento. 

8. Tipo de accesorio. Cada personaje debe disponer 
de 5 tipos de vestimenta y accesorios que los 
estudiantes pueden usar a fin de crear su personaje 
particular. 

9. La plataforma deberá tener 8 misiones a fin de que 
sean coherentes con la realidad del departamento. 

10. Los momentos de juego, de aprendizaje y 
retroalimentación dentro del entorno (escenario de 
actividades) ajustados a la realidad del 
departamento y de las consecuencias que deja la 
emergencia sanitaria. 

11. La plataforma debe contar con la facilidad de acceder 
desde las tabletas a entregar a Docentes y 
Estudiantes del proyecto. 

12. Funcionamiento on-line y off-line para asegurar su uso 
sin importar las condiciones de conectividad a 
Internet del usuario. 

13. Actualización y sincronización del contenido 
permanente y automática. 

14. Diseño audiovisual agradable, intuitivo y acorde a su 
función y usuario a que está destinado que permita 
una fácil navegación al usuario y una experiencia 
fluida en su navegación. 

15. Permite un fácil acceso a modificaciones y 
actualizaciones por parte del Equipo Técnico del 
Proyecto. 

16. Dispondrá de un módulo para diseño y adaptación 
de misiones y recursos del entorno que permita a los 
docentes y Equipo Técnico del Proyecto el desarrollo 
de nuevos recursos y juegos dentro del entorno. 

17. Dispondrá de un módulo de capacitación por medio de 
documentos pdf, infografías y videos para su uso 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
  

mantenimiento y modificación del entorno. 
18. Generará indicadores de uso y aprovechamiento del 

entorno que permita al Equipo Técnico del Proyecto 
hacer seguimiento al proceso de enseñanza-
aprendizaje por medio del entorno. 

19. Contratista debe suministrar servicio de alojamiento,  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

2. Servidor 1. El proveedor debe ofrecer y garantizar el servicio de 
almacenamiento, operación y funcionamiento a 
través de un servidor web hosting dedicado. 

2. El proveedor deberá tener en cuenta todas licencias 
de software, hardware, insumos y demás 
necesarios para garantizar el funcionamiento 
correcto de la plataforma, sin que Up Holding incurra 
en gastos adicionales. 

3. El proveedor deberá soportar el pago del servidor de 
la nube hasta la finalización del proyecto. 

SI 

3. Soporte 
Técnico 

1. Nivel de servicio: El proveedor debe soportar a UP 
HOLDING con una mesa de ayuda virtual, vía correo 
electrónico, telefónico y/o presencial, que garantice la 
resolución de situaciones asociadas al funcionamiento   
soporte técnico permanente durante la duración del 
proyecto, código informático, manual de uso y 
mantenimiento, guía para diseño y adaptación de de la 
plataforma y el soporte de usuarios, durante el periodo 
de prueba e implementación.  

SI 



 
 

 
  

 
 
 

   

4. 
Capacitaciones 

El proveedor debe entregar una capacitación mínima de 8 
horas en la administración de la plataforma la cual debe 
incluir: Administración de cursos, administración de los 
usuarios, administración de actividades y módulos, principios 
básicos de personalización de la plataforma, gestión de 
informes. De igual manera debe suministrar un manual 
técnico y de usuario. 

SI 
 

5.Copias de 
seguridad 

El proveedor deberá mantener como mínimo copias de 
seguridad de: a. Base(s) de Datos de la Plataforma (LMS), 
Repositorio de Contenidos, y 
de las demás aplicaciones que contenga la plataforma, la 
cual debe ser entregada de manera quincenal y/o cada vez 
que se requiera. 

SI 

6. Informes 1. La plataforma debe permitir la generación de datos 
estadísticos como son: número de alumnos, recursos más 
vistos, actividades utilizadas y debe mostrar las 
calificaciones. Los informes estadísticos deben tener 
libertad para ser parametrizados. 

2. La visualización de los informes se podrá realizar desde la 
plataforma misma o exportarse a una tabla de archivo Excel 
o tabla de datos. 

3. La plataforma debe permitir gestionar la información de 
los cursos, permitiendo crear, ingresar, actualizar, borrar 
(borrada físico) y consultar. 

SI 



 
 

 
  

7. Entregables Entorno Gamificado 
1. Un (1) entorno gamificado enfocado a un Entorno de aprendizaje a través 

de juegos y actividades interactivas con Acceso off line (algunos 
recursos) y seguimiento de avance a las actividades desarrolladas, con el 
fin de desarrollar competencias científicas, dirigido a estudiantes de 
básica secundaria y media. 

2. Capacitación amplia y suficiente al Equipo Técnico del Proyecto en 
Operación, Uso, Solución de Inconvenientes más frecuentes, Desarrollo y 
Cargue de nuevos recursos educativo en el entorno gamificado. 

3. Un (1) manual de uso y aprovechamiento del entorno gamificado en 
formato digital (PDF) y/o audiovisual (Video) que presenta las 
instrucciones de uso para que los docentes puedan acceder con facilidad 
y comprendan la pertinencia de estos recursos para el desarrollo de 
competencias científicas. 

4. Una (1) guía para la construcción y validación de recursos educativos del 
entorno gamificado que presente los criterios para la elaboración de 
recursos educativos que puedan ser ingresados al repositorio, así como 
criterios de validación en los que se evalúa la pertinencia, consistencia, 
coherencia de estos recursos con las características asignadas con el fin 
de asegurar la calidad de los recursos, y algunos ayudas 
tecnologías, que les sirvan de base para el diseño de sus propios 
recursos. 

5. Una (1) guía para el cargue de nuevos recursos educativos al 
entorno gamificado. 

6. Garantía de operación por los nueve (9) meses de operación 
del entorno gamificado que incluya soporte técnico y solución 
de problemas de desempeño relacionados con el código. 

7. Código fuente de programación del entorno gamificado. 
 

  Guía virtual de entrenamiento autónomo: 
 

1. Una (1) guía virtual e interactiva de entrenamiento autónomo 
para docentes de acuerdo con los parámetros y programa de 
entrenamiento desarrollado junto al equipo técnico del 
proyecto que interactúe con la plataforma educativa del 
proyecto y pueda operar tanto on line como off line. 

2. Código fuente de programación de la Guía virtual de 
entrenamiento autónomo (de ser necesario). 

3. Garantía de operación por los nueve (9) meses de operación 
del entorno gamificado que incluya soporte técnico y solución 
de problemas de desempeño relacionados con el código. 

SI 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

SI 



 
 

 
  

 
OBSERVACIONES: El Oferente CUMPLE con lo establecido en el pliego de condiciones. 
 
 

CUMPLE NO CUMPLE 
X 
 

 

 
 
3.0 ASPECTOS FINANCIEROS: 
 
INDICADORES FINANCIEROS: 
 

INDICADOR SOLICITADO POR LA 
ENTIDAD CUMPLE 

INDICE DE LIQUIDEZ Igual o mayor a 1.5 X 

INDICE DE ENDEUDAMIENTO Igual o menor a 0,70 X 

CAPITAL DE TRABAJO 

El requerido por las 
entidades capacidad de 
trabajo =>50% del valor 
del presupuesto oficial 
del proceso   

X 

RENTABILIDAD DEL ACTIVO  Igual o mayor a 0.04 X 

RENTABILIDAD SOBRE EL PATRIMONIO Igual o mayor a 0.10 X 
 
 
OBSERVACIONES: Se allegaron los Estados financieros de Aprendizaje Interactivo debidamente firmados 
por el Contador y Representante legal de la Entidad.  Cumple con los indicadores financieros requeridos 
 

CUMPLE NO CUMPLE 
 

X 
 
 

 
4.0: PROPUESTA ECONOMICA  
 

 
PRESUPUESTO OFICIAL 

 
$ 1.095.022.430 

 
VALOR PROPUESTA ECONOMICA 

 
$ 1.094.922.430 

 
CUMPLE  O NO CUMPLE 

 
CUMPLE, NO SUPERA EL PREPUESTO OFICIAL 



 
 

 
  

 
PUNTAJE  

 
1000 

 
 
RESULTADO FINAL: 

 
 

No. 
 

Proponente Requisitos 
Habilitantes 

Jurídicos 
 

Requisitos 
Habilitantes 

Técnicos 

Requisitos 
habilitantes 
Indicadores 
Financieros  

 
1 

 
 

APRENDIZAJE INTERACTIVO 
SAS 

 
 
 CUMPLE 
 
 
 
 
 
 
 

     

   
CUMPLE 

  

 
 

CUMPLE 
 

 
 
CONCLUSIONES:  Una vez realizada la respectiva subsanación en tiempo solicitada al interesado en 
el proceso y evaluando nuevamente el cumplimiento de cada uno de los requisitos, jurídicos, técnicos 
y financieros se concluye que el oferente CUMPLE; En consecuencia, el comité Asesor recomienda 
ADJUDICAR el proceso de contratación con el oferente APRENDIZAJE INTERACTIVO SAS, teniendo 
en cuenta los criterios de resultado del proceso de evaluación al único oferente habilitado. 
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