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01 | Contexto Jeasee

CONTEXTO DE INVESTIGACION

SECTOR TI

2 $2
Billones

De inversion en Colombia se
tiene planeado entre 2023 y 2026

-Tiempo (2023)

4 de cada 5

empresas colombianas estan en
un proceso de transformacion
digital.

-Portafolio (2023)

PROYECTOS TI

/8%

En Ameérica Latina

enfrentan retrasos y exceden su

presupuesto original
-PwC (2018)

En Colombia

5 2 O/ No se completaron
O a tiempo
0 Se excedieron en
presupuesto
40%

-PMO Partnerts (2019)

HABILIDADES DE PODER

5 O o/ Impacto segun el nivel de prioridad de las habilidades de poder

m Empresas Prioridad Alta ~ m Empresas Prioridad Baja
PRIORIZA

Aprendizaje y desarrollo de
habilidades como parte de la
gestion del talento

g0 e O O D

Desviacion de alcance =

Impactos presupuestales =

-Pulse Of Profesion (2021) 0 40 B0

20
-Pulse Of Profesion (2023)
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PROBLEMA

La falta de habilidades en los gerentes de
proyecto es una de las causas principales de fallos
en la gestion de proyectos de Tl en Colombia.

El sector requiere de gerentes de proyectos con la
capacidad de gjecutar sus actividades de manera
integral, exigiendo el desarrollo de habilidades
tanto técnicas, como humanas € interpersonales.

Project Manager Competency
Development Framework del PMI




Arbol de

Bajos niveles de eficacia en la

gestion en proyectos de Tlen
Colombia
s Monroy, WM & Mejia, M.

{2019, Junio13).

Bajo nivel de habilidades requeridas en la gestion de

proyectos

Zapata, | & Monroy, M & Mejia, M. (2019, Juniol3).

Bajos niveles de

formacion en gestion
de proyectos

Caicedo, 5., Fern andez, L., Ortiz,
E., Sanchez, W_{2019).

Bajo nivel de

experiencia en gestion
de proyectos

Huffy Prybutok (2008)

02 | Problema J

Baja interés en programas

Baja flexibilidad en la
oferta de programas
de formacion

de formacion de los
participantes

Marin, M & Infante, E&
Troyano, Y (2020)

Elles Nifio, Hugo. (2021).

Baja disponibilidad de
presupuesto y altos costos
de formacion

Rincon Quinones,C., &
EspitiaSuarez, AF (2021).

(Amestica-Rivas, 2021))

Baja disponibilidad de

tiempo

Laboratoriode Economiade la
Educacian (LEE) de |a Pontificia
Universidad laveriana. (202 3).

Bajos niveles de
virtualidad en
programas de

formacion

Borja,l & Cortez, M &

Carrillo,W.(2021)
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OPORTUNIDAD EN
GAMIFICACION

GAMIFICACION = Aplicacion de principios y
elementos propios de un juego en un

ambiente de aprendizaje.
Cunningham, 2011

e Compromiso de los

empleados
e Se potencia la progresion
e Crecen las interacciones
sociales

e Generacion de habitos
positivos
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PREGUNTA DE
INVESTIGACION

. Que elementos y experiencia de aprendizaje
debe tener un programa de entrenamiento por
gamificacion para contribuir efectivamente al
fortalecimiento de habilidades de poder para
gerentes de proyectos de tecnologia de
informacion (T1)7?

IIIIIIIIIIII
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JUSTIFICACION

DE LA INVESTIGACION

El sector de Tecnologias de la Informacion en Colombia enfrenta desafios en la gestion de
proyectos debido a retrasos, desviaciones presupuestarias y de alcance, posiblemente
causados por la falta de habilidades de poder dada por la falta de formacion en la misma.

La gamificacion se presenta como una oportunidad y solucion atractiva para contribuir a la

mejora de la motivacion y la participacion de los aprendices, ofreciendo un enfoque
Innovador y efectivo para la formacion de gerentes de proyectos de Tl en Colombia.
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Objetivo o
GENERAL

Crear un prototipo de un
programa de entrenamiento por
gamificacion para contribuir
efectivamente al fortalecimiento
de habilidades de poder para
gerentes de proyectos de
tecnologfa de informacién (TI).

Objetivos
ESPECIFICOS

1.Revisar en la literatura especializada el estado de arte sobre habilidades de poder
en gerentes de proyectos, metodologias de ensenanza con un enfoque en
gamificacion y la gerencia de proyectos dentro del sector de las tecnologias de
informacion (T1) en Colombia.

2.ldentificar las habilidades de poder que son consideradas como las de mayor
iInfluencia en el éxito de los proyectos en el sector TI.

3.Crear el contenido educativo y el documento de diseiio del programa gamificado
que incluye los componentes del prototipo programa de entrenamiento enfocado
en las habilidades de poder identificadas.

4.Desarrollar el prototipo del programa de entrenamiento a partir de los contenidos
creados y el documento de disefio.

5.Realizar la validacion del disefno, estructura y del contenido del prototipo del
programa entrenamiento y recopilar recomendaciones para modificaciones actuales
o futuras.
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1. INVESTIGACION TEORICA

Revisidn en la literatura



1 | Investigacién Tedrica

REVISION DE LITERATURA

3 enfoques de investigacion principales

HABILIDADES

1.Conceptos Principales

2.Habilidades y Competencias
en la Gerencia de Proyectos

3.Definiciones de la International
Project Management
Association (IPMA)

4.Definiciones segun el Project
Management Institute (PMI)

5.Habilidades de Poder segun el
PMI

MODELOS DE APRENDIZAJE

1. Tipos de modelos de aprendizaje

2.Modelos por ubicacion

3.Las tecnologias informaticas vy la
educacion virtual.

4.Gamificacion

2. Caracteristicas y beneficios de
la gamificacion

6. Tendencias en la gamificacion

SECTORTI

1.La industria de las Tl en
Colombia

2.Desarrollo Histdrico

3.Gerencia de proyectos Tl

4.Sectores principales de la
industria Tl

5.Fallos en la gerencia de
proyectos
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&) HABILIDADES Y COMPETENCIAS

“El eéxito en la gestion de proyectos requiere que los gerentes posean

DEFINCIONES
MODELOS
international
»> | project
| P M A" | hanagement
association
p" Project
Management

b |
x& Institute.
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1 | Investigacién Tedrica J

un alto nivel de competencias vy habilidades”
- Leal Paredes

Una habilidad es |la capacidad y disposicion 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

Competencias de
comportamiento

Competencias
de contexto

40 Compe-tencias
COMPETENCIAS tecnicas

Power Up
our

1.Formas de trabajar (Ways of working) Power Skills //
2.Vision de Negocio (Business Acumen) | 0

3.Habilidades de poder (Power Skills)

TRIANGULO DEL
TALENTO W =



BASADO EN PROYECTOS

Esta metodologia busca que los
aprendices trabajen en actividades
que simulen situaciones o casos de la
vida real.

AE

COLABORATIVO

Este aprendizaje permite la difusion y
reconstruccioén del conocimiento
aceptando la diversidad de posturas y
ritmos de aprendizaje

o9 MIODELOS DE APRENDIZAJE

A DISTANCIA

Este Modelo Utiliza tecnologias de la
informacidn y comunicacion para
ofrecer una educacion flexible y

accesible en cualquier lugar y
momento.

1 | Investigacién Tedrica J

@0

&

POR COMPETENCIAS

Se enfoca en el desarrollo de
habilidades y competencias
especificas, con énfasis en la
aplicacion practica de los
conocimientos.

AUTONOMO

Promueve la autogestion del

conocimiento, el desarrollo de
estrategias cognitivas, metacognitivas

y el dominio de habilidades de

pensamiento de orden superior
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539 GAMIFICACION 1| nvestigacin Tecric

Estrategia de aprendizaje que actualmente viene ganando mucha popularidad gracias a su capacidad para motivar
e incentivar y mejorar la retencion de conocimientos por parte de los aprendices. Utiliza principios y mecanicas de
disefio de juegos, como puntos, incentivos, narrativa y retroalimentacion inmediata, para mejorar la experiencia de
aprendizaje Gabe Zichermann, 2011

Caracteristicas y beneficios

e Incrementa la motivacion

e Genera cooperacion

e Autoconocimiento sobre las capacidades que se poseen
e Ambiente seguro para aprender

e Informa al estudiante sobre su progreso

e Retencidon de conocimiento

fhmency

Tendencias en la gamificacion

Analiticas de juego
Investigacion y Crowdsourcing

= motivation Sinteraction-- N :
en *”*nainrmant_c Cgmmumuug L i Realidad virtual

Wearable Technology
Informa al estudiante sobre su progreso
Certificacion del conocimiento
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@ SECTOR TI 1 | Investigacién Tedrica

DEFINCION
Se denomina sector Tl (Tecnologias de la Informacién) al conjunto de las industrias manufactureras, comerciales y de servicios
cuya actividad principal esta vinculada con el desarrollo, produccion, comercializacion y uso intensivo de las tecnologias de la

iInformacion.

TENDENCIAS

El sector TI, en la ultima década, ha tomado mucho mas protagonismo dado los diferentes escenarios a nivel
empresarial, econdmico, demografico, tecnologico, talento humano, investigacion y desarrollo

Q0O

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

transformacion digital
-Portafolio (2023)
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Metodologia
De la investigacion

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 mas
cercana el contexto foco de la investigacion.

e |dentificar las habilidades
interpersonales mas importantes.

e Conocer sus principales métodos de
aprendizaje

e Conocer la percepcion sobre la
gamificacion

e |dentificar los elementos y
caracteristicas deseable

OBIJETIVOS

@® Seleccién Poblacidn

De acuerdo con el enfoque de la investigacion se toma como poblacion
objetivo profesionales que se desempeifian como gerentes de proyectos
del sector Tl, que cuentan con mas de 2 afos de experiencia y que se
encuentren en Colombia.

@® Segmentacidon y muestra

Se priorizo la inclusion de participantes con diversas caracteristicas, como
experiencia laboral en diferentes entornos y empresas, con el fin de obtener
una vision mas completa y generalizable de las experiencias y percepciones
en el tema estudiado, se lograron realizar 18 entrevistas.

@ Cuestionario Guia

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




Hallazgo

Los entrevistados consideran que el
liderazgo colaborativo es la habilidad de
mayor impacto

Los entrevistados concuerdan en que la
gamificacion es un metodo efectivo para
el entrenamiento

Los entrevistados desean que el
programa de entrenamiento incluya
situaciones de la vida real

Mas del 50% de los entrevistados sugiere
que la duracion de un modulo de
entrenamiento debe estar entre 1y 2
horas semanales

RESULTADOS

Conclusion

Enfocarse en el desarrollo del liderazgo colaborativo

es crucial en el disefio del programa de entrenamiento.

La gamificacion se considera un enfoque adecuado
para el programa de entrenamiento ya que permite la
inmersion y aplicabilidad en situaciones de proyectos
de la vida real

El programa de entrenamiento debe incorporar
situaciones realistas y contextuales pero que sean
analogos con los desafios que se-puedan presentar

Se recomienda limitar el numero de situaciones por
maodulo para cumplir con el tiempo sugerido.

ESCUELA
}__ COLOMBIANA
/| DE INGENIERIA
5| JULIO GARAVITO

2 | Investigacion en campo

Recomendaciones

En la necesidad de priorizar el prototipo del
programa de entrenamiento deberia centrarse
inicialmente en el liderazgo colaborativo

Continuar con el disenio del programa de
entrenamiento considerando aspectos
fundamentales de la gamificacion.

Disefar situaciones basadas en la vida real que
reflejen desafios en proyectos

Establecer un limite de situaciones por modulo
para asegurar que no se exceda el tiempo
sugerido (1-2 horas).
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/ 3. DISENO Y CREACION DE CONTENIDO

Recopilacion y trabajo creativo



PONER UP YOUR POWER SKILLS

Collaborative Leadership
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3 | Disefio y creacién de contenido .

CREACION DE CONTENIDOS

| ensure project information is shared in a tmely manner
| pricritize developing strong team reflationships

| provide insight into the thinking behind key decisions

| vienes myyself and am accepted as a key team mamber G U],:A POWER UP YOUR POWER SKILLS - PMI

| engage team membsers and stakenoldars in decisian making

| seek differing opinkons from team members and stakeholders

20 DECLARACIONES PARA EVALUACION DEL LIDERAZGO
COLABORATIVO

I work and seek input across all areas of the organization

| engage the team in problem sobving

| am respectful of the team'’s need to focus on their own tasks
| trust my team and stakehaoldars CLUSTE RIZACIC') N EN 4 GRUPOS
My team is empowered to cperate indepeandsntly
My team is encouraged to take reasonable risks
My team knows that | support them

My team and stakehoiders are engaged

hdy team and stakeholders trust me

My team refers to “we' rather than "you” or “me”

Thie entire team feels accountable for solving probéams

PRIORIZACION PARA PROTOTIPO

The entira team iz accountable for overal project success

The entire team (inciuding me| operates transparentiy

We don't avoid confiict, and we deal with it constructively
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Gestion de equipo
Fomentar relaciones solidas y empaticas en el

equipo para crear confianza y sinergia,
especialmente en situaciones tensas

Comunicacion a interesados

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

4 CLUSTER
LIDERAZGO COLABORATIVO

Toma de Decisiones

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

Resolucién de problemas

Destaca la resolucion constructiva de situaciones
o disputas con la participacion de todo el equipo.




ESCUELA

3 | Disefio y creacién de contenido /| st

(k")

C I_ U S T E R Liderazgo Colaborativo

Doy prioridad al desarrollo de relaciones de equipo solidas
D E Me veo y soy aceptado como un miembro clave del equipo
D E C I_ A R AC | O N E S Respeto la necesidad del equipo de concentrarse en sus propias tareas
1. Gestion del anﬁo.en mi equipo v en las partes interesadas
. Mi equipo sabe que los apoyo
equipo

5 Mi equipo vy las partes interesadas estan comprometidas

| L @ Mi equipo v las partes interesadas confian en mi
U] O j LI Mi equipo se refiere a "nosotros" en lugar de "ti" o "yo"

)

Busco opimones diferentes de los miembros del equipo y las partes
interesadas

2. Toma de M1 equipo esta facultado para operar de forma independiente
decisiones Se alienta a m1 equipo a tomar riesgos razonables

Involucro a los miembros del equipo v a las partes interesadas en la toma
de decisiones

Me aseguro de que la informacion del proyecto se comparta de manera
oportuna

Proporciono informacion sobre el pensamiento detras de las decisiones
clave

Trabajo y busco aportes en todas las areas de la organizacion

Todo el equipo es responsable del exito general del proyecto

Todo el equipo (incluyéndome a mi) opera de manera transparente
Involucro al equipo en la resolucion de problemas

Todo el equipo se siente responsable de resolver los problemas

No evitamos los conflictos y los tratamos constructivamente

3. Comunicacion
con los grupos
interesados del

proyecto

4. Resolucion de
problemas
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Airsrliar

Avuxiliar * Incanveniente * ; :

s e EHLUXiHar 3ousivo
Merviosa ; By aE - :

DISENO Y FLUJO DE

SITUACIONES f’

lama de decisio Falla en turbinas *
COf SOy ok

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

“e dentihica P' S Parac Ejeclucion rie
causa de la falia prensa de prens

— - i Nmunicac| o
Gestion de | Qima Qe |
'||'| 15
equipo decisiones
Sados

seolUcIon de
problemas




ARBOL DE DECISION
SITUACION 1- AUXILIAR NERVIOSA

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
accion debo tomar?

Cluster propuesto: Gestion de Equipo

Corresponde a las declaraciones: 1,5,7

Antes del vuelo, en la sala de espera se
encuentra una nueva auxiliar, la cual esta

nerviosa porgue es su primer vuelo
comercial

Me acerco al auxiliar de vuelo y
preguntarle como se siente.

lgnoro la situacion del auxiliar de Llamo a otro auxiliar que le pueda

vuelo y sigo adelante brindar apoyo emocional

Ilgnoro las
preocupaciones del
auxiliar de vuelo y

seguir adelante

Escucho sus
preocupaciones y
validar sus emociones.

Solo indico que se Aconsejo la mejor
encargue de ella sin §manera de abordarla y
ninguna instruccion Jcomo él puede brindar

adicional un mejor apoyo

Retroalimentacion donde se
muestre la manera en la que se
Proporciono apoyo
emocional y brindo principios de liderazgo colaborativo
palabras de aliento, del PMI

a4 debieron hacer las cosas segun los

"Entiendo por lo que estas
pasando, pero debes calmarte o
pondras-a tus companeros y
pasajeros nerviosos”

"Siento que es mas oportuno que
tu vayas con ella, dile que te
sentiste igual cuando iniciastey L

que ya en un momento se le

pasara, que se tranquilice"
"Todos pasamos por eso en algun
momento, no te preocupes que
todo va a estar bien, apoyate en
tus companieros”

"Somos un equipo Y quiero
apoyarla pero siento que al ser su
superior puede poner algunas
barreras, de pronto tu puedes
brindarle un mejor apoyo,
escucha y valida sus emociones y
alientala de la mejor manera"

Retroalimentacion que muestre el
porque fue una buena decision
segun los principios de liderazgo
colaborativo del PMI

"Tienes mi apoyo, para cuando
necesites hablar con alguien, que
te parece si nos enfocamos en tus
mma Preocupaciones mas grandes
Como equipo para que te sientas
mas tranquila. Confio en ti y en

tus capacidades”

"Sera mucho mejor que tu hables
con ella Ayidala a sentir que
SOMOos un equipo y que cuenta
con nosotros, confio en tiy en tus
capacidades”

"Me paso exactamente lo
mismo en el momento gue inicie
en este trabajo, comprendo lo

que sientes y puedo darte
algunos consejos, al igual que
puedes apoyarte en todos los
miembros del eguipa"
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DESARROLLO DE PROTOTIPO

y presentacion del mismo
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GAME DESIGN DOCUMENT

(Documento para el disefio del juego ) - GDD

ELEMENTOS CLAVE

1T.TABLA GDD 9.CATEGORIA

Es un documento fundamental en
el desarrollo de videojuegos,
abarcando programas de
entrenamiento por gamificacion.
Es esencial en la fase de
preproduccion al mostrar |la
tipologia, caracteristicas, reglas
estéticas y guion, diferenciandose
de desarrollos tradicionales de
software o creacion de contenido
audiovisual

2.TITULO 10.MECANICA

3.DISENADORES 1T1.TECNOLOGIA

4. GENERO 12.PUBLICO

5.PLATAFORMA 13.VISION GENERAL

6.REQUERIMIENTOS DE RED 14.ESTADOS

7/.VERSION 15.INTERFACES

8.SINOPSIS DE JUGABILIDAD
Y CONTENIDO

17.NIVELES
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GAME DESIGN DOCUMENT
SITUACION 1 - AUXILIAR NERVIOSA

Tatulo del Nyvel Escena 1 (auxiliar nerviosa)
Encuentro Se1maa el juego en este mivel, donde se debe tomar las decia ones para una auxiliar que se encuenira nervio=
or su primer vuelo
Imagen Referenca
Obyj etivos Tomar decisiones que me leven a confrolar la situacan
Progreso Al finalizar- Pasa a Escena 2
Personajes Jugador (auxiliar)
Anxiliar asustada
Coleza
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Retroalimentacion de participantes de investigacion en campo
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RETROALIMENTACION DE PARTICIPANTES

OBJETIVO Obtener una retroalimentacion directa y validacion sobre el prototipo

fQ\ Entrevista Virtual 92¥? 18 entrevistados en c _
—Tr— 7 preguntas Y primera fase 30 - 45 minutos
METODOLOGIA POBLACION OBJETIVO DURACION

TOTAL 7 PREGUNTAS

5 PREGUNTAS . Experiencia de juego

De puntuacion
cuantitativa (1 a 6)

Para evaluar:

Situaciones simuladas vs liderazgo colaborativo
Variedad de desafios

Relevancia para la comprension de conceptos
Duracion esperada

Distribucion e indicadores de validez

2 PREGUNTAS Para recopilar:

Abiertas

e Aspectos relevantes con respecto a la experiencia de aprendizaje
e Oportunidades de mejora
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RESULTADOS Y HALLAZGOS

Experiencia =4

, Situaciones simuladas = 4

PREGUNTAS DE PUNTUACION Variedad de desafios > 3
Comprension de conceptos > 5

Duracion > 4

RETROALIMENTACION ABIERTA

El prototipo del programa de entrenamiento recibid una percepcion mayormente
positiva, destacando cumplimiento solido en caracteristicas clave como interactividad,
animacion, dinamismo, narrativa y retroalimentacion.

Se recomienda centrarse en aspectos clave como el disefio grafico para lograr
interfaces mas claras y estéticas con elementos visuales inmersivos. Ademas, se
sugiere ampliar la variedad de situaciones practicas y la inclusion de otros contextos







RESULTADOS

ELEMENTOS Contenido
FUNDAMENTALES W  Educativo

CARACTERISTICAS @y, Interfaz

EXPERIENCIA DE W nmersiva
APRENDIZAJE

OBIJETIVOS Y . =
, |dentificaci
METODOLOGIA : G

ESCUELA
. | A
Resultados g SRR
7| JULIO GARAVITO

m Contenido t«" Retroalimentacion

Ludico D Fundamentada

. . Situaciones ( Secuencia
~o_| Dinamismo

Cercanas & @ Légico

ol :

Disefo Desarrollo Validacion
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/ Conclusiones /s,

« CONCLUSIONES

e En el ambito de la gerencia de proyectos, habilidades como el liderazgo, la comunicacién y
la adaptabilidad son cruciales para el desempeiio exitoso.

e 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.

e La gamificacion se presenta como una metodologia innovadora y motivadora para el
entrenamiento de habilidades de poder, fomentando la adquisicion de competencias vy la
retencion del conocimiento

e El disefio del prototipo permitio identificar elementos criticos para el aprendizaje efectivo,
Incluyendo contenido educativo, inmersion del usuario, retroalimentacion y la interfaz.
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/ Conclusiones /s,

« CONCLUSIONES (2)

e Se adopto un enfoque tedrico-practico en el desarrollo del contenido educativo, integrando
el modelo de habilidades de poder del PMI en situaciones desafiantes y relevantes.

e La eleccion y aplicacion adecuada de elementos visuales y sonoros en la interfaz
contribuyen significativamente a una experiencia envolvente y atractiva.

e Desafios (tiempo y recursos) en la programacion limitaron el prototipo por gamificacion 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
Investigacion sienta las bases para futuros desarrollos que aborden estos desafios.



g
ARECOMENDACIONES
-

Recomendaciones

e El prototipo de entrenamiento gamificado esta sujeto a posibles mejoras desde una
perspectiva de programacioéon, contenido, contexto, interfaz, modos de juego y
retroalimentacion, con el propodsito de hacerlo mas efectivo para el entrenamiento
de diferentes habilidades.

e En futuros trabajos, se podria explorar aun mas la aplicacién de conceptos de
gamificacioén. Esto podria incluir el uso de narrativas mas inmersivas, recompensas
personalizadas, y la incorporacion de mecanicas de juego adicionales para hacer
que la experiencia de aprendizaje sea aun mas atractiva y efectiva.

e Incorporar elementos de "social learning” para mejorar la colaboracion y
experiencia gamificada, incluyendo foros, espacios para compartir logros y trab
en equipo.

« Ampliar la muestra para la retroalimentacion de participantes con el fin de gen
una retroalimentacion mucho mas robusta y con mayor grado de confiabilidad




Recomendaciones

’
~“RECOMENDACIONES (2)

e Validar el prototipo y metodologia en sectores diferentes al de Tl, explorando la
aplicabilidad en diversas areas de la gerencia de proyectos.

e 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

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

 Considerar otros estandares dentro de la gerencia de proyectos para la
generacion de contenido para el programa de entrenamiento
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PROJECT CHARTER

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

OBJETIVO

NOMBRAMIENTOS CRITERIOS DE Duracion
ACEPTACION
Katarina Steinwachs Crear un prototipo de un Inicio: 22/MAY/2022
'. Sponsor [ Director de prbig el d_e,entrenam'en.to pOr e Entregables académicos Fin: 8/DIC/2023
efectivamente al fortalecimiento entrenamiento en habilidades 5
Sergio Antonio de habilidades de poder para de poder @ resupuesto
Carrillo gerentes dg proyectos de e Plan de gerencia
Gerente del trabajo de tecnologia de informacion (TI). e Cumplimiento de la triple Dy $282.800.000 COP
grado restriccion

EQUIPO DEL PROYECTO

Daniel Enrique Orjuela Sergio Antonio Carrillo Julian David Sanchez

PLAN DE GERENCIA
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Externos

7

PARTICIPACION - "‘

ANALISIS DE STAKEHOLDERS /”

STAKEHOLDER ESTRATEGIA GENERICA 1 1 % 9 @ 3 &

Stakeholdes , “ O
: : e Lider r r
S-01 @ Patrocinador MANEJAR DE CERCA identificados de Soportado Neutral .‘.\ Internos
50 w5 —r-5-0t T 4502 -
S-02 % Gerente del trabajo de grado MANEJAR DE CERCA . T
5 . % 5-01
4,5 h - Sa .
S-03 @ Directora del trabajo de grado MANEJAR DE CERCA b L cams, msn *+5-02
40 3 33 son e —
S-04 Q@ Coordinador de investigacién MANEJAR DE CERCA “‘\‘ “'\\
35 s - I \'e-,c\ A S-04
S-05 & Coordinador de seguimiento y control HACER SEGUIMIENTO \‘\N =° “u\ x §-05
30 i Sﬂ?ﬂx‘ r =
o 507 * $-06
S-06 &Coordinador de entregables académicos MANTENER SATISFECHO 5 ‘u_- T .
& |5 =5 ® 5-07
e N + 508
S-07 & Unidad de proyectos MANEJAR DE CERCA 59 B : % +5-08
“u\ - -5-09
5-08 NS Asesor MANTENER INFORMADO 15 o S
M '5-10
S$-09 %j Comité evaluador/ Jurados MANEJAR DE CERCA e L e IS * 511
05 B, e | ms-12
S-10 @ Desarrollador MANEJAR DE CERCA
" oy 5-13
0,0 1525 - ‘%o - - b
S- 11 @ Miembro del equipo ( Julidn) MANEJAR DE CERCA 00 05 L ES 3 A 30 35 4o k8 L
nteras
S-12 @ Miembro del equipo ( Daniel ) MANEJAR DE CERCA "
MATRIZ PODER/INTERES ’
S-13 @ Miembro del equipo ( Sergio) MANEJAR DE CERCA PODER INTERES
5 - Alto poder 5 - Alto interés
1 - Bajo Poder 1 - Bajo interés

ﬂ.AN DE GERENCIA




REQUERIMIENTOS

El primer prototipo debe
poder ejecutarse en
ordenadores Windows

Debe ser validado por
un panel de expertos

Entregar el plan de
gerencia de acuerdo a las
fechas y parametros
establecidos en el anexo
C

Debe cumplirse con la
programacion del
Cronograma

m

Por medio de la
gamificacion se deben
fortalecer la habilidad
poderosa identificada

como importante y
validarse

No debe contener

.1.3 lelementos presenciales

de ningun tipo

Se debe aplicar las
técnicas de earned value
y Eadned Schedule para

realizar el control y
seguimiento del trabajo

de grado

Se deben atender los
lineamientos para la
presentacion de la
documentacion

El primer prototipo debe
mostrar el potencial de
fortalecimiento de la
habilidad poderosa
identificada en el usuario
que lo ejecute

Debe ser disefiado por
escenas y al menos 4
distintas

No sera necesaria la
adquisicion de ningun
Software para la
ejecucion del programa

Los cambios de deben

solicitar con 48 horas de

anticipacion.

El primer prototipo debe
tener un tiempo minimo
lefinido por el panel de
expertos para ser
relevante durante la
sesion

Debe tener entornos no
relacionados con una
bficina y compatibilidad
con mando

Se realizaran reuniones
cada 15 dias verificando
Hl avance del proyecto y
se dejara un acta de
seguimiento

Realizar y documentar
reuniones de
seguimiento-
quincenales
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DECLARACION DE ALCANCE

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

i ™

I e, =N
OBJETIVO GENERAL _3 OBJETIVOS ESPECIFICOS —ﬁ ENTREGABLES
INVESTIGACION INVESTIGACION ACADEMICOS
. e Revisar en la literatura especializada para el estado de arte sobre *Criterios de aceptacion
e (Crear un prototipo d(? un habilidades poderosas en gerentes de proyectos, metodologias de e Documento Final trabajo de grado
programa de entrenamiento ensefianza con un enfoque en gamificacién y la gerencia de *Contenido y sustentacion
por gamificacion para proyectos dentro del sector de las tecnologias de informacién (TI) en . .
contribuir efectivamente al Colombia. ° *ElaT d%gerenflatdgllTrabajo de grado
fortalecimiento de habilidades e Identificar las habilidades poderosas que son consideradas como las OMLEnIto y sustentacion
poderosas para gerentes de de mayor influencia en el éxito de los proyectos en el sector TI. e Libro de gerencia:
proyectos de tecnologia de e Crear el contenido didactico y el documento de disefio del programa *Contenido y extension
informacion (TI). gamificado que incluye los componentes del prototipo programa de e Sustentacién Final

entrenamiento enfocado en las habilidades de poder identificadas.

e Desarrollar el prototipo del programa de entrenamiento a partir de
los contenidos creados y el documento de disefio.

e Realizar la validacién del disefio, estructura y del contenido del

prototipo del programa de entrenamiento y recopilar PLAN DE GERENCIA

recomendaciones para modificaciones actuales o futuras.

*Contenido



- - /SUPUESTOS

e Se asume que se tendran los recursos y el acceso necesario a plataformas de gamificacion
y tecnologias de aprendizaje para la creacidon del programa gamificado de entrenamiento.

e Se supone que los gerentes de proyectos en el sector TI reconocen la importancia de
desarrollar habilidades poderosas y estaran interesados en participar en el programa de
entrenamiento

e El Trabajo de grado sera de utilidad para la comunidad de la gerencia de proyectos

e El resultado de la investigacion sera positivo

e Se supone que la validacion del disefio y contenido del programa gamificado proporcionara
retroalimentacion constructiva que permitira realiza modificaciones y mejoras para futuras
iteraciones.

e Se supone que el equipo de proyecto compuesto por Daniel Enrique Orjuela, Sergio
Antonio Carrillo y Julian David Sanchez estara disponible y comprometido durante toda la
duracion del proyecto.

e Se supone que todas las actividades planificadas se llevaran a cabo segun lo previsto en el
cronograma, sin retrasos significativos ni interrupciones imprevistas.

DECLARACION & RESTRICCIONES

D E Hitos Presupuesto
1 Ent Inf Final:
ALCANCE _ . 271r5/gzaozn30rme Ima @ $282.800.000 COP
e Sustentacion Final:
1712/2023 Dy
Tiempo

e Asesorias de director de trabajo de grado: 40 horas
e Asesorias técnicas: 10 horas

EXCLUSIONES

e 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 validacion.

PLAN DE GERENCIA




0. DISENO DE UN PROTITIPO DE UN PROGRAMA DE ENTRENAMIENTO MEDIANTE GAMIFICACION
PARA EL FORTALECIMIENTO DE HABILIDADES PODEROSAD EN GERENTES DE PROYECTOS DEL SECTOR
TI.

1. Gerencia del trabajo de 2. Entregables de
grado Investigacion

3. Entregables Acadéemicos

3.1 Propuesta de trabajo

2.1 Trabajo de grado oD

2.1.2 Documento 3.1.1 Documento de

analisis antecedentes propuesta del trabajo
de grado

2.1.3 Documento marco 3.1.2 Sustentacion de
de referencia propuesta del trabajo

de grado

3.2 Plan de gerencia del

2.2 Prototipo trabajo de grado

3.2.1 Documento de
plan de gerencia del
trabajo de grado

| 2.2.1 Documento
diseno prototipo (GDD)

3.1.1 Sustentacion plan
de gerencia del trabajo
de grado

2.2.2 Minimo funcional

2.2.3 Documento
verificacion

3.3 Libro de gerencia

3.4 Articulo academico

3.5 Sustentacion Final




Documento analisis atecedentes
Documento marco de referencia

e . . o
Documento Disernio Prototipo GDD
Minimo funcional

Evaluacion MVP

Libro de gerencia

Articulo Academico

78 dias

116 dias?

1dia
23 dias
15 dias

7 dias

15 dias

18 dias

LINEA BASE DE TIEMPO

9 diciembre 2022

13 diciembre 2022

3 o

T

25 junio 2022
25 junio 2023

26 julio 2023

16 agosto 2023

20 octubre 2023 9 noviembre 2023

17 octubre 2023 9 noviembre 2023

PLAN DE GERENCIA
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LINEA BASE DE COSTO

CQP.282.800.000,00

T
COP 254+6%5.000,00
OP 239.700.000,00

— OP 219.900.000,00
TOP 213.5%2"
OP 199.600.000,00

Ajustado

»=COP205.620.000,00

CoP 174.924.

#5COP 154.800.000,00

Dedicacion recursos
"OP 127.200.000,00 por entregable

TOP 152.640,00@

06.572.000,00

COP 99.600.000,00

Roles necesarios por
actividad

$.300.000,00

ene-00 ene-00 ene-00 ene-00 ene-00 ene-00 ene-00 ene-00 ene-00 ene-00 ene-00 ene-00

=i Csto Mensual === C0sto Acumulado == Costo real
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PLAN

DE
CALIDAD

MEDICION DE INDICADORES

PERIODICIDAD

SCHEDULE PERFORMANCE @ 15 DIAS
INDEX
SPI: EV/PV SPI:ES/AT
Meta = 2
Tolerancia
0,9< SPI <1,1 CALIDAD
ENTREGABLES
CE: E/Ni
Meta = 1
COST CPI: EV/ AC
PERFORMANCE Meta =2
Tolerancia
INDEX 0,9< CPI «<1,1

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

PLAN DE GERENCIA




MEDICION DE INDICADORES

2 & Ir o Ly
R LB, S ]

INDICADORES

26/09/2023 23/05/ 2023

PLAN
DE
CALIDAD

29/08/2023

PLAN DE GERENCIA




GESTION DE RIESGOS

Total de Riesgos encontrados: 10
PROBABILIDAD DE IMPACTO

,,:Q\ uy Baja
@\ " 1):)03/0 j Muy Alta

RO1

20%
Identificacion

Alcance
Tiempo Alta
Costo

ESTRATEGIA

Transferir
20%

Aceptar
10% 10%
Objetivo Calidad .
Evitar
Muy Alto - 60%
Alto Mitigar
Medio 10%
Bajo Media
Impacto Muy Bajo 50%
CAUSA EVENTO CONSECUENCIA ESTRATEGIA
—_— - intole;ab!ce
_:I—:I mportante
MOIZIerado La directora del trabajo de No se cuenta con la Falta de soporte
Grado Trivial grado no puede asistir a las supervision y asesoria estratégico y asesoria en la Evitar
Tolerante reuniones programadas requerida ejecucion del proyecto

PLAN DE GERENCIA




CIERRE

| ESDUELA

GO OB A,
4 DE INGEMIERLA
e S CRATRSATO

FORMATO PARA CIERRE DEL PROYECTD

RESUMEN DE EIECUCION DEL PROYECTO

PROCEDIMIENTO DE GESTION DOCUMEMNTAL

Wertion 1.0

PROCEDIMIENTOD DE CONTROL DE LA INFORMACION

Formato PGOD

DOCUMENTADA

Numeno de Acta: 01

Fecha: 35-0e- 2023

FIANNIINNENNAINANARE

. s [r— N
?l,..'.-..,..l-_.rlrl- E T —_—
S gty woprvn dmdaress R4 il R L e
Ot M dpewid Hessdi v y
e ey (Do Prem g GO s I i 3007 3 L.
T TN £ i % ik L0 L
anzacee WY Lidx A il 22
- i
pr— L1
— I
- —

Con & presents docwmentos se hace oficisl ef cierre foemal del proyecto “Disefio de un probotipo de un programa de
entrenaméento mediante gamificacion para el fortaledmiento de habdidades poderosas en gerentes de provectos

del sector T1°

FIRMAS

Lazgar: Virtyal Hora Indgio: 200 [ Hora Fin: 2350
OBIETIVO
Degr constancia fisia del cere formal del proyecto de grado con fa respectiva entrega de sus requerimienios
imiciales
SEGUIRNENTO DE COMPROMISOS ANTERIORES
MNOHERE FER B
ILALIAN DAAID SANCHET A
_{'.-" (- -
SERGIO ANTOMIO CARRILLD
>N
DAMIEL ENRICHIE DRILELA . o B
5 Pl l__,._;_"':__,_-r_-"___" et
i
ENTREGABLES
Se dio cumplimiento a la entrega v fa aprobacion de
Documenta de en imestigacion
Libros de Garencia
Arthouno Imeestigativo
Sustentacion
DATDS GEMERALES DEL PROYECTO

CO5TO FECHAS ALCANCE

Costo previsto | Costo real del ; Fecha real del Alcance previsto | Alcance real del
Fecha fin st
ded proyecto proecko sabipht e fin del proyecto proyecto
Curnplimiento Cumplirmisnto
2282 000 000 | 3282 000 00D 15/092023 To0e2023 Hel005% e deins de
entregables entregables
100 15 dias

Nombre:

¥ Sergio Camillo Lugo Mormibre: Kataring Stesnwatchs  J

CAgD:

Garente del proyecto Cargac Darectora de rebajo de prado

FINALIZACION
FORMA, LECCIONES
APRENDIDAS

e Registro en formato

e Aceptacion de
entregables sin
anotaciones

e Transferencia de
productos

LECCIONES
APRENDIDAS

e Registro de
oportunidades de
mejora del proyecto

e Socializacion de
fortalezas
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