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Empresas Prioridad Alta Empresas Prioridad Baja

0 20 40 60 80

Logro de objetivos

Desviación de alcance

Impactos presupuestales

01 | Contexto

78%
En América Latina

enfrentan retrasos y exceden su
presupuesto original

52% No se completaron
a tiempo

40%
Se excedieron en

presupuesto

PROYECTOS TI
En Colombia

CONTEXTO DE INVESTIGACIÓN

De inversión en Colombia  se
tiene planeado entre 2023 y 2026

empresas colombianas están en
un proceso de transformación

digital.

$2
SECTOR TI

 Billones

4 de cada 5 PRIORIZA
Aprendizaje y desarrollo de

habilidades como parte de la
gestión del talento

50%
HABILIDADES DE PODER

-Tiempo (2023)

-Portafolio (2023)
-Pulse Of Profesion (2021) -Pulse Of Profesion (2023)

-PwC (2018) -PMO Partnerts (2019)

Impacto según el nivel de prioridad de las habilidades de poder



PROBLEMA

La falta de habilidades en los gerentes de
proyecto es una de las causas principales de fallos

en la gestión de proyectos de TI en Colombia.

El sector  requiere de gerentes de proyectos con la
capacidad de ejecutar sus actividades de manera

integral, exigiendo el desarrollo de habilidades
tanto técnicas, como humanas e interpersonales.

02 | Problema

Project Manager Competency
Development Framework del PMI 



Arbol de
PROBLEMAS

02 | Problema



02 | Problemática

OPORTUNIDAD EN
GAMIFICACIÓN
GAMIFICACIÓN = Aplicación de principios y

elementos propios de un juego en un
ambiente de aprendizaje.

Compromiso de los
empleados 
Se potencia la progresión
Crecen las interacciones
sociales 
Generación de hábitos
positivos

Cunningham, 2011



PREGUNTA DE
INVESTIGACIÓN

¿Qué elementos y experiencia de aprendizaje
debe tener un programa de entrenamiento por
gamificación para contribuir efectivamente al
fortalecimiento de habilidades de poder para

gerentes de proyectos de tecnología de
información (TI)?

03 | Pregunta de investigación



04 | Justificación

El sector de Tecnologías de la Información en Colombia enfrenta desafíos en la gestión de
proyectos debido a retrasos, desviaciones presupuestarias y de alcance, posiblemente
causados por la falta de habilidades de poder dada por la falta de formación en la misma.

La gamificación se presenta como una oportunidad y solución atractiva para contribuir a la
mejora de la motivación y la participación de los aprendices, ofreciendo un enfoque
innovador y efectivo para la formación de gerentes de proyectos de TI en Colombia.

JUSTIFICACIÓN
DE LA INVESTIGACIÓN



E S P E C I F I C O S
Revisar en la literatura especializada el estado de arte sobre habilidades de poder
en gerentes de proyectos, metodologías de enseñanza con un enfoque en
gamificación y la gerencia de proyectos dentro del sector de las tecnologías de
información (TI) en Colombia.
Identificar las habilidades de poder que son consideradas como las de mayor
influencia en el éxito de los proyectos en el sector TI.
Crear el contenido educativo y el documento de diseño del programa gamificado
que incluye los componentes del prototipo programa de entrenamiento enfocado
en las habilidades de poder identificadas.
Desarrollar el prototipo del programa de entrenamiento a partir de los contenidos
creados y el documento de diseño.  
Realizar la validación del diseño, estructura y del contenido del prototipo del
programa entrenamiento y recopilar recomendaciones para modificaciones actuales
o futuras.

1.

2.

3.

4.

5.

G E N E R A L

Crear un prototipo de un
programa de entrenamiento por
gamificación para contribuir
efectivamente al fortalecimiento
de habilidades de poder para
gerentes de proyectos de
tecnología de información (TI).

Objetivo

Objetivos

05 | Objetivos



METODOLOGÍA 
Cumplimiento de objetivos

1

Investigación
Teórica

2

Investigación
en campo

3

Diseño y
creación de
contenido

4

Desarrollo de
prototipo

5

Validación de
prototipo



1. INVESTIGACIÓN TEÓRICA
Revisión en la literatura

1

Investigación
Teórica

2

Investigación
en campo

3

Diseño y
creación de
contenido

4

Desarrollo de
prototipo

5

Validación de
prototipo



REVISIÓN DE LITERATURA

Conceptos Principales

Habilidades y Competencias

en la Gerencia de Proyectos

Definiciones de la International

Project Management

Association (IPMA)

Definiciones según el Project

Management Institute (PMI)

Habilidades de Poder según el

PMI

1.

2.

3.

4.

5.

Tipos de modelos de aprendizaje
Modelos por ubicación
Las tecnologías informáticas y la
educación virtual.
Gamificación
 Características y beneficios de
la gamificación
Tendencias en la gamificación

1.
2.
3.

4.
5.

6.

La industria de las TI en
Colombia 
Desarrollo Histórico 
Gerencia de proyectos TI
Sectores principales de la
industria TI 
Fallos en la gerencia de
proyectos  

1.

2.
3.
4.

5.

HABILIDADES MODELOS DE APRENDIZAJE SECTOR TI

3 enfoques de investigación principales

1 | Investigación Teórica



HABILIDADES Y COMPETENCIAS

“El éxito en la gestión de proyectos requiere que los gerentes posean
un alto nivel de competencias y habilidades”

- Leal Paredes

Una habilidad es la capacidad y disposición para algo, cada una de las cosas que una
persona ejecuta con gracia y destreza mientras que una Competencia es la pericia, aptitud o
idoneidad para hacer algo o intervenir en un asunto determinado. -RAE

DEFINCIONES

Competencias
técnicas  

Competencias de
comportamiento

Competencias
de contexto

46 
COMPETENCIAS

TRIANGULO DEL
TALENTO

Formas de trabajar (Ways of working)
Visión de Negocio (Business Acumen)
Habilidades de poder (Power Skills)  

1.
2.
3.

MODELOS

1 | Investigación Teórica



MODELOS DE APRENDIZAJE

BASADO EN PROYECTOS

Esta metodología busca que los

aprendices trabajen en actividades

que simulen situaciones o casos de la

vida real. 

COLABORATIVO

Este aprendizaje permite la difusión y

reconstrucción del conocimiento

aceptando la diversidad de posturas y

ritmos de aprendizaje

AUTONOMO

A DISTANCIA POR COMPETENCIAS

Este Modelo Utiliza tecnologías de la

información y comunicación para

ofrecer una educación flexible y

accesible en cualquier lugar y

momento.

Promueve la autogestión del

conocimiento, el desarrollo de

estrategias cognitivas, metacognitivas

y el dominio de habilidades de

pensamiento de orden superior

Se enfoca en el desarrollo de

habilidades y competencias

específicas, con énfasis en la

aplicación práctica de los

conocimientos.

1 | Investigación Teórica



GAMIFICACIÓN

Estrategia de aprendizaje que actualmente viene ganando mucha popularidad gracias a su capacidad para motivar
e incentivar y mejorar la retención de conocimientos por parte de los aprendices. Utiliza principios y mecánicas de
diseño de juegos, como puntos, incentivos, narrativa y retroalimentación inmediata, para mejorar la experiencia de
aprendizaje

Características y beneficios 

Incrementa la motivación
Genera cooperación
Autoconocimiento sobre las capacidades que se poseen
Ambiente seguro para aprender
Informa al estudiante sobre su progreso
Retención de conocimiento

Tendencias en la gamificación

Analíticas de juego
Investigación y Crowdsourcing
Realidad virtual
Wearable Technology
Informa al estudiante sobre su progreso
Certificación del conocimiento

1 | Investigación Teórica

Gabe Zichermann, 2011



SECTOR TI

El sector TI, en la última década, ha tomado mucho más protagonismo dado los diferentes escenarios a nivel
empresarial, económico, demográfico, tecnológico, talento humano, investigación y desarrollo

+80 % de empresas en Colombia se
encuentran en un proceso de

transformación digital

Comunicación PlaneaciónLiderazgo Seguimiento y
control

Manejo de
recursos

Se denomina sector TI (Tecnologías de la Información) al conjunto de las industrias manufactureras, comerciales y de servicios
cuya actividad principal está vinculada con el desarrollo, producción, comercialización y uso intensivo de las tecnologías de la
información.

DEFINCIÓN

TENDENCIAS

FALLOS

1 | Investigación Teórica

-Portafolio (2023)



2. INVESTIGACIÓN EN CAMPO
Investigación con población objetivo

1

Investigación
Teórica

2

Investigación
en campo

3

Diseño y
creación de
contenido

4

Desarrollo de
prototipo

5

Validación de
prototipo



De la investigación

Identificar las habilidades
interpersonales más importantes.
Conocer sus principales métodos de
aprendizaje
Conocer la percepción sobre la
gamificación
Identificar los elementos y
características deseable

Selección Población

Segmentación y muestra

De acuerdo con el enfoque de la investigación se toma como población
objetivo profesionales que se desempeñan como gerentes de proyectos
del sector TI, que cuentan con más de 2 años de experiencia y que se
encuentren en Colombia.

Se priorizó la inclusión de participantes con diversas características, como
experiencia laboral en diferentes entornos y empresas, con el fin de obtener
una visión más completa y generalizable de las experiencias y percepciones
en el tema estudiado, se lograron realizar 18 entrevistas.

Cuestionario Guía

Metodología

Se plantea aplicar la técnica de entrevista estructurada
ya que a partir de ésta podemos identificar variables
cuantitativas y cualitativas y conocer de una manera más
cercana el contexto foco de la investigación.

OBJETIVOS

El cuestionario guía se divide en dos partes: la parte 1 se enfoca en la
experiencia del entrevistado con la gestión de proyectos y las
habilidades de poder. La parte 2 se enfoca en las caracterÍsticas que el
entrevistado puede encontrar o recomendar para un programa de
entrenamiento virtual de habilidades de poder

 2 | Investigación en campo



Hallazgo Conclusión Recomendaciónes

Los entrevistados consideran que el
liderazgo colaborativo es la habilidad de

mayor impacto

 Enfocarse en el desarrollo del liderazgo colaborativo
es crucial en el diseño del programa de entrenamiento.

En la necesidad de priorizar el prototipo del
programa de entrenamiento debería centrarse

inicialmente en el liderazgo colaborativo

Los entrevistados concuerdan en que la
gamificación es un método efectivo para

el entrenamiento 

La gamificación se considera un enfoque adecuado
para el programa de entrenamiento ya que permite la
inmersión y aplicabilidad en situaciones de proyectos

de la vida real

Continuar con el diseño del programa de
entrenamiento considerando aspectos

fundamentales de la gamificación.

Los entrevistados desean que el
programa de entrenamiento incluya

situaciones de la vida real 

El programa de entrenamiento debe incorporar
situaciones realistas y contextuales pero que sean

análogos con los desafíos que se-puedan  presentar

Diseñar situaciones basadas en la vida real que
reflejen desafíos en proyectos

Màs del 50% de los entrevistados sugiere
que la duración de un módulo de

entrenamiento debe estar entre 1 y 2
horas semanales

Se recomienda limitar el número de situaciones por
módulo para cumplir con el tiempo sugerido.

Establecer un límite de situaciones por módulo
para asegurar que no se exceda el tiempo

sugerido (1-2 horas).

RESULTADOS
 2 | Investigación en campo



3. DISEÑO Y CREACIÓN DE CONTENIDO
Recopilación y trabajo creativo

1

Investigación
Teórica

2

Investigación
en campo

3

Diseño y
creación de
contenido

4

Desarrollo de
prototipo

5

Validación de
prototipo



GUÍA POWER UP YOUR POWER SKILLS - PMI

20 DECLARACIONES PARA EVALUACIÓN DEL LIDERAZGO
COLABORATIVO

CLUSTERIZACIÓN EN 4 GRUPOS

GENERACIÓN DE 10 SITUACIONES 

PRIORIZACIÓN PARA PROTOTIPO

CREACIÓN DE CONTENIDOS

 3 | Diseño y creación de contenido



Comunicación a interesados

Fomentar relaciones sólidas y empáticas en el
equipo para crear confianza y sinergia,
especialmente en situaciones tensas

Gestión de equipo

Destaca la crucial importancia de la
comunicación oportuna y transparente,
especialmente en momentos críticos,
cambios o decisiones que afecten al equipo o
al proyecto

Fomentar perspectivas diversas y la autonomía del
equipo mejora la toma de decisiones en proyectos al
involucrarlos en situaciones de impacto, riesgos y
planificación.

Toma de Decisiones

Destaca la resolución constructiva de situaciones
o disputas con la participación de todo el equipo.

Resolución de problemas

LIDERAZGO COLABORATIVO
4 CLUSTER 

 3 | Diseño y creación de contenido



CLUSTER
DE
DECLARACIONES

3 | Diseño y creación de contenido



SITUACIONES
DISEÑO Y FLUJO DE

Se plantearon en total 10 situaciones que
se basan en una o varias de las
declaraciones de la guía del PMI

 3 | Diseño y creación de contenido



ARBOL DE DECISIÓN

Antes del vuelo, en la sala de espera se encuentra
una nueva auxiliar, la cual esta nerviosa porque es su
primer vuelo comercial. Como jefe de cabina ¿Qué
acción debo tomar?

SITUACIÓN 1 - AUXILIAR NERVIOSA

Corresponde a las declaraciones: 1,5,7

Cluster propuesto: Gestión de Equipo



4. DESARROLLO DE PROTOTIPO
y presentación del mismo

1

Investigación
Teórica

2

Investigación
en campo

3

Diseño y
creación de
contenido

4

Desarrollo de
prototipo

5

Validación de
prototipo



GAME DESIGN DOCUMENT 

Es un documento fundamental en
el desarrollo de videojuegos,
abarcando programas de
entrenamiento por gamificación.
Es esencial en la fase de
preproducción al mostrar la
tipología, características, reglas
estéticas y guion, diferenciándose
de desarrollos tradicionales de
software o creación de contenido
audiovisual

P U B L I C O

ELEMENTOS CLAVE 
1 . T A B L A  G D D

2 . T I T U L O  

3 . D I S E Ñ A D O R E S

4 . G E N E R O

5 . P L A T A F O R M A

6 . R E Q U E R I M I E N T O S  D E  R E D  

7 . V E R S I O N  

9 . C A T E G O R I A

1 0 . M E C A N I C A

1 1 . T E C N O L O G I A

1 3 . V I S I O N  G E N E R A L

1 4 . E S T A D O S

1 5 . I N T E R F A C E S

1 2 . P U B L I C O  

8 . S I N O P S I S  D E  J U G A B I L I D A D
Y  C O N T E N I D O  

1 7 . N I V E L E S

 (Documento para el diseño del juego ) - GDD

 4 | Desarrollo de prototipo



GAME DESIGN DOCUMENT
SITUACIÓN 1 - AUXILIAR NERVIOSA

 4 | Desarrollo de prototipo



PRIMER PROTOTIPO DESARROLLADO
Programa de entrenamiento por Gamificación

 4 | Desarrollo de prototipo



5. VALIDACIÓN DE PROTOTIPO
Retroalimentación de participantes de investigación en campo

1

Investigación
Teórica

2

Investigación
en campo

3

Diseño y
creación de
contenido

4

Desarrollo de
prototipo

5

Validación de
prototipo



5 | Validación de prototipo

RETROALIMENTACIÓN DE PARTICIPANTES
Obtener una retroalimentación directa y validación sobre el prototipoOBJETIVO

METODOLOGÍA

Entrevista Virtual
7 preguntas

POBLACIÓN OBJETIVO

18 entrevistados en
primera fase 30 - 45 minutos 

TOTAL 7 PREGUNTAS

De puntuación
cuantitativa (1 a 6)

Experiencia de juego 
Situaciones simuladas vs liderazgo colaborativo
Variedad de desafíos
Relevancia para la comprensión de conceptos
Duración esperada

Para evaluar: 
5  PREGUNTAS

Abiertas
2  PREGUNTAS

Aspectos relevantes con respecto a la experiencia de aprendizaje
Oportunidades de mejora

Para recopilar:

DURACIÓN

Distribucion e indicadores de validez 

1

2

3 4

5

6



RESULTADOS Y HALLAZGOS

El prototipo del programa de entrenamiento recibió una percepción mayormente
positiva, destacando cumplimiento sólido en características clave como interactividad,
animación, dinamismo, narrativa y retroalimentación.

Se recomienda centrarse en aspectos clave como el diseño gráfico para lograr
interfaces más claras y estéticas con elementos visuales inmersivos. Además, se
sugiere ampliar la variedad de situaciones prácticas y la inclusión de otros contextos

PREGUNTAS DE PUNTUACIÓN

≥ 4
≥ 4
≥ 3
≥ 5
≥ 4

Experiencia  
Situaciones simuladas
Variedad de desafíos
Comprensión de conceptos
Duración 

RETROALIMENTACIÓN ABIERTA

5 | Validación de prototipo



R E S U L T A D O S
C O N C L U S I O N E S  Y

R E C O M E N D A C I O N E S



 Resultados

1
Investigaci

ón

2
Identificaci

ón
3 

Diseño
4 

Desarrollo
5

Validación

RESULTADOS  

Contenido
Educativo

OBJETIVOS Y
METODOLOGÍA

CARACTERÍSTICAS
EXPERIENCIA DE
APRENDIZAJE

ELEMENTOS
FUNDAMENTALES

Contenido
Lúdico

Retroalimentación
Fundamentada

Interfaz
Inmersiva

Situaciones
Cercanas

Secuencia
Lógico

Dinamismo



En el ámbito de la gerencia de proyectos, habilidades como el liderazgo, la comunicación y
la adaptabilidad son cruciales para el desempeño exitoso.

El modelo de habilidades de poder del PMI se destaca por su enfoque integral, siendo
efectivo para describir y desarrollar habilidades interpersonales en gerentes de proyectos.

La gamificación se presenta como una metodología innovadora y motivadora para el
entrenamiento de habilidades de poder, fomentando la adquisición de competencias y la
retención del conocimiento

El diseño del prototipo permitió identificar elementos críticos para el aprendizaje efectivo,
incluyendo contenido educativo, inmersión del usuario,  retroalimentación y la interfaz.

CONCLUSIONES
Conclusiones



03 | Justificación

Se adoptó un enfoque teórico-práctico en el desarrollo del contenido educativo, integrando
el modelo de habilidades de poder del PMI en situaciones desafiantes y relevantes.

La elección y aplicación adecuada de elementos visuales y sonoros en la interfaz
contribuyen significativamente a una experiencia envolvente y atractiva.

Desafíos (tiempo y recursos) en la programación limitaron el prototipo por gamificación para
el entrenamiento en liderazgo a solo cuatro situaciones. Aunque demuestra viabilidad, se
reconoce la necesidad de expandir el contenido y mejorar la experiencia del usuario. La
investigación sienta las bases para futuros desarrollos que aborden estos desafíos.

CONCLUSIONES (2)
Conclusiones



RECOMENDACIONES
El prototipo de entrenamiento gamificado está sujeto a posibles mejoras desde una
perspectiva de programación, contenido, contexto, interfaz, modos de juego y
retroalimentación, con el propósito de hacerlo más efectivo para el entrenamiento
de diferentes habilidades.

En futuros trabajos, se podría explorar aún más la aplicación de conceptos de
gamificación. Esto podría incluir el uso de narrativas más inmersivas, recompensas
personalizadas, y la incorporación de mecánicas de juego adicionales para hacer
que la experiencia de aprendizaje sea aún más atractiva y efectiva.

Incorporar elementos de "social learning" para mejorar la colaboración y
experiencia gamificada, incluyendo foros, espacios para compartir logros y trabajo
en equipo.

Ampliar la muestra para la retroalimentación de participantes con el fin de generar
una retroalimentación mucho más robusta y con mayor grado de confiabilidad

Recomendaciones



RECOMENDACIONES (2)

Validar el prototipo y metodología en sectores diferentes al de TI, explorando la
aplicabilidad en diversas áreas de la gerencia de proyectos.

Generar nuevas iteraciones y testeos con diferentes contextos, modalidades de
juego, plataformas y experiencia de aprendizaje con el fin de validar variantes que
puedan incluirse en programa de entrenamiento completo

Implementar un método de evaluación que permita verificar cuantitativamente la
efectividad del prototipo y posteriormente del programa de entrenamiento en
habilidades de poder.

Considerar otros estándares dentro de la gerencia de proyectos para la
generación de contenido para el programa de entrenamiento

Recomendaciones



PLAN DE GERENCIA 



DISEÑO DE UN PROTOTIPO DE UN PROGRAMA DE ENTRENAMIENTO MEDIANTE GAMIFICACIÓN PARA EL
FORTALECIMIENTO DE HABILIDADES DE PODER EN GERENTES DE PROYECTOS DEL SECTOR TI.

PROJECT CHARTER

PLAN DE GERENCIA

Crear un prototipo de un
programa de entrenamiento por

gamificación para contribuir
efectivamente al fortalecimiento

de habilidades de poder para
gerentes de proyectos de

tecnología de información (TI).

Katarina Steinwachs

Sponsor / Director de
trabajo de grado

Sergio Antonio
Carrillo
Gerente del trabajo de
grado

NOMBRAMIENTOS
OBJETIVO CRITERIOS DE

ACEPTACIÓN

Entregables académicos 
Prototipo de programa de
entrenamiento en habilidades
de poder 
Plan de gerencia 
Cumplimiento de la triple
restricción  

Duración 

Presupuesto

Inicio: 22/MAY/2022
Fin: 8/DIC/2023

$282.800.000 COP 

EQUIPO DEL PROYECTO

Sergio Antonio CarrilloDaniel Enrique Orjuela Julián David Sánchez



ID​ STAKEHOLDER​ ESTRATEGIA GENÉRICA​

S-01​ Patrocinador MANEJAR DE CERCA​

S-02​ Gerente del trabajo de grado ​ MANEJAR DE CERCA​

S-03​ Directora del trabajo de grado ​ MANEJAR DE CERCA​

S-04​ Coordinador de investigación ​ MANEJAR DE CERCA​

S-05​ Coordinador de seguimiento y control ​ HACER SEGUIMIENTO

S-06​ Coordinador de entregables académicos ​ MANTENER SATISFECHO

S-07​ Unidad de proyectos ​ MANEJAR DE CERCA​

S-08​ Asesor ​ MANTENER INFORMADO​

S-09​ Comité evaluador/ Jurados ​ MANEJAR DE CERCA​

S-10​ Desarrollador ​ MANEJAR DE CERCA

S- 11 Miembro del equipo ( Julián) MANEJAR DE CERCA

S-12 Miembro del equipo ( Daniel ) MANEJAR DE CERCA

S-13 Miembro del equipo ( Sergio) MANEJAR DE CERCA

ANÁLISIS DE STAKEHOLDERS

PLAN DE GERENCIA

PARTICIPACIÓN

Líder Soportador Neutral

1 9 3
Externos

Internos

6

7Stakeholdes
identificados

13

PODER INTERÉS
5 - Alto poder
1 - Bajo Poder

5 - Alto interés
1 - Bajo interés



PLAN DE GERENCIA

REQUERIMIENTOS



DECLARACIÓN DE ALCANCE

OBJETIVO GENERAL 
INVESTIGACION 

 Crear un prototipo de un
programa de entrenamiento
por gamificación para
contribuir efectivamente al
fortalecimiento de habilidades
poderosas para gerentes de
proyectos de tecnología de
información (TI).

DISEÑO DE UN PROTOTIPO DE UN PROGRAMA DE ENTRENAMIENTO MEDIANTE GAMIFICACIÓN PARA EL
FORTALECIMIENTO DE HABILIDADES DE PODER EN GERENTES DE PROYECTOS DEL SECTOR TI.

PLAN DE GERENCIA

Documento Final trabajo de grado 

Plan de gerencia del Trabajo de grado 

Libro de gerencia: 

Sustentación Final 
*Contenido

*Contenido y extensión 

*Contenido y sustentación 

ENTREGABLES
ACADEMICOS

*Contenido y sustentación 

*Criterios de aceptación

OBJETIVOS ESPECIFICOS 
INVESTIGACION 

Revisar en la literatura especializada para el estado de arte sobre
habilidades poderosas en gerentes de proyectos, metodologías de
enseñanza con un enfoque en gamificación y la gerencia de
proyectos dentro del sector de las tecnologías de información (TI) en
Colombia.
Identificar las habilidades poderosas que son consideradas como las
de mayor influencia en el éxito de los proyectos en el sector TI.
Crear el contenido didáctico y el documento de diseño del programa
gamificado que incluye los componentes del prototipo programa de
entrenamiento enfocado en las habilidades de poder identificadas.
Desarrollar el prototipo del programa de entrenamiento a partir de
los contenidos creados y el documento de diseño.
Realizar la validación del diseño, estructura y del contenido del
prototipo del programa de entrenamiento y recopilar
recomendaciones para modificaciones actuales o futuras.



DECLARACIÓN
DE 

ALCANCE

Se asume que se tendrán los recursos y el acceso necesario a plataformas de gamificación
y tecnologías de aprendizaje para la creación del programa gamificado de entrenamiento.
Se supone que los gerentes de proyectos en el sector TI reconocen la importancia de
desarrollar habilidades poderosas y estarán interesados en participar en el programa de
entrenamiento
El Trabajo de grado será de utilidad para la comunidad de la gerencia de proyectos
El resultado de la investigación será positivo
Se supone que la validación del diseño y contenido del programa gamificado proporcionará
retroalimentación constructiva que permitirá realiza modificaciones y mejoras para futuras
iteraciones.
Se supone que el equipo de proyecto compuesto por Daniel Enrique Orjuela, Sergio
Antonio Carrillo y Julián David Sánchez estará disponible y comprometido durante toda la
duración del proyecto.
Se supone que todas las actividades planificadas se llevarán a cabo según lo previsto en el
cronograma, sin retrasos significativos ni interrupciones imprevistas.

SUPUESTOS

RESTRICCIONES
Hitos Presupuesto

Entrega Informe Final:
8/12/2023 
Sustentación Final:
1/12/2023 

$282.800.000 COP 

Asesorías de director de trabajo de grado: 40 horas 
Asesorías técnicas: 10 horas 

Tiempo

EXCLUSIONES
El Trabajo de grado no contempla un desarrollo formal de un producto (videojuego),
por lo cual se maneja un primer prototipo que sirva como base de la validación.

PLAN DE GERENCIA



WBS



LÍNEA BASE DE TIEMPO

PLAN DE GERENCIA



LÍNEA BASE DE COSTO

PLAN DE GERENCIA

Ajustado 

Dedicación recursos
por entregable

 
Roles necesarios por

actividad



PLAN 
DE

CALIDAD

PLAN DE GERENCIA

SCHEDULE PERFORMANCE
INDEX

SPI : EV/PV   SPI :ES/AT
Meta  = 2

Tolerancia 
0,9< SPI <1,1

CPI: EV/ AC
Meta  = 2

Tolerancia 
0,9< CPI <1,1

CALIDAD
ENTREGABLES

CE: E/Ni

Meta  = 1

CE= Calidad de entregable, E= Entregables, NI= Numero
de iteraciones, ES= Earned Schedule

COST
PERFORMANCE

INDEX

MEDICIÓN DE INDICADORES

15 DÍAS

PERIODICIDAD



PLAN 
DE

CALIDAD

PLAN DE GERENCIA

MEDICIÓN DE INDICADORES



Media
50%

Muy Alta
20%

Alta
10%

Baja
10%

Muy Baja
10%

CAUSA EVENTO CONSECUENCIA ESTRATEGIA

La directora del trabajo de
grado no puede asistir a las

reuniones programadas

No se cuenta con la
supervisión y asesoría

requerida

Falta de soporte
estratégico y asesoría en la

ejecución del proyecto 
Evitar

Evitar
60%

Transferir
20%

Mitigar
10%

Aceptar
10%

GESTIÓN DE RIESGOS

PLAN DE GERENCIA

Identificación

Objetivo

Impacto

Grado

R01

Alcance
Tiempo
Costo
Calidad

Muy Alto
Alto
Medio
Bajo
Muy Bajo

Intolerable
Importante
Moderado
Trivial
Tolerante

PROBABILIDAD DE IMPACTO ESTRATEGIA
Total de Riesgos encontrados: 10



CIERRE

PLAN DE GERENCIA

Registro en formato ​

Aceptación de
entregables sin
anotaciones​

Transferencia de
productos  

Registro de
oportunidades de
mejora del proyecto ​

Socialización de
fortalezas ​

FINALIZACIÓN
FORMA, LECCIONES

APRENDIDAS

LECCIONES
APRENDIDAS
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