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INTRODUCCION

En la actualidad el sector de Tecnologias de la Informacion (TT) ha experimentado un crecimiento
significativo y ha asumido un papel de mayor relevancia en diversos ambitos a nivel econdmico y

de desarrollo para Colombia.

La falta de habilidades es una de las causas principales de fallo recurrente en la gestion de proyectos
de TI en Colombia y cada dia se requieren de gerentes de proyectos con la capacidad de ejecutar
sus actividades de manera integral, exigiendo el desarrollo de habilidades tanto técnicas, como
humanas o interpersonales, las cuales se citaran de ahora en adelante en este documento como

habilidades de poder tomando la definicion propuesta por el PMI.

En el presente trabajo de investigacion, se llevara a cabo la creacion de un prototipo de un programa
de entrenamiento mediante gamificacion, el cual se encuentra dirigido a los niveles gerenciales de
cualquier organizacion o empresa del sector TI, y tiene como finalidad validar el potencial de la
gamificacion para fortalecer habilidades de poder en los gerentes de proyectos de este sector como

el liderazgo, la comunicacion, la toma de decisiones o la resolucion de problemas.

El resultado final es un primer prototipo con su respectivo analisis luego de testearse en campo, el
cual sera el punto de partida para proponer nuevas metodologias que permiten entrenar y fortalecer
habilidades de poder en la gerencia de proyectos de manera efectiva y en consecuencia aportar al

desarrollo y éxito de los proyectos.
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1 PERFIL DE LA INVESTIGACION
A continuacion, se va a describir el problema con sus principales causas cuya soluciéon queremos
contribuir con este trabajo, formular la pregunta de la investigacion, y los objetivos generales y

especificos.

1.1 Problema y justificacion

1.1.1 Descripcion general del problema

La relevancia del sector de Tecnologias de la Informacioén (TI) en Colombia es innegable, dado
que el pais ha destinado una inversion significativa de $2 billones entre 2023 y 2026, con el objetivo
de convertirse en una potencia digital que rivalice con naciones reconocidas por su excelencia
digital, como Argentina, Brasil y México (Tiempo, 2023) y segiin (Guasca, 2023) 4 de cada 5

empresas colombianas estan en un proceso de transformacion digital.

La gestion de proyectos en el ambito de las TI se ha vuelto esencial en el entorno empresarial actual
del sector. La capacidad de planificar, ejecutar y controlar proyectos eficazmente es crucial para
alcanzar los objetivos organizacionales. Segun la firma PwC, en América Latina, mas del 75% de
los proyectos TI experimentan retrasos y exceden sus presupuestos (PwC, 2018). Un estudio de
PMO Partners en Colombia reveld que el 52% de los proyectos de TI no se completan a tiempo y

el 40% excede su presupuesto original (PMOpartners)..

Antes, los proyectos de TI tenian un impacto limitado en las organizaciones debido a las
restricciones de recursos informadticos y sus altos costos (Raul Camacho Marin, 2020).. Sin
embargo, en la actualidad, el retraso en estos proyectos puede resultar en la pérdida de
competitividad y en el aplazamiento del lanzamiento de productos o servicios. Ademas, los
proyectos mal gestionados pueden dafar las relaciones con clientes y proveedores, causar pérdidas

financieras y generar sanciones legales (PwC, 2018)

La cancelacion prematura de proyectos también es un problema comun, lo que conlleva a la pérdida
de recursos invertidos y dafia la reputacion de la organizacion. Diversos estudios a lo largo del

tiempo han demostrado que las principales causas de fracaso no se deben Uinicamente a aspectos
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tecnologicos, sino también al tamafio de los proyectos, ambicion en el alcance, el manejo de
recursos, la falta de consideracion del entorno y principalmente a deficiencias en la gestion de
proyectos de TI incluyendo aqui las habilidades interpersonales o como las agrupa el PMI las

habilidades de poder.

Las habilidades de poder son fundamentales para liderar equipos, tomar decisiones estratégicas y
resolver conflictos, y esto incide directamente en el éxito y la calidad de los proyectos (Monroy,
2019). La importancia estas habilidades para los gerentes de proyectos ha sido destacada por
autores como (Ledesma, 2022) y (Centeno, 2006), quienes resaltan que el éxito de los proyectos
no solo depende de competencias técnicas, sino también de habilidades interpersonales que

influyen principalmente en la direccion del equipo del proyecto.

Es esencial que las empresas se enfoquen en la capacitacion y el desarrollo de habilidades
personales y segun el informe de Pulse 2021 del PMI, solo el 50% de las organizaciones consideran
prioritario el aprendizaje y desarrollo como parte central de la gestion del talento (Project
Management Institute, PMI, 2021). Adicionalmente en muchas organizaciones, la promocion de
gerentes de proyectos se basa solo en su experiencia técnica, lo que a menudo resulta en la falta de

habilidades interpersonales necesarias para gerenciar los proyectos (Martinez, 2015).

El Project Manager Competency Development Framework del PMI subraya la importancia de las
competencias personales en la gestion de proyectos, actualizando su enfoque, enfatizando en las
"Habilidades de poder" como un conjunto esencial de habilidades interpersonales (Hafed,
2022).Segun el ultimo reporte de Pulse of profesion del 2023 y como se puede evidenciar en la
ilustracion 1 tomada del mismo reporte, las empresas que otorgan una importancia destacada a las
competencias de poder obtienen resultados significativamente superiores en la finalizacion de
proyectos alineados con sus objetivos. Ademads, enfrentan una reduccion significativa en cuanto a
desviaciones en el alcance del proyecto y aunque no se destacan necesariamente en la prevencion
de fallos directos en sus proyectos, estas organizaciones experimentan una disminucion sustancial

en los costos asociados a tales fallos en caso de que estos ocurran.
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Figure 3: Power Skills and Project Success: Organizations
That Prioritize Power Skills Versus Those That Do Not
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B Low power skill priority

Source: Annual PMI Global Survey on Project Management

Hlustracion 1 Importancia de habilidades de poder para las organizaciones que la priorizan (PMI,
2023)

Las situaciones mencionadas anteriormente reflejan una oportunidad en el tema de formacion y
desarrollo de habilidades de poder en los gerentes de proyectos para el sector TI en Colombia,
sector de crecimiento en el pais en donde se evidencia que presentar un buen nivel habilidades de
poder aumenta las posibilidades de culminar un proyecto de manera exitosa. De acuerdo con esto
se procede a detallar ahora los problemas identificados como posibles causas que fomenten una

falta de formacidn y por consecuente un bajo nivel de habilidades.
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1.1.2  Problemas que fomentan la falta de formacion

Hay muchas causas del problema del bajo nivel de formacion. Entre ellos se pueden destacar las

siguientes:

Baja disponibilidad de presupuesto o altos costos de formacion: Los gerentes de proyectos
enfrentan problemas relacionados con el presupuesto para capacitarse formalmente. Muchas
organizaciones no asignan suficientes recursos financieros para la formacion y el desarrollo
profesional de sus gerentes de proyectos. Esto limita las oportunidades de adquirir habilidades
especializadas y actualizadas a través de programas de capacitacion formal. Los costos asociados
con la participacion en cursos, talleres o certificaciones profesionales pueden ser lejanos para
muchos gerentes de proyectos, especialmente aquellos que trabajan en empresas de menor tamano
o con presupuestos limitados. Esta falta de apoyo financiero dificulta la posibilidad de acceder a
programas de formacién que podrian mejorar significativamente las habilidades de poder de los

gerentes de proyectos. (Amestica-Rivas, 2021)

x. (Pontificia Universidad Javeriana, 2023)

Baja flexibilidad en la oferta de programas de formacion: Cuando se habla de flexibilidad en
los programas de formacion se buscan sistemas que integres soluciones versatiles a las situaciones
de cada estudiante, en términos de accesibilidad, costo, horarios y modelos hibridos que se puedan
integrar presencialidad con modelos remotos, pasando por modelos disruptivos como la

gamificacion y el modelo basado en proyectos. (Elles Nifio, 2021)

Bajo Interés en programas de formacion: Representa un desafio significativo en el panorama
educativo actual. Este fendmeno puede estar relacionado con una serie de factores, que van desde
la falta de relevancia percibida de los programas de formacion hasta la falta de incentivos para la
actualizacion de habilidades. En un mundo en constante evolucion, donde la adquisicion de nuevas
competencias es esencial para la empleabilidad y el crecimiento profesional, abordar esta falta de

interés se convierte en una prioridad apremiante. Esto requiere un enfoque integral que no solo
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considere el disefio de programas mas atractivos y pertinentes, sino también estrategias efectivas
de comunicacién y concienciacion sobre la importancia continua de la formacion a lo largo de la

vida. (Marin, 2020)

1.1.2.1 Oportunidad en gamificacion

De acuerdo con los problemas descritos en el subcapitulo anterior se concluye que dentro de la
oferta de programas de formacion actuales hay una oportunidad de tener programas asequibles,
flexibles en tiempo y costo y que adicionalmente sean atractivos para generar un mayor interés por
parte de los aprendices, es por esto por lo que es valido pensar en métodos como la gamificacion,
la cual es la aplicacion de principios y elementos propios de un juego en un ambiente de aprendizaje
con el propdsito de lograr incrementar la motivacion y favorecer la participacion de los aprendices
(Monterrey, 2016), sin embargo y especialmente en el area de la educaciéon hay muy pocas
experiencias implementando la gamificacion, tal y como lo mencionan los autores Smith (2011) y
Lee (2011), al ser una tendencia muy reciente. Sin embargo, existe un creciente interés de la
comunidad cientifica en la aplicacion de gamificacion a muchas areas de conocimiento, por lo que
muchas de las experiencias existentes pueden tratar de ser exportadas al dominio de la docencia.

(Borja, 2021)

El estudio «Gamification in Corporate Training to Enhance Engagement» de Saverio lacono, de
Mario Vallarino y Gianni Vercelli, de la Universidad de Génova (2020) explica algunas de las
ventajas de aplicar la gamificacidon en entornos empresariales: aumenta el compromiso de los
empleados, se potencia la progresion, crecen las interacciones sociales y se generan hébitos
positivos, entre otras cuestiones. (Gianni Vercelli, 2020). Lo cual permite inferir que la
gamificacion es una oportunidad con posible potencial para el desarrollo de habilidades en el

contexto profesional y laboral.

1.1.3 Oportunidad de la investigacion
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El sector de Tecnologias de la Informacion en Colombia esta en crecimiento y enfrenta desafios en
la gestion de proyectos, desafios caracterizados por retrasos, desviaciones presupuestarias y de
alcance, que pueden estar dados en cierta medida por una falta de habilidades de poder. Esta
problematica se acentia debido a la limitada disponibilidad de recursos y tiempo para la formacion
tradicional, asi como la falta de interés en programas convencionales. Sin embargo, se presenta una
oportunidad valiosa en la gamificacion, una solucion atractiva y flexible en costos y demanda de
tiempo que puede mejorar la motivacion y la participacion de los aprendices, al tiempo que aborda
eficazmente la necesidad de desarrollar habilidades de poder en el sector, brindando un enfoque

innovador y efectivo para la formacion de los gerentes de proyectos de TI en Colombia.

En el siguiente numeral se presenta el arbol de problemas para este trabajo de investigacion

1.2 Arbol de problemas

La Tlustracion 2 representa el arbol de problemas completo para el trabajo de investigacion, en
donde se expone el desglose de causas y consecuencias del problema principal identificado como
“los bajos niveles de eficacia en la gestion de proyectos”, recuadro principal en color azul oscuro,
los recuadros verdes corresponden a las causas enfoque de la investigacion y los recuadros azul

claro aquellas que no hacen parte del enfoque principal:
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Bajonivel de competiti
enlaindustriadeTlen
Colomb!

Altos niveles de
desconfianza de
parte de clientes

Yim, Castaneda, Dooke
Tumer y Malak (2013)

recibir multas

¥im, Castaneda, Dooken,
Tumer y Maak (2015}

n,
il

Bajos niveles de

cumplimiento en
alcance

Puise Frofesin [P 2021}

Bajo nivel de habilidades
requeridas en la gestion de
proyect

Zapata, ) & Monroy,M &
M

Caicedo, 5, Fernandez, L
Ortiz, £, Sdnchez, W. (2019).

Baja interés en
[programas de formacion|
de los participantes

Baja flexibilidad en la
oferta de programas de

puestoy altos

formacion costos de formacion

Laboratoriode Economiade la
Elles Nifio, Hugo. (2021).

Rincen Quinanes, C., & Espta

Educacion (LEE) de la Pontificia

Suarez, AF (2021). Universidad Javeriana. (2023).

Wweame (2014)

Bajos niveles de
virtualidad en programas

Bora, | & Cortez,M & Garrio, W,
{2021).

Baja Oferta de recursos
diddcticos e innovadores

Romdn, D. M. C., Arbalo, N.C., &]
Torres, J. M. 5. (2016).

programas de formacién

Dominguez Pérez, D. A., & PérezRul, M.
N. (2007)

Bajo nivel de definicidn del
alcance del proyecto

Alto nivel de expectativas
Ipoco realistas por parte de
los stakeholders

Turnery Zolin (2012)

Baja claridad enl
obijetivos del proyecto

Kirby (1996)

Bajo nivel de
involucramiento de los
takeholders en el

proyecto

Turnery Zolin (2012)

Baja claridad en las metas
deseadas

Kirby (1996)

Tlustracion 2 Arbol de problemas

Baja gestion de riesgos

ndersen y Krane (2013)

Bajo nivel de identificacion
de riesgos

Haji-kazemi, 5., Andersen, B.y
Krane, H.P.(2013]

Bajo nivel de evaluacion
adecuada de riesgos

Haji-Kazemi, s., Andersen, B.y
Krane, H.P.(2013).



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

15

En la Ilustracion 3 se presenta el arbol de problemas resumido y enfoque de la investigacion

Bajos niveles de eficaciaen la

gestion en proyectos de Tl en
Colombia

Zapata, ] & Monroy,M &
Mejia,M. (2019, Junio13).
|

Bajo nivel de habilidades
requeridas en la gestion de
proyectos

Zapata, ] & Monroy,M &
Mejia,M. (2019, Junio13).

Bajos niveles de formacion en

gestion de proyectos (Habilidades
poderosas)

Caicedo, 5., Fernandez, L.,
Ortiz, E., Sanchez, W. (2019).

Baja interés en
programas de formacion
de los participantes

inM & Infante,E& Y. =
MerinM '”JSZ‘E.]E_ T Elles Nifio, Hugo. (2021).

Baja flexibilidad en la
oferta de programas de
formacion

Baja disponibilidad de
presupuesto y altos

costos de formacion

Rincan Quifiones, C., & Espitia
Sudrez, AF(2021). Weamne (2014)

Bajos niveles de
virtualidad en programas
de formacion

Borja,l & Cortez,M & Carrillo,W.
(2021).

lustracion 3 Arbol de problemas resumido

Baja disponibilidad de
tiempo

Laboratoriode Economiade la
Educacion (LEE) de |a Portificia
Universidad Javeriana. (2023).

En el ANEXO 2. Arbol de objetivos se detalla el mapeo de objetivos referenciados sobre el arbol

de problemas

1.3 Pregunta de investigacion

Se identificé la baja flexibilidad y aplicacion de metodologias motivadoras como la gamificacion

como parte del problema de los bajos niveles de habilidades de poder de gerentes de proyectos.
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Para contribuir a la soluciéon de esta limitante este trabajo de investigacion va a procurar responder

la siguiente pregunta de investigacion:

(Qué elementos y experiencia de aprendizaje debe tener un programa de entrenamiento por
gamificacion para contribuir efectivamente al fortalecimiento de competencias de poder para

gerentes de proyectos de tecnologia de informacion (TI)?

1.4 Alineacion estratégica

Escuela Colombiana de Ingenieria Julio Garavito: Esta tesis se alinea con la vision de la
institucion educativa (Escuela Colombiana de Ingeneria Julio Garavito, s.f.) de contribuir a una
sociedad mejor. Se centra en el desarrollo de habilidades criticas para profesionales del sector de
Tecnologias de la Informacion (TI), apoyando asi la formacion y futuro de nuestros estudiantes.
Introduce la gamificacion como una metodologia innovadora y efectiva en el entrenamiento de
habilidades, promoviendo la motivacion y retencion del conocimiento. El disefio del programa
gamificado destaca la importancia de factores clave como la inmersion del usuario y la

retroalimentacion.

Ministerio De Educacion De Colombia: La presente investigacion se alinea de manera directa
con las politicas y objetivos del Ministerio de Educacion de Colombia, (ministerio de educacion,
s.f.) reflejando un compromiso firme con el mejoramiento del sistema educativo y la preparacion
de profesionales altamente capacitados para afrontar los desafios del siglo XXI. La metodologia de
gamificacion presentada en esta investigacion se alinea con la busqueda de enfoques innovadores
en la educacion, promoviendo la adquisiciéon de competencias de una manera mas inmersiva y
practica. Este enfoque se alinea con las directrices del Ministerio para fomentar la creatividad y el

pensamiento critico en el proceso de aprendizaje.

Ministerio de Tecnologias de la Informacion: En la actualidad, el Ministerio de Tecnologias,
(Mintic, 2008) se encuentra en una encrucijada donde la convergencia de la tecnologia y la
innovacion se ha vuelto imperativa para el progreso y el desarrollo sostenible de la sociedad. En

este contexto, la gamificacion emerge como una poderosa herramienta estratégica que permite
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involucrar y motivar a los ciudadanos en la adopcion de soluciones tecnologicas y el
aprovechamiento de los avances digitales. La alineacion estratégica entre el Ministerio y la
gamificacion no solo impulsa la participacion de la poblacion en iniciativas tecnoldgicas, sino que
también fomenta la creatividad, la resolucion de problemas y el aprendizaje continuo, elementos
esenciales en la era digital. Esta sinergia estratégica no solo fortalece la adopcion de tecnologias,
sino que también promueve la innovacion constante en el desarrollo de soluciones tecnoldgicas,

allanando el camino hacia una sociedad mas competitiva y preparada.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Crear un prototipo de un programa de entrenamiento por gamificacién para contribuir
efectivamente al fortalecimiento de habilidades de poder para gerentes de proyectos de

tecnologia de informacion (TI).

1.5.2 Objetivos especificos

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

e Identificar las habilidades de poder que son consideradas como las de mayor influencia en
el éxito de los proyectos en el sector TI.

e C(Crear el contenido educativo y el documento de disefio del programa gamificado que
incluye los componentes del prototipo programa de 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 validacion del disefio, estructura y del contenido del prototipo del programa

entrenamiento y recopilar recomendaciones para modificaciones actuales o futuras.
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2  MARCO REFERENCIAL

Este capitulo se divide en dos partes: el marco conceptual y el marco contextual. En el marco
conceptual, se resumen los conceptos principales de habilidades y competencias dentro de la
gerencia de proyectos y las mas relevantes metodologias de ensefianza con enfoque en la
importancia de la educacion virtual con el uso de las tecnologias informaticas de la comunicacion

(TIC) y en la gamificacion.

En el marco contextual, se presenta un resumen de la industria de las Tecnologias de Informacion
(TT) en Colombia, donde se evidencia su desarrollo histdrico, tendencia y sectores. La segunda
parte hace referencia a la gerencia de proyectos TI en Colombia, resaltando marcos de referencia

comunes, fallas y limitaciones.

2.1 Marco conceptual

2.1.1 Conceptos principales de habilidades y competencias

Como primera parte se estructuran diferentes conceptos seleccionados en el marco de habilidades
y competencias, haciendo énfasis en su importancia en el contexto de la gerencia de proyectos y se

define el modelo que seré base en esta investigacion.

2.1.1. Conceptos principales

En un contexto profesional las competencias y habilidades son cualificaciones clave que posee una
persona para planificar, ejecutar, gestionar y controlar algiin trabajo de manera eficiente y efectiva.
En el siguiente segmento se expondran los principales referentes tedricos sobre el tema de

habilidades y competencias que impactan en la gerencia de los proyectos.

La Real Academia Espaiola (RAE), define que 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
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Competencia es la pericia, aptitud o idoneidad para hacer algo o intervenir en un asunto

determinado.

Para Zabalza, la palabra “competencia” se deriva del término latino “cumpetere”, el cual se
relaciona con la nocion de “ser adecuado” o “ser apto”. En este sentido, la competencia se define

como “la capacidad interna para llevar a cabo una acciéon” (Zabalza., 2000)

En el trabajo de Giraldo Pefia (Giraldo Pena, 2020), se resumen diferentes definiciones de autores,

sobre los conceptos de competencia que incluye capacidades y habilidades:

Provincia de Quebec (1979): conjunto de comportamiento socioafectivos y habilidades
cognoscitivas psicologicas sensoriales y motoras que permiten llevar a cabo de manera adecuada

un papel, una funcion, una actividad o tarea.

OIT (1991): capacidad afectiva para llevar a cabo exitosamente una actividad laboral plenamente

identificada.

Ansorena (1996): una habilidad o atributo personal de la conducta de un sujeto que puede
definirse como caracteristica de su comportamiento y bajo la cual, el comportamiento orientado

a la tarea puede clasificarse de forma logica y fiable.

Tejada (1999): conjunto de conocimientos, procedimientos y aptitudes combinados, coordinados
e integrados en la accion, adquiridos a través de la experiencia (formativa y no formativa —
profesional -) que permita al individuo resolver problemas especificos de forma autonoma y

flexible en contextos singulares.

Marelli (2000): una capacidad laboral medible necesaria para realzar un trabajo eficazmente, es
decir, para producir los resultados deseados por la organizacion. Esta conformada por
conocimientos, habilidades, destrezas y comportamientos que los trabajadores deben demostrar

para que la organizacion alcance sus metas y objetivos.
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Le Boterf: (2001): Competencia es un saber actual validado. Saber movilizar, saber combinar,
saber transferir recursos (conocimientos, capacidades...) individuales de red en una situacion

profesional compleja con vistas a una finalidad.

Pereda y Berrocal (2002): la competencia es la habilidad aprendida para llevar a cabo una tarea,

un deber o un rol adecuadamente.

AQU (2004): combinaciones de saberes técnicos, metodologicos y participativos que se utilizan

en una situacion y un momento particular.

Armando Camejo (2008): capacidades para combinar y utilizar conocimientos, saberes y
destrezas para dominar situaciones profesionales y obtener resultados esperados. Son ademas son

capacidades reales, conductas observables y medibles que puedes ser modificadas y desarrolladas.

En el ANEXO 1 Tabla de definiciones de competencias se encuentran consolidadas todas las

demas definiciones expuestas por Giraldo Pefia (Giraldo Pefia, 2020),

Como ultima referencia se cita a Alles, quien considera que las competencias son las cualidades de
un individuo que justifican un buen desempefio en un puesto de trabajo. Las cuales pueden ser
sefialadas por la empresa y clasificadas como cardinales o especificas, dependiendo si son aplicadas
a varios individuos o solo a ciertos candidatos que pretenden ocupar un cargo especifico. (Alles,

2013)

2.1.2 Habilidades y competencias en la gerencia de proyectos

La gestion de proyectos es un proceso complejo y desafiante que requiere una variedad de

habilidades y competencias. Para tener éxito, los gerentes de proyecto deben poder planificar,

organizar y ejecutar proyectos de manera efectiva y de la misma manera, mantener una
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comunicacion efectiva con las partes interesadas del proyecto, gestionar riesgos y resolver

problemas.

Aun con el creciente nivel de complejidad en las exigencias técnicas y tecnoldgicas en el ambito
de la gestion, se observa que actualmente los gerentes de proyectos tienden a enfocarse mas en el
aspecto humano en proporcion a los aspectos técnicos y tecnologicos, segun lo sefialado por Tohidi
(Tohidi, 2012). En los ultimos tiempos, se ha otorgado mayor importancia a las caracteristicas
humanas especificas, es decir, a las habilidades interpersonales. Estas habilidades se han
clasificado generalmente en tres categorias: técnicas, conceptuales y organizativas, y humanas o

interpersonales. (Tohidi, 2012)

Cuando se trata del rol de un gerente de proyecto, las habilidades interpersonales se pueden referir
a su capacidad para trabajar de manera efectiva como miembro de un equipo y fomentar un
ambiente colaborativo dentro del equipo que lidera, siendo fundamentales para establecer
relaciones eficientes con las partes interesadas, como superiores, colegas, subordinados,

proveedores, clientes y la comunidad en general.

Leal Paredes, indica que “el éxito en la gestion de proyectos requiere que los gerentes posean un
alto nivel de competencias™. Segun este autor, las competencias son el conjunto de conocimientos,
habilidades y destrezas que los individuos adquieren a través de la experiencia, y se dividen en
competencias blandas y duras. Las competencias blandas, también conocidas como
interpersonales, se refieren a las habilidades de personalidad y comportamiento. Por otro lado, las
competencias duras son las competencias técnicas y especificas necesarias para llevar a cabo una
actividad en particular. Las competencias interpersonales se basan en la comunicacién, la
automotivacion, el liderazgo, la conciencia de si mismo, el trabajo en equipo, la capacidad para
trabajar bajo presion, la flexibilidad y la negociacion para la resolucion de conflictos. (Paredes,

2020, pag. 20).

En un estudio realizado por Ortiz (BURU, 2013), se identificaron habilidades interpersonales tales

como el analisis y resolucion de problemas, la gestion y el liderazgo en proyectos, las capacidades
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analiticas y de pensamiento critico, la difusion y comunicacioén efectiva, las competencias
interdisciplinarias, la comunicacion intercultural, la innovacion y la creatividad, asi como las

capacidades sociales.

Por otro lado, las competencias personales se refieren a “las caracteristicas personales y actitudes
subyacentes del gerente para emprender un proyecto o las actividades asociadas al mismo”
(Zamrano, 2017). Esta consideracion se encuentra descrita en el Marco de Desarrollo de

Competencias del Gerente de Proyecto del PMI (ver punto 2.1.2.2.).

2.1.2.1 Definiciones de la International Project Management Association — IPMA

Para la International Project Management Association — IPMA, una competencia es la
aplicacion de conocimientos, habilidades y capacidades para lograr los resultados deseados
(International Project Management Association — IPMA, 2015). Ademas, plantea que estos
componentes se encuentran relacionados ya que el “tener una habilidad presupone algun
conocimiento y tener capacidad presupone habilidades y conocimiento”. Asi mismo (International
Project Management Association — IPMA, 2015), define la habilidad como la capacidad técnica
que permite a las personas realizar una actividad, el conocimiento como la recopilacion de
informacion y experiencia con la que cuenta un individuo, y, por ultimo, la capacidad como la

entrega efectiva de conocimientos y habilidades.

IPMA tiene una clasificacion de 46 competencias necesarias para el director de proyectos, que
incluyen competencias técnicas, de comportamiento y de contexto, junto con habilidades y
experiencia. Las competencias de comportamiento incluyen liderazgo, ética, creatividad y
autocontrol, mientras que las competencias técnicas abarcan el conocimiento de procesos,
actividades y habilidades del director de proyectos, como calidad, trabajo en equipo, organizacion
del proyecto y gestion de cambios. Las competencias de contexto, por otro lado, se relacionan con
situaciones cotidianas del proyecto y el director, como la orientacion a proyectos, la gestion del

personal, las finanzas y la legalidad.
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2.1.2.2 Definiciones segtin el Project Management Institute — PMI.

La gestion de proyectos se refiere a la planificacion, organizacion, direccion y control de los
recursos para lograr un conjunto de objetivos especificos (Project Management Institute, 2017).
Para tener éxito en la gestion de proyectos, se requiere una combinacion de habilidades y

competencias técnicas y no técnicas.

Hace ya varios afios Project Management Institute (PMI) ha promovido la importancia de las
habilidades blandas o interpersonales que se deben desarrollar complementando las competencias
técnicas de un gerente de proyectos. El PMI actualiz6 el “PMI Triangulo del Talento” (PMI Talent
Triangle®) para dar visibilidad al conjunto de las habilidades de poder para gerentes de proyectos
(anteriormente solo consideraba el liderazgo), junto a las habilidades de “business acumen” y

“ways of working” (PMI, 2023)

La Guia de los Fundamentos para la Direccion de Proyectos publicada por el PMI, (Project
Management Institute, 2021) define de forma detallada las tres habilidades del Tridngulo del

Talento:

Hlustracion 4 Triangulo del Talento Ed. 7PMI

1. Formas de trabajar (Ways of Working): Anteriormente conocido como Gestion Técnica de
Proyectos. Se refiere a las distintas formas de hacer el trabajo y enfatiza en la relevancia de
dominar diversas formas de trabajar (predictivo, agil, design 23ase23di23, entre otros) y aplicar

la mas adecuada.
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2. Vision de negocio (Business Acumen): Anteriormente conocido como Gestion Estratégica del
Negocio. Habla de la consciencia de lo que impulsa los objetivos de negocio y como la gerencia
juega un rol instrumental en cubrir las brechas entre Project Managers y ejecutivos definiendo
las habilidades para tomar buenas y rapidas decisiones mientras se entienden los diversos
factores que impactan el mercado, la organizacion o la industria. Algunos ejemplos de las
habilidades que se encuentran dentro este grupo estan: el dominio de andlisis competitivo, del
contexto y de la industria, el manejo de los temas legales y regulatorios, conocimientos del
mercado, entre otros.

3. Habilidades de poder: Anteriormente conocido como Liderazgo. Abarca las habilidades
interpersonales de todo profesional que se desempefia como gerente de proyectos, destacando
el liderazgo colaborativo, la comunicacion efectiva, la mentalidad innovadora, la orientacion
al objetivo, la mentoria, el coaching, habilidades de negociacion, resolucion de problemas y la

empatia.

El PMI en su reporte de Pulse of profesion del 2023 (PMI, 2023) describe las cuatro habilidades
de poder principales que ayudan a los profesionales de proyectos a cumplir los objetivos

organizacionales:

» Liderazgo colaborativo: El liderazgo colaborativo implica la capacidad de trabajar en
conjunto con otros individuos para alcanzar un objetivo comun. Esto requiere establecer y
cultivar relaciones s6lidas, comunicarse de manera efectiva y motivar a los demas de forma
adecuada.

» Comunicacién: La comunicacion eficaz es un pilar fundamental en el logro de resultados
exitosos en los proyectos. Se refiere a la capacidad de transmitir informacion de manera
clara y efectiva a los interesados, tanto de forma verbal como escrita. Implica escuchar
activamente, expresarse de manera concisa y redactar de forma precisa.

» Resolucion de problemas: La capacidad de identificar y resolver problemas de manera
oportuna y eficiente es esencial para el €xito de los profesionales de proyectos. Esto implica
pensar de manera critica, analizar informacion de manera minuciosa y tomar decisiones

basadas en una evaluacion rigurosa.
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» Pensamiento estratégico: El pensamiento estratégico es una habilidad clave para los
profesionales de proyectos, ya que les permite visualizar el panorama general y desarrollar
planes eficaces para alcanzar los objetivos establecidos. Implica comprender los objetivos
de la organizacidn, identificar oportunidades y tomar decisiones estratégicas que beneficien

al proyecto y a la organizacion en general.

La capacidad de integrar estas habilidades en la gestion de proyectos no solo garantiza la ejecucion
exitosa de tareas y entregables, sino que también contribuye al logro de los objetivos estratégicos

y al crecimiento sostenible de la organizacion en un entorno empresarial en constante cambio.

Adicionalmente el PMI identifica otras habilidades de poder, que se encuentran inmersas en las

cuatro habilidades de poder vitales que incluyen:

Adaptabilidad: La capacidad de adaptarse al cambio.

e Creatividad: La capacidad de generar nuevas ideas.

e Toma de decisiones: La capacidad de tomar decisiones acertadas.

e Inteligencia emocional: La capacidad de comprender y gestionar las propias emociones.
e Integridad: La capacidad de ser honesto y confiable.

e Resiliencia: La capacidad de superar contratiempos.

e Trabajo en equipo: La capacidad de trabajar eficazmente con otros.

Las habilidades de poder son imprescindibles para que los profesionales de proyectos tengan €xito

en el entorno laboral.

Como parte de su estudio Pulse of the Profession (2023) enfocado en la importancia de las
habilidades de poder, el PMI desarroll6 y publico la guia “Power Up Your Power Skills” (2023).
Esta publicacion describe los comportamientos requeridos a través de las cuales un gerente de
proyectos debe poner en practica estas habilidades de poder. La guia provee adicionalmente una

escala para la autoevaluacion del desarrollo de estos comportamientos que constituyen las
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habilidades. Es una herramienta practica que permite a un gerente de proyectos entender con mas

detalle los elementos de cada habilidad, e identificar sus fortalezas y areas de desarrollo.

Basado en las definiciones de habilidades expuestos anteriormente, se ha decidido utilizar para la
investigacion de este trabajo y para el desarrollo del prototipo de entrenamiento el modelo de
habilidades de poder, del PMI. Se considera el més aplicable dado que el PMI baso el desarrollo
de este modelo en investigaciones de la relacion entre el éxito de proyectos y el nivel de las
habilidades de poder en gerentes de proyectos, un factor relevante para solucionar los problemas

descritos en el capitulo 1 y definidos como objetivos de nuestro trabajo.

Un factor adicional en favor de la selecciéon de este modelo es la aplicabilidad de los
comportamientos que constituyen las habilidades de poder. Estos comportamientos estan
identificados y descritos en la guia “Power Up Your Power Skills” los cuales seran el punto de

partida para la creacion de los contenidos del programa de entrenamiento (ver capitulo 4).

2.1.3 Conceptos principales de Modelos de Aprendizaje y Metodologias de enseiianza

Existen muchos modelos de aprendizaje y teorias y metodologias de ensefianza que pueden ser
aplicadas a la formacion de gerentes de proyectos. A continuacidon, resumimos los que
consideramos los mas relevantes en términos generales y para el contexto del aprendizaje en

empresas del sector de las TI.

2.1.3.1 Modelos de aprendizaje

1. Aprendizaje basado en proyectos: esta metodologia busca que los aprendices trabajen en
actividades que simulen situaciones o casos de la vida real, relacionados con la gerencia de
proyectos. Esta metodologia permite que los estudiantes apliquen lo aprendido de forma practica y
puedan desarrollar habilidades de trabajo en equipo, liderazgo y resolucion de problemas.
Habilidades que son muy frecuentes y de gran competencia para un gerente de proyectos. Es decir

que esta metodologia como lo menciona el autor puede fomentar la motivacion intrinseca y el
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compromiso de los estudiantes con su aprendizaje, lo que permite que estos apliquen conceptos y

habilidades adquiridas en un contexto practico y significativo.

2. Aprendizaje colaborativo: El aprendizaje colaborativo es una apuesta contemporanea que
se ha posicionado en los estudios de caso de innovacion educativa y se utiliza en las practicas
formativas mediadas por TIC. Este aprendizaje permite la difusion y reconstruccion del
conocimiento aceptando la diversidad de posturas y ritmos de aprendizaje, y construye la practica
educativa con multiples actores en una dinamica grupal en red (Adriana Rocio Lizcano-Dallos,
2019). Partiendo de este concepto el aprendizaje colaborativo fomenta el desarrollo de habilidades
sociales y emocionales, la confianza y la responsabilidad, lo que puede ser 1til para la gerencia de

proyectos en términos de trabajo en equipo y colaboracion.

3. Aprendizaje a distancia: Los entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje nos permiten
vincular nuestras profesiones, disciplinas u ocupaciones con las competencias tecnologicas al
facilitarnos la produccién, correspondencia y apropiacion de la informacién utilizada en dichos
ambientes (Barraez, 2020). Este modelo de aprendizaje utiliza tecnologias de la informacion y
comunicacion (Tic) para ofrecer una educacion flexible y accesible en cualquier lugar y en
cualquier momento. Caracteristica importante para el trabajo en equipo en funcion de la gerencia
de proyectos, teniendo en cuenta que la formacidn de personal idoneo es una habilidad esencial y

que se encuentra alineada con las herramientas tecnologicas vigentes del presente siglo.

4. Aprendizaje autonomo: El aprendizaje autdbnomo promueve la autogestion del
conocimiento, el desarrollo de estrategias cognitivas y metacognitivas, y el dominio de habilidades
de pensamiento de orden superior. Evaluar y planificar el aprendizaje intelectual y social, con el
objetivo de mejorar las estrategias de aprendizaje y promover una reflexion consciente sobre el
modo de aprender a aprender es la caracteristica individual que tomara cada estudiante. El
aprendizaje autonomo, en el contexto universitario implica una forma de vida basada en el estudio
y el dominio de la cultura académica para leer, escribir, interpretar y discutir contenidos desde los
buscadores remotos que ofrece la tecnologia. Configura una serie de habitos y la apropiacion de
codigos y campos semanticos de la tradicion del pensamiento ilustrado como cultura académica
(Lasprilla, 2020). Para esta metodologia de autoaprendizaje el estudiante es responsable de su

propio aprendizaje y busca la informacion y recursos necesarios para construir su conocimiento.
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5. Aprendizaje basado en competencias: Se enfoca en el desarrollo de habilidades y
competencias especificas, con énfasis en la aplicacion préctica de los conocimientos. El concepto
de competencia, originario del mundo laboral, se ha incorporado en el ambito universitario desde
la década de 1990, asumiendo distintas denominaciones como formacion por competencias, planes
de estudio basados en el enfoque por competencias y propuestas educativas por competencias. Esto
se ha convertido en una alternativa de formacion académica (Villa Sanchez, 2020). Estas
competencias seran especificas al rol de la persona que se desempefiara en la gerencia de proyectos,

y fundamental en el desempefio de sus funciones o tareas asignadas.

6. Aprendizaje por descubrimiento: La ensefanza por descubrimiento es un método que
fomenta la construccion y fortalecimiento del conocimiento propio de los estudiantes al estimular
la motivacion y confianza, y mediante la movilizaciéon de sus estructuras cognitivas para
restructurar o asimilar nuevos aprendizajes adquiridos en el proceso de descubrimiento (Margarita
Villalvazo Palacios, 2021). Esta metodologia implica que los estudiantes descubran por si mismos
la informacion relevante para la gerencia de proyectos mediante la investigacion y la exploracion.
El aprendizaje por descubrimiento permite a los estudiantes desarrollar habilidades investigativas
encaminadas a la resolucion de problemas. Estas metodologias promueven el conocimiento a partir
de diferentes métodos, ya sean colectivos o autonomos, y su comun denominador es el trabajo en
equipo, adquisicion de conocimientos, puesta en practica de los mismos, evaluacion de informacion
relevante para cada proyecto y desarrollo de habilidades de poder en el fortalecimiento de cada
directivo. Por consiguiente, estas metodologias deben estar estructuradas en el marco educativo e

instructivo de la gerencia de proyectos.

2.1.3.2 Modelos de enseiianza por ubicacion

Modelo tradicional o0 Magistral presencial

La educacion tradicional se considera como un modelo de ensefanza que es utilizado en los
colegios, institutos y universidades desde hace siglos. Este enfoque se basa en la transmision de
conocimientos por parte del profesor a los alumnos, (28ase to 28ase) a través de la exposicion

verbal de los contenidos y el uso de libros de texto. La educacion tradicional entiende la educacion
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como una acumulacién de conocimientos (Ane, 2012))Es decir que para este modelo el profesor
es parte fundamental y principal, como fuente de conocimiento, ademas es el responsable de la

direccion del aprendizaje hacia los alumnos.

Los aprendices deben aprender y memorizar los contenidos presentados por el profesor, para luego
demostrar su comprension, mediante el desarrollo de examenes y evaluaciones. Para este modelo
de educacion tradicional, el aprendizaje se lleva a cabo en un aula o recinto donde los alumnos
suelen estar la gran mayoria del tiempo, colocando su atencién a un expositor o profesor, el cual
se encuentra al frente de la clase. La ensefianza se basa en el uso de materiales educativos impresos,
como libros de texto y apuntes, y el énfasis se coloca en la adquisicion de conocimientos mas que

en el desarrollo de habilidades o la exploracion creativa.

Algunos criticos argumentan que este modelo no es efectivo para el aprendizaje a largo plazo y no
permite a los estudiantes desarrollar habilidades y competencias necesarias para enfrentar los retos
del mundo actual. El caracter presencial en el modelo tradicional ha limitado a los estudiantes en
su proceso de aprendizaje (Siado-Ramos, 2021)En respuesta a estas criticas, se han desarrollado
modelos alternativos de ensefianza, como la educacién activa y la educacién basada en

competencias.

Modelo semipresencial

El modelo de educacion semipresencial es también conocido como modelo de educacion hibrida,
utiliza un enfoque educativo que combina la educacion presencial con la educacion a distancia. En
este modelo, parte del proceso de ensefianza y aprendizaje se lleva a cabo en un ambiente de
aprendizaje presencial, mientras que la otra parte se realiza a través de medios digitales, como
plataformas virtuales de aprendizaje, correo electronico, videoconferencias, entre otros. (Garrison

& Kanuka, 2004)

Actualmente este modelo permite a los estudiantes tener un mayor control sobre su tiempo y ritmo
de aprendizaje, variantes que son muy importantes para la educacion. Por consiguiente, este mismo

tiempo les brinda la oportunidad de interactuar y colaborar con sus compafieros y profesores en un
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ambiente presencial. También puede ser beneficioso para los profesores, ya que les permite

aprovechar los recursos digitales para complementar y enriquecer su ensefianza presencial.

La mision del docente en el modelo de educacion semipresencial es generar oportunidades de
aprendizaje tanto dentro como fuera del aula. El docente debe conocer su asignatura y controlar
diferentes estrategias de ensefianza para facilitar el aprendizaje y atender al feedback del alumno
para mejorar la practica educativa. Cualquier experiencia de aprendizaje que incorpore un entorno
virtual puede considerarse bimodal y la dificultad de los retos dependerd de la combinacidn entre
actividades cara-a-cara y actividades mediadas por las TIC (Martin Garcia et al., 2023).

En conclusion, este modelo de educacion semipresencial combina las ventajas de la educacion
presencial con las ventajas de la educacion a distancia, permitiendo una experiencia educativa mas
flexible y personalizada, el aprendizaje combinado es consistente con los valores de las
instituciones de educacion superior tradicionales y tiene el potencial probado para mejorar tanto la

eficacia como la eficiencia de las experiencias de aprendizaje significativas

Modelo virtual

El modelo de educacion virtual es una modalidad educativa que se lleva a cabo en un entorno
completamente en linea. Por tal motivo, los estudiantes y los profesores no se encuentran
fisicamente en un aula, sino que utilizan diferentes herramientas y recursos digitales, es decir que
integran las TIC, como plataformas virtuales de aprendizaje, videoconferencias, correo electronico,

entre otros, para interactuar y desarrollar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Como lo menciona (Aparisi, 2020) como un espacio electronico en el que educadores y alumnos
se encuentran a través de diversos medios de comunicacion sincrénica y asincronica, con diferentes
experiencias, cultura, conocimientos, intereses y valores, pero que comparten la construccion y
reconstruccion de conocimientos organizados didacticamente a través de un sistema de
administracion del aprendizaje en una plataforma web. Este espacio se llama Entorno Virtual de

Aprendizaje y se utiliza para la educacion a distancia.

Finalmente, la educacion a distancia se lleva a cabo parcial o completamente a través de las

Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), con una interaccion bidireccional entre el
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instructor y los alumnos (ver punto 2.1.2.1.4. seguido). Este sistema reemplaza el modelo de
interaccion personal en el aula por uno de tutoria, en el que el estudiante es responsable de su propia
formacion. La educacion a distancia surge por la necesidad de masificar la educacion y reducir la

inversion en correspondencia con el modelo de ensefnanza tradicional (Marrufo, 2021)

2.1.3.3 Las tecnologias informaticas y la educacion virtual

El desarrollo de las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) tiene un gran valor
didactico en el ambito docente cuando se utilizan de manera pertinente para conseguir
competencias en el proceso de ensefianza-aprendizaje con una metodologia de trabajo cooperativo,
el efecto puede ser muy positivo en la actividad docente (Barranco, y otros, 2020). Las herramientas
tecnologicas estan transformando los ambitos sociales, econdmicos, culturales y educativos de las
naciones, también en Colombia, es por tal motivo que la modalidad virtual se concibe como un
ambiente de aprendizaje que no utiliza aulas fisicas, sino dispositivos digitales inmersas en redes

sociales que pueden ser publicas o privadas.

Muchas son las ventajas que se asocian con la educacién virtual, tales como la flexibilidad en
cuanto a horarios, la interaccion individual en ambientes digitales y la aplicacion de tecnologias
para facilitar el aprendizaje. También se menciona que la comunicacion efectiva y la ayuda mutua
entre los actores son requisitos importantes para tener éxito en los cursos virtuales (Duran, 2015).
Ventajas en la educacion que generan un ambiente tecnologico en el que profesores y estudiantes,
aunque se encuentran distanciados geograficamente, se comunican y comparten actividades de

aprendizaje.

Para la creacion de un programa de entrenamiento mediante gamificacion para fortalecer
habilidades de poder para gerentes de proyectos, es importante conocer el contexto de las
herramientas digitales. Segun Ledn (2020) los docentes valoran los beneficios de la gamificacion
y metéafora educativa en entornos virtuales, pero tienen poca experiencia en su uso. Los estudiantes
estan satisfechos y motivados con la estructura visual, materiales de estudio y metafora educativa
del aula virtual. La necesidad de implementar estrategias mas activas y motivadoras en los modelos

de ensefianza, como la gamificacion educativa, pueden aumentar la motivacion de los estudiantes
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y potencialmente mejorar su desarrollo académico y profesional al involucrarlos en un proceso

dindmico y atractivo (Ana Manzano Ledn, 2020).

Finalmente, el modelo de la educacién virtual, con la asistencia de las tecnologias informaticas
TIC, representa una gran oportunidad para generar conocimientos y aprendizajes enfocados en una
infinidad de areas y contextos educativos. Para la capacitacion en gerencia de proyectos el modelo
de educacién virtual es una oportunidad de innovacidn que promueve nuevos desarrollos
pedagogicos encaminados a la preparacion de nuevos especialistas que asumiran el rol de gerentes

de proyecto. (Koehler, 2017)

2.1.4 Gamificacion

La gamificacion es una 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. La gamificacion aplicada a la capacitacion en gerencia
de proyectos puede ser especialmente efectiva, ya que esta implica una gran cantidad de habilidades
y conocimientos practicos que pueden ser dificiles de transmitir en un entorno tradicional de

aprendizaje. (Gabe Zichermann, 2011)

El concepto Gamificacion de origen anglosajon, comenz6 a utilizarse en los negocios para referirse
a la aplicacion de elementos del juego con el fin u objetivo de atraer, animar y persuadir a los
usuarios para realizar cierta accion. La idea de usar estrategias de pensamiento y los mecanismos
del juego para lograr persuadir a la audiencia no es del todo algo nuevo, pero es una tendencia que
se potenciod con el uso de medios digitales. La gamificacion brinda beneficios especificos con alto
impacto y alcances que conviene conocer para decidir qué elementos usar en la situacion de

aprendizaje (Cunningham, 2011)

La Gamificacion en la educacion utiliza principios y mecanicas de disefio de juegos, como puntos,
incentivos, narrativa y retroalimentacion inmediata, para mejorar la experiencia de aprendizaje en

lugar de simplemente usar juegos en si mismos, incluyendo elementos como reconocimiento y



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 33

libertad para cometer errores (Deterding, 2011). Mecénicas de juego que pueden mejorar la

perspectiva de la gerencia de proyectos como medio interactivo del aprendizaje.

2.1.4.1 Caracteristicas y beneficios de la gamificacion

Varios estudios e investigaciones realizadas por diferentes autores, entre ellos, los psicélogos Jean
Piaget o Lev S. Vigotsky, indican que el juego es la clave del aprendizaje. (Ayala, 2023); Dado lo
anterior, y en concordancia, se cita el aporte de un filésofo griego, Platon, que dice: “... «puedes
descubrir mds en una hora de juego que en un aio de conversacion»’’; De otro lado, se indican la
importancia de la Gamificacion como método y herramienta, “...la gamificacion se ha convertido
en una herramienta fundamental para muchos sectores productivos y, en especial, para los
recursos humanos. En datos de mercado, la gamificacion alcanzard en este 2022 un volumen de

mds de 20.000 millones de euros globalmente (Valenciana, 2022)

Igualmente, como lo explica Conway, las actividades de motivacion intrinseca se basan en “la
necesidad de competencia y la autodeterminacion”, que idealmente se asocian con la experiencia
propia y un 6ptimo equilibrio entre desafio y habilidad; logrando asi pasar tanto por un nivel micro
(del individuo) como macro (de lo social), generando asi el factor motivacional. La experiencia del
usuario requiere un disefio que comience con la consideracion de las necesidades psicologicas de
sus participantes y la situacion en que se encuentran inmersos, teniendo claramente definido el

contexto cultural y los hébitos del individuo. (Conway, 2014, pag. 134)

En el area cognitiva, el juego proporciona un sistema de reglas junto con una serie de tareas que
guian a los jugadores a través de un proceso para dominar esas reglas, estas tareas estan disefiadas
como ciclos de experiencia (Gee, 2003). Un ciclo consiste en una serie de tareas a corto plazo que
los jugadores intentan repetidamente completar, un proceso de prueba y falla que lleva al jugador
a adquirir el nivel de habilidad necesario. Para hacer el proceso de aprendizaje personalizable, las
secuencias de tareas generalmente no son lineales, y los jugadores tienen un cierto grado de libertad

para elegir qué tareas realizar dependiendo de la habilidad y preferencias personales.
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Los juegos intentan asegurar y aumentar esos sentimientos con sistemas de recompensa que dan
un reconocimiento inmediato al éxito de los jugadores, otorgandoles puntos, trofeos o articulos en

la finalizacién de la tarea.

Por otra parte, es importante resaltar que en el instante en que varios jugadores participan del
espacio fisico o virtual del juego, se crea un desarrollo a nivel social. Todo lo anterior logra
instaurar mecanismos de participacion multijugador, que segin Ciganda (2018), permite que
cooperen ayudandose mutuamente hacia un objetivo comun, que compitan tratando de sobresalir
frente a otros jugadores o simplemente busquen interactuar socialmente; siguiendo las normas del
sistema y construyendo diferentes identidades en el juego, tomando roles significativos y

obteniendo reconocimiento.

Sobre la relacion entre la Gamificacion y el logro de metas (Locke, 1967) indica que, el eje
motivacional central de la consecucion de metas por parte de los sujetos esta en realizar una tarea
donde los objetivos y las metas que buscan cumplir son claros y alcanzables, a la vez que presentan

una dificultad o nivel de desafio adecuado para el individuo.

Ampliando entonces la teoria de metas de Locke como un principio global de disefio de la
gamificacion, se identifica su potencial para mejorar el desempefio y consecucion de metas en
entornos laborales debido a que:
» Establece metas claras a través de elementos gamificado y motiva a los usuarios a
perseguirlas, ayudandolos a enfocar su atencion y esfuerzos hacia el logro de objetivos.
> Puede motivar los usuarios a fallar e intentar nuevamente hasta alcanzar maestria,
fortaleciendo asi la persistencia.
» Puede ayudar a los usuarios a aprender nuevas habilidades escalando la dificultad de los

desafios de acuerdo con las habilidades actuales del sujeto.

Las experiencias gamificadas usualmente llevan a una auto atribucion de desempeio y
autoeficacia, aumentando el efecto de mejora del desempefio. Ademas, Tondello, Premsukh, &

Nacke (2018, pag. 5), explican y complementan a Locke después de algunas décadas ratificando
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como el cumplimento de metas motiva el aprendizaje de los individuos “la gamificacion puede
actuar como moderador de variables que influencian la relacion entre metas y desempeno” debido
a que:

» Las guias de disefio gamificado sugieren que el sistema debe escalar la dificultad y ayudar
a los usuarios a adquirir nuevas habilidades, de modo que siempre sientan que tienen las
habilidades necesarias para el logro de los objetivos.

» Los sistemas gamificados usualmente proveen retroalimentacion constante, que no solo
informa al usuario respecto a su desempefio actual, sino que también lo orienta hacia
acciones potenciales para nuevas metas.

» La gamificacion puede facilitar el compromiso hacia los objetivos ayudando a los usuarios
a identificar la importancia de sus metas y promoviendo las interacciones sociales asociadas

a las mismas.

Teniendo en cuenta los elementos del juego que se incorporen para un plan de aprendizaje previsto
en cualquier area de la educacion, la gamificacion brinda beneficios especificos cuyo impacto y
alcances conviene reconocer para decidir cudles elementos usar en la situacién de aprendizaje

(Brull, 2016). Por consiguiente, se puede resumir los siguientes beneficios:

Incrementa la motivacion

Genera cooperacion

Autoconocimiento sobre las capacidades que se poseen
Ambiente seguro para aprender

Informa al estudiante sobre su progreso

YV V V V V V

Retencidon de conocimiento

Beneficios que claramente tienen gran similitud en la gerencia de proyectos y pueden ser
determinantes para mejorar las competencias del Rol ejercido en la administracion y ejecucion de

proyectos.
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2.1.4.2 Nuevas tendencias en la gamificacion

Segun un estudio del Tecnologico de Monterrey (2016) el uso de nueva tecnologia o nuevas formas
de implementacion para la gamificacion, brindan una oportunidad de mirar hacia el futuro por lo

cual encontramos las siguientes tendencias:

» Analiticas de juego: Como herramienta poderosa para entender el comportamiento de un
estudiante o jugador.

» Investigacion y Crowdsourcing: La gamificacion puede contribuir a resolver grandes
desafios en la humanidad y ampliar nuestro conocimiento en areas que aun necesitan mas
exploracion.

» Realidad virtual: En areas como la medicina, artes, historia, entre otras, se ha explorado
con ¢xito el potencial de la realidad virtual en el aprendizaje. Herramientas que permiten
mejorar la experiencia en la visualizacion del ambiente digital con multiples usuarios.

» Wearable Technology: El uso de aplicaciones para dispositivos moviles y wearable
technology (tecnologia vestible) conlleva a explorar nuevas opciones en las que pueden
realizarse actividades gamificadas en areas de la educacion.

» Certificacion del conocimiento: Las insignias son recursos que comienzan a ser utilizados
en educacion a diferentes niveles, algo innovadoras y ahora muy frecuentes tanto en una
clase como a nivel institucional, suelen demostrar las habilidades o competencias que ha

adquirido un estudiante durante su aprendizaje mediante la gamificacion.
Todas estas tendencias nos permiten evaluar su contextualizacion para su aplicacion en la gerencia

de proyectos, desde una mirada analitica y reflexiva para generar nuevo conocimiento y material

instructivo en mejora de las competencias de un futuro gerente o administrador de proyectos.

2.1.4.3 Areas de aplicacion y estado de arte de la gamificaciéon

La gamificacion es el uso de principios y elementos de los juegos en un entorno de aprendizaje

para influir en el comportamiento, aumentar la motivacién y fomentar la participacion de los
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estudiantes. La gamificacion implica conocer los principios y elementos que hacen que los juegos
sean atractivos para aplicar algunos de ellos en una situacion de aprendizaje. Para implementar la
gamificacion de manera efectiva, es importante establecer objetivos claros, seleccionar recursos

apropiados y comprender la audiencia y el contexto.

La gamificacién puede mejorar la participacion, la motivacion y los resultados de aprendizaje, pero
también hay criticas, como la falta de estudios cientificos sobre su efectividad y el potencial de

implementacién deficiente. (DICHEV, 2015)

Es importante que los lideres en educacion brinden apoyo y recursos a los instructores para
implementar la gamificacion de manera efectiva. Los elementos clave de la gamificacion incluyen

metas y objetivos, narrativa y reglas (Robson, 2015)

Para incorporar la gamificacion en cualquier area de la educacion, se deben generar redes de apoyo,
seleccionar recursos tecnologicos apropiados, medir el impacto y capacitar a los docentes sobre las
posibilidades que puede brindar la gamificacion. Las acciones recomendadas para los docentes
incluyen conocer las caracteristicas del publico y el contexto, establecer objetivos claros, evitar

cambiar las reglas durante el juego y documentar las experiencias de implementacion.

A continuacion, se resumen los textos de algunos autores sobre el uso de la gamificacion:

“The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and Strategies for
Training and Education”

Karl M. Kapp se enfoca en la gamificacion aplicada en entornos educativos y de capacitacion.
Presenta métodos y estrategias para integrar elementos de juego en el proceso de ensefanza y
aprendizaje de habilidades blandas. Explora como los juegos pueden motivar a los estudiantes y
mejorar su participacion, lo que a su vez potencia el desarrollo de Habilidades de poder. (Karl,

2012).
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“For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business”

El contexto del libro de Kevin Werbach y Dan Hunter examina como la gamificacion puede
transformar los negocios. Proporciona insights sobre como utilizar elementos de juego para motivar
a los empleados, fomentar la colaboracion y mejorar las habilidades de liderazgo y comunicacion.
Presenta ejemplos practicos de coémo implementar la gamificacion en diferentes contextos

empresariales. (Werbach, 2012)

“Superbetter: A Revolutionary Approach to Getting Stronger, Happier, Braver, and More
Resilient—Powered by the Science of Games”

Los argumentos de Jane McGonigal no se centran exclusivamente en habilidades de poder, pero
su contenido ofrece una perspectiva tnica sobre como los juegos pueden ayudar a superar desafios
personales y desarrollar habilidades emocionales y mentales. Presenta un enfoque basado en la
ciencia de los juegos para mejorar la resiliencia, la motivacion y el bienestar general. (McGonigal,

2016).

“Level Up Your Life: How to Unlock Adventure and Happiness by Becoming the Hero of
Your Own Story”

Seglin lo mencionado en el libro de Steve Kamb este utiliza elementos de gamificacion para
inspirar a las personas a establecer metas, superar obstaculos y desarrollar habilidades en diversas
areas de la vida. Ofrece un enfoque personalizado para el desarrollo de habilidades de poder,
alentando a los lectores a convertirse en los protagonistas de su propia historia y alcanzar su

maximo potencial. (Steve, 2016)

En resumen, la gamificacidon es una estrategia efectiva que utiliza principios de juego para el
desarrollo de habilidades blandas o habilidades de poder. Estas publicaciones de investigacion
proporcionan ideas, estrategias y ejemplos practicos para aplicar la gamificacion para el desarrollo
de las habilidades de poder. Utilizando elementos de juego, motivacion y participacion, se busca
impulsar el aprendizaje y el desarrollo de habilidades de manera mas efectiva y divertida.

La gamificacion es un enfoque interactivo y atractivo que puede promover el desarrollo de

habilidades de poder a través de desafios, recompensas y niveles. Puede mejorar las habilidades de
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comunicacion al utilizar juegos de roles, simulaciones y ejercicios interactivos. Asimismo,
fortalece las habilidades de liderazgo al fomentar la participacion y el compromiso del equipo. La
gamificacion también puede aumentar la motivacion y el compromiso al incluir recompensas,
desafios y seguimiento del progreso. Finalmente, la gamificacion es una estrategia efectiva que
impulsa el desarrollo de habilidades, la comunicacién y el liderazgo mediante un enfoque

interactivo y motivador.

En un entorno de proyectos de T1, donde las habilidades practicas y el conocimiento aplicado son
fundamentales, la gamificacion se convierte en una estrategia altamente efectiva. Al integrar
principios y elementos de juego, la gamificacién motiva e involucra a los aprendices en el proceso
de aprendizaje, fomentando la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de competencias

relevantes.

La gamificacion enriquece la experiencia educativa al presentar desafios, recompensas y
retroalimentacion inmediata, lo que impulsa la motivacion intrinseca de los estudiantes. Ademas,
genera un entorno de cooperacion, donde los participantes pueden interactuar, colaborar y aprender

juntos a través de actividades ludicas y enriquecedoras.

Al utilizar la gamificacion en entornos de proyectos de TI, los aprendices tienen la oportunidad de
desarrollar habilidades de poder para el ambito tecnoldgico, como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, la comunicacion efectiva, la colaboracion en equipo y la adaptabilidad a
entornos cambiantes. Estas habilidades son esenciales en el mundo de IT, donde la innovacion y la

agilidad son imprescindibles.

Finalmente, la gamificacion se posiciona como la eleccion prometedora para el aprendizaje de
habilidades de poder en entornos de proyectos de IT. Al combinar la diversion y el compromiso de
los juegos con los objetivos de aprendizaje, la gamificacién impulsa a los aprendices a desarrollar
competencias relevantes y adaptarse a los desafios de la industria tecnologica. Con la gamificacion,
el aprendizaje se convierte en una experiencia enriquecedora y motivadora, allanando el camino

hacia el éxito en los proyectos de IT en el mundo virtual.
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2.2 Marco contextual

En este capitulo se presenta en la primera parte una vision general de la industria TI en Colombia.
En la segunda parte se hace referencia a la gerencia de proyectos TI en Colombia, resaltando, los
marcos de referencia comunes, las limitaciones y los fallos en la gerencia de proyectos TI en

Colombia.

El enfoque en la industria TI es por su alta aplicabilidad relevante en cualquier area de
conocimiento, estos proyectos generan productos y servicios de software ademas de
funcionalidades que pueden evolucionar tecnoldgicamente con el tiempo, brindando

maniobrabilidad en el ciclo de vida y alta aplicabilidad y adopcion. (Ariza, 2017)

2.2.1 Laindustria de las TI en Colombia

A continuacion, se cita una carta editorial del informe Reporte de industrias de los sectores TIC y
postal 2020, publicada en septiembre de 2021 en donde se explica el contexto actual de la industria

TI en Colombia.

...” La crisis por el COVID-19 en 2020 marco6 hitos en el desempefio econdémico y como
sociedad. ...

En ese contexto, la industria TI y el regulador respondieron a este reto, cada uno desde sus
responsabilidades, permitiendo el funcionamiento y continuidad de los servicios TIL
Inversiones con los incentivos adecuados en afios anteriores, vigorosa inversion en la red
4G y respuesta oportuna a la demanda por mas y mejor servicio de Internet son s6lo unos

ejemplos de las acciones realizadas.

El desempeiio del sector TI en afios venideros serd el resultado de la recuperacion de los
ingresos de los hogares como de las empresas, asi como del aprovechamiento de las
oportunidades que abrid la crisis por el COVID-19 en areas claves como la transformacion

digital, infraestructura, regulacion, ciberseguridad y educacion.
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Como retos, esta profundizar el cierre de la brecha digital, por ejemplo, en la provision de
servicios mas asequibles y en la superacion de las barreras al despliegue de la red que
contribuya a mayor conectividad en dreas con bajo acceso a los servicios y mejore la calidad
de vida de los colombianos. Para ello, un avance en materia normativa fue la expedicion de
la Ley 2108 de julio 29 de 2021 por medio de la cual se establece dentro de los servicios
publicos de telecomunicaciones, el acceso a Internet como uno de caracter esencial,
permitiendo garantizar y asegurar la prestacion del servicio de manera eficiente, contintia y
permanente, posibilitando la conectividad de todos los habitantes del territorio nacional, y
en particular de quienes hoy habitan en las zonas rurales mas apartadas...” (Miguel Andrés

Duran, 2020, pag. 9).

2.2.1.1 Desarrollo historico de la industria TI en Colombia

El sector TI, en la ultima década, ha tomado mucho mas protagonismo dado los diferentes
escenarios a nivel empresarial, econdémico, demografico, tecnoldgico, talento humano,
investigacion y desarrollo. Dicho esto, se enmarcan indicadores dentro del sector TI, con el fin de

llevar a la sociedad a niveles mas altos en educacion y puesta en practica de conocimientos.

Los anteriores escenarios, hacen posible conocer mas de cerca la situacion que atraviesa el pais, en
cuanto a avance tecnologico, econdmico, y politico, ademds de ofrecer herramientas de decision,
con dichos indicadores, para la construccion y edificacion de analisis conjuntos, temas de
proyeccion y diferentes alternativas ofreciendo un posterior avance y fortalecimiento en el sector
de TI. Elministerio de las TIC, realiz6 un estudio estructurado en dos partes, se cita a continuacion:
...* En tal sentido, el estudio esta estructurado en dos partes; uno de metodologia y analisis de
datos, en el que se explica brevemente las fuentes utilizadas para dar cuenta del desempefio del
pais en los diferentes indicadores del sector TI y un analisis de los mismos; y otro, en el que se
presenta el papel del pais y LAC a través de los indicadores, enmarcados en los cinco componentes,
en un periodo —generalmente— de veinte afios, el cual varia de acuerdo con la disponibilidad de

informacion.”. (MinTic, 2020).
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Dado lo anterior, es importante conocer, a raiz de los indicadores mencionados, cudles son las
tendencias de la industria de TI, en Colombia, para tener una visiéon mas amplia y detallada del
camino hacia donde se dirige la evolucion de cada aspecto, en lo que, a nivel tecnologico, de datos,
seguridad, inteligencia artificial, automatizacioén y simplificacion de cara a las actividades en cada

sector de la economia se refiere.

2.2.1.2 Tendencias de la industria TI en Colombia

A partir de los escenarios e indicadores en diferentes areas se evidencian las siguientes tendencias
que marcan hitos de transformacion digital y mueven a la sociedad hacia un entorno tecnologico y
de mejora continua con la accesibilidad a los datos, en tiempo real, en cualquier lugar, y apoyo en

el avance tecnoldgico.

» Transformacion digital: Las organizaciones colombianas estdn adoptando estrategias de
transformacion digital para aprovechar las tecnologias emergentes y mejorar la eficiencia

operativa, la toma de decisiones y la experiencia del cliente. (Gomez, 2021)

» Adopcion de servicios en la nube: La migracion hacia servicios en la nube, ya sea publica,
privada o hibrida, permite a las organizaciones colombianas aprovechar la escalabilidad,

flexibilidad y reduccion de costos que ofrecen estas plataformas (Lugo, 2021)

> Enfoque en la ciberseguridad: Con el aumento de las amenazas cibernéticas, las
organizaciones en Colombia estan priorizando la implementacion de soluciones y practicas
de ciberseguridad para proteger sus activos digitales y garantizar la confidencialidad,

integridad y disponibilidad de la informacion. (Torres N. A., 2015)

» Uso de inteligencia artificial y machine learning: La aplicacion de inteligencia artificial
y machine learning en los proyectos de T en Colombia esta en aumento. Estas tecnologias

permiten automatizar tareas, analizar grandes volimenes de datos y mejorar la toma de

decisiones (TIEMPO, 2020)
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» Internet de las cosas (IoT): El IoT esta siendo utilizado en diversos proyectos en
Colombia, especialmente en sectores como la industria, la agricultura y el transporte. La
interconexion de dispositivos y sensores permite recopilar y analizar datos en tiempo real

para mejorar la eficiencia y desarrollar nuevos modelos de negocio (TIEMPO, 2020)

» Trabajo remoto y colaboracién: La virtualidad permite a los equipos de proyectos
trabajar de forma remota, lo que a su vez permite una mayor flexibilidad en términos de
ubicacion y horarios. A través de herramientas de colaboracion en linea, como plataformas
de videoconferencia, chat y comparticion de documentos, los equipos pueden mantener una
comunicacion fluida y colaborar en tiempo real, independientemente de su ubicacién

geografica.

» Gestion de proyectos virtuales: La virtualidad también se ha aplicado en la gestion de
proyectos en Colombia. Las metodologias agiles y las herramientas de gestion de proyectos
en linea facilitan la planificacion, el seguimiento y el control de los proyectos, incluso
cuando los equipos se encuentran dispersos geograficamente. Estas soluciones permiten la
asignacion de tareas, el seguimiento del progreso, la gestion de documentos y la

comunicacion efectiva entre los miembros del equipo.

» Capacitacion y formacion virtual: La virtualidad ha sido especialmente relevante en el
ambito de la capacitacion y formacion de equipos de TI en Colombia. A través de
plataformas de e-learning, se pueden impartir cursos y programas de formacion de manera
virtual, lo que permite a los profesionales de TI adquirir nuevas habilidades y

conocimientos de manera flexible y adaptada a sus necesidades individuales.

2.2.1.3 Sectores principales de la industria TI en Colombia

A partir de los avances tecnologicos en la ultima década, Colombia ha venido en constante

crecimiento y su demanda cada vez es méas marcada. Dado lo anterior, y a partir de un articulo

publicado por el Ministerio de Comercio Industria y Turismo, resalta el Sector de la industria TI,
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con la siguiente informacidn, ...”consolidado actualmente y con experiencia en el desarrollo de
soluciones especializadas en diferentes verticales como Fintech, salud, agroindustria, oil&gas,
energia y telecomunicaciones, logistica, gobierno, marketing digital, realidad virtual y aumentada,
negocios y Big data entre otros, permiten a Colombia ser hoy dia uno de los principales proveedores
de Tecnologia en la region”. (Minsterio de Comercio, s.f.). En consecuencia, es importante resaltar

los sectores que registran mayor demanda y consumo de TI en Colombia;

Sector Financiero: Las entidades financieras en Colombia, como bancos, aseguradoras y empresas
de servicios financieros, realizan proyectos de TI para mejorar la eficiencia operativa, ofrecer
servicios digitales a sus clientes, implementar soluciones de pago electronico y fortalecer la

seguridad de las transacciones.

Sector Gobierno: El gobierno colombiano ha impulsado la adopcion de tecnologias de la
informacion y la digitalizacion de los servicios publicos. Se llevan a cabo proyectos de TI para
mejorar la gestion administrativa, la prestacion de servicios a los ciudadanos, la seguridad

ciudadana, la educacion y la salud.

Sector Salud: Las instituciones de salud en Colombia estan implementando proyectos de TI para
mejorar la gestion de historias clinicas electronicas, optimizar la atencion médica, facilitar la

telemedicina, agilizar la facturacion y mejorar la gestion de medicamentos y suministros médicos.

Sector Energético: Empresas del sector energético en Colombia, incluyendo generadoras,
distribuidoras y comercializadoras, realizan proyectos de TI para mejorar la gestion de redes
eléctricas, implementar soluciones de medicion inteligente, optimizar la logistica de distribucion y

desarrollar sistemas de gestion energética.

Sector Educacion: Las instituciones educativas en Colombia estan implementando proyectos de
TI para mejorar la ensefianza y el aprendizaje, mediante el uso de plataformas educativas,

herramientas de colaboracion, sistemas de gestion académica y recursos digitales interactivos.
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Sector Retail: Las empresas minoristas en Colombia estan implementando proyectos de TI para
mejorar la gestion de inventarios, optimizar la logistica y distribucion, implementar soluciones de
comercio electrénico, y ofrecer una experiencia de compra personalizada a través del uso de

tecnologias como la inteligencia artificial y el analisis de datos.

En la ultima década, Colombia ha experimentado un crecimiento constante en su sector de
tecnologia de la informacion (TI), consoliddndose como uno de los principales proveedores de
tecnologia en la region. Sectores clave como el financiero, gubernamental, salud, energético,
educativo y minorista estdn impulsando la demanda y el consumo de TI en el pais. Estos sectores
han implementado proyectos de TI para mejorar la eficiencia, ofrecer servicios digitales, fortalecer
la seguridad y optimizar la gestion en areas que van desde la atencion médica hasta la educacion.
La creciente importancia de la industria TI en la economia colombiana refleja su papel fundamental

en la modernizacion y el desarrollo de diversos sectores clave del pais.

2.2.2 Gerencia de Proyectos de TI en Colombia

2.2.2.1 Marcos de referencia comunes en los proyectos TI en Colombia

La ejecucion exitosa de proyectos de Tecnologias de la Informacion (TI) en Colombia se
fundamenta en diversos marcos de referencia que proporcionan un enfoque tedrico y practico para
comprender los factores criticos involucrados en su gestion. Estos marcos de referencia se basan
en investigaciones y mejores practicas que han demostrado su aplicabilidad en el contexto

colombiano, contribuyendo asi a la eficacia y éxito de los proyectos de TI en el pais.

El primer marco de referencia relevante se centra en el entorno empresarial y tecnologico en
Colombia. Segiun (Gonzalez, 2020), este marco considera el estado actual de la infraestructura
tecnologica, las politicas gubernamentales y las regulaciones relacionadas con las TI en el pais.
Asimismo, se analiza el panorama empresarial y se identifican las caracteristicas y necesidades

especificas de las organizaciones colombianas en cuanto a tecnologia y sistemas de informacion.
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Un segundo marco de referencia importante se relaciona con las metodologias y enfoques
utilizados en la gestion de proyectos de TI en Colombia. Segun (Ariza, 2017), existen diversas
metodologias aplicadas en el pais, como el enfoque del Project Management Institute (PMI), las
metodologias agiles como Scrum y Kanban, y enfoques hibridos que combinan diferentes enfoques
segun las necesidades del proyecto y la organizacion. Estos enfoques se adaptan a las condiciones
y requisitos colombianos, facilitando una gestion mas efectiva y una mayor probabilidad de éxito

en los proyectos de TI. (Torres, 2021)

El marco de referencia también aborda la importancia del talento humano en el &mbito de las T en
Colombia. Segun (Lépez, 2017), el éxito de los proyectos de TI depende en gran medida de la
formacion académica, las competencias técnicas y las habilidades de liderazgo del personal
involucrado. Ademas, se deben tener en cuenta los desafios relacionados con la formacion continua

y la retencion del talento en un mercado laboral altamente competitivo

Por ultimo, es fundamental considerar los marcos de referencia sectoriales que se aplican en
Colombia. Cada sector o industria tiene requisitos y caracteristicas especificas en términos de
tecnologia y sistemas de informacion. Por ejemplo, en el sector financiero se deben cumplir
rigurosas regulaciones y normativas, mientras que en el sector de la salud se requiere un enfoque
especial en la privacidad y seguridad de la informacion. El andlisis de casos de éxito y desafios
comunes en cada sector proporciona valiosas lecciones aprendidas y mejores practicas para la

implementacion exitosa de proyectos de TI en cada contexto. (Ramirez, 2019)

En resumen, los marcos de referencia de proyectos de TI Colombia se basan en la comprension del
entorno empresarial y tecnologico, las metodologias de gestion de proyectos, el talento humano y
las caracteristicas sectoriales. Estos marcos proporcionan una base solida para planificar,

implementar y gestionar proyectos de TI de manera efectiva
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2.2.2.2 Fallos y limitaciones en los proyectos TI en Colombia

Como se menciond en el problema planteado de esta investigacion la gerencia efectiva de proyectos
TI es fundamental para asegurar el éxito de los proyectos de TI en Colombia, en donde se encontro
mas de la mitad de los proyectos de TI no se completaron a tiempo y cerca del 40% superd su

presupuesto original (PMOpartners).

La resistencia hacia la educacion representa un obstaculo significativo para el futuro desarrollo en
Tecnologias de la Informacion (TI) en Colombia. Esta falta de adaptacion a las innovaciones
tecnoldgicas limita la formacion de profesionales capacitados en TI y dificulta la preparacion
adecuada para afrontar los desafios digitales. Es fundamental que el sector educativo abrace el
cambio y actualice sus enfoques para garantizar una gestion exitosa de proyectos en el campo de

TL, impulsando asi el crecimiento y la competitividad en la era digital. (Franco-Avellaneda, 2018)

Es evidente que la gerencia de proyectos TI es un aspecto critico para el éxito de los proyectos de
TI en Colombia. En este contexto, se hace necesario profundizar en los conceptos y herramientas
que son relevantes para la gerencia de proyectos TI en el contexto colombiano. A continuacion, se
presenta un resumen de algunos conceptos y herramientas de la gerencia de proyectos TI, con

énfasis en su aplicacion en el contexto colombiano.

Los proyectos TI son aquellos que involucran la aplicacion de tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (TIC) para la creacién, implementacion o mejora de sistemas de informacion,
aplicaciones, infraestructura de redes, entre otros. Estos proyectos tienen caracteristicas tnicas que
requieren una gestion especializada, ya que su éxito depende de la combinacién adecuada de
tecnologia, procesos y personas (Martinez, 2017).

En los proyectos de Tecnologias de la Informacién (TI) en Colombia, los gerentes y lideres de
proyecto a menudo enfrentan desafios relacionados con sus habilidades de gestion, los cuales
pueden comprometer el éxito y los resultados esperados. Identificar y abordar estos fallos puede

contribuir a mejorar la eficacia y eficiencia de los proyectos de TI en el pais.
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Uno de los fallos mas comunes en las habilidades de gerencia en proyectos de TI en Colombia es
la falta de una comunicacién efectiva. Los gerentes de proyecto deben ser capaces de transmitir
claramente las metas y expectativas del proyecto a su equipo, asi como establecer una
comunicacion abierta y fluida con los stakeholders y los usuarios finales. La falta de una
comunicacion efectiva puede generar malentendidos, conflictos y retrasos en la toma de decisiones,

afectando negativamente el avance del proyecto (Ariza, 2017).

Otro fallo comun esta relacionado con la planificacion y la gestion del alcance del proyecto. Los
gerentes de proyecto deben ser capaces de definir y gestionar adecuadamente el alcance del
proyecto, estableciendo limites claros y realistas, asi como identificar los requisitos y objetivos
clave. La falta de una planificacion so6lida y la mala gestion del alcance pueden resultar en una

expansion descontrolada del proyecto, aumentando los costos, los plazos y la complejidad (Torres,

2021).

La falta de habilidades de liderazgo es otro fallo recurrente en la gestion de proyectos de TI en
Colombia. Los gerentes de proyecto deben ser capaces de inspirar, motivar y guiar a su equipo,
fomentando un ambiente de colaboracion y trabajo en equipo. Ademas, deben tomar decisiones
efectivas, resolver conflictos y gestionar el cambio de manera adecuada. La carencia de habilidades
de liderazgo puede generar desmotivacion, baja productividad y falta de direccion en el equipo de

proyecto (Perez, 2020).

La gestion inadecuada de los recursos también es un fallo comun en la gestion de proyectos de TI.
Los gerentes de proyecto deben ser capaces de asignar y utilizar los recursos humanos y técnicos
de manera eficiente, optimizando su rendimiento y asegurando que se utilicen de manera adecuada.
La falta de una asignacion adecuada de roles y responsabilidades, la escasez de personal cualificado
o la falta de una infraestructura tecnoldgica sélida pueden afectar negativamente la ejecucion del

proyecto (Lopez, 2017).

Por ultimo, un fallo frecuente es la falta de monitoreo y control por parte de los gerentes de

proyecto. El seguimiento constante del avance del proyecto, el monitoreo de los indicadores de
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rendimiento y la identificacion temprana de desviaciones son fundamentales para la toma de
decisiones oportunas y la implementacion de acciones correctivas. La falta de monitoreo y control
puede resultar en la entrega de un producto final que no cumple con los estandares de calidad o los

requisitos establecidos (Ramirez, 2019).

La gerencia de proyectos TI en Colombia debe considerar no solo las mejores practicas
internacionales, sino también las particularidades del contexto local. En este sentido, es importante
considerar las politicas y regulaciones que rigen el sector de TI en Colombia. La Ley de
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (Ley 1341 de 2009) y la Politica Nacional de
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (COLCIENCIAS, 2017) son dos ejemplos

de normas y politicas que deben ser consideradas en la gestion de proyectos TI en Colombia.

Para gestionar adecuadamente los proyectos TI en Colombia, es necesario contar con un marco de
referencia que permita guiar el proceso de gestion. El Project Management Body of Knowledge
(PMBOK) del Project Management Institute (PMI) es uno de los marcos de referencia mas
utilizados en la gestion de proyectos TI a nivel internacional. Este marco establece un conjunto de
procesos, herramientas y técnicas para la gestion de proyectos TI, desde la definicion del alcance
hasta el cierre del proyecto (Project Management Institute, 2021). Como se describe en el punto
2.1.1.3 Tridngulo del Talento con el modelo de habilidades de poder del PMI forma parte del
PMBOK y es esencial para la orientacion del desarrollo de los lideres de proyectos para adquirir
las competencias de inspirar equipos y guiarlos hacia el éxito. Ademas, la comunicacion efectiva
facilita la alineacion de equipos y stakeholders, mejorando las posibilidades de éxito en todas las

etapas del proyecto.

Ademas del PMBOK, existen otros marcos de referencia especificos para la gestion de proyectos
TI en Colombia. Un ejemplo es el marco propuesto por el MinTIC para la gestion de proyectos TI
en el sector publico colombiano, el cual se basa en el ciclo de vida de los proyectos y establece

lineamientos especificos para cada fase del proyecto (Mintic, 2023).

En resumen, la gestion efectiva de proyectos TI en Colombia requiere el conocimiento y la

aplicacion de los marcos de referencia y herramientas especificas como el modelo de las
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habilidades de poder para el contexto local. La consideracion de las politicas y regulaciones del

sector de TI en Colombia también es fundamental para el éxito de los proyectos.

A medida que el sector de TI ha ido creciendo en Colombia, también ha aumentado la necesidad
de una adecuada gerencia de proyectos TI. La gerencia de proyectos TI se enfoca en la
planificacion, organizacion, seguimiento y control de los proyectos de TI para garantizar que se
cumplan los objetivos especificos del proyecto dentro del marco de tiempo y presupuesto definidos

(Project Management Institute, 2021)

3 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

El presente trabajo de grado luego de la revision bibliografica tiene dentro de sus objetivos la
identificacion de las habilidades de poder mas relevantes para los gerentes de proyectos TI en
Colombia, la creacion del contenido y del documento de disefio de un prototipo de un programa de
capacitacion mediante gamificacion, para el fortalecimiento de estas habilidades, el desarrollo de

este primer prototipo y por ultimo una retroalimentacion por parte de los participantes.

En este capitulo se desarrolla la primera parte de la investigacion en campo con la poblacion
objetivo en donde se busca identificar las habilidades de poder que se consideran de mayor impacto

en el éxito de la gerencia de proyectos.

3.1 Tipos de investigacion

La investigacion se puede realizar desde diferentes enfoques, cada uno con sus propias

caracteristicas y fortalezas.

Las metodologias de investigacion cuantitativas, cualitativas y mixtas son tres enfoques diferentes
que se utilizan para estudiar el mundo. La investigacion cuantitativa se basa en datos numéricos y
estadisticos, mientras que la investigacion cualitativa se basa en datos textuales y visuales. La

investigacion mixta combina los dos enfoques
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Segin Metodologia de la Investigacion, el enfoque cuantitativo involucra la recopilacion
sistematica de datos relevantes, asi como su medicion y andlisis estadistico. Esto permite obtener
una vision objetiva y cuantificable del tema en cuestion. Este enfoque se utiliza para probar
hipotesis y hacer generalizaciones sobre una poblacion determinada. Los investigadores
cuantitativos suelen utilizar encuestas, cuestionarios, experimentos y analisis de datos para

recopilar y analizar sus datos (Hernandez, Fernandez, & Bapista, 2014)

Por otro lado, el enfoque cualitativo se emplea para llevar a cabo un analisis de tipo descriptivo de
los datos recopilados, se utiliza para comprender las experiencias y perspectivas de las personas,
utilizando técnicas como entrevistas, que enriquecen la investigacion al proporcionar una
comprension profunda y contextualizada del contexto, permitiendo captar matices y aspectos
subjetivos que podrian escapar a un andlisis meramente cuantitativo. (Hernandez, Fernandez, &

Bapista, 2014)

Con el proposito de abordar la problematica de esta investigacion, se emplea una metodologia de
enfoque mixto que combina la aplicacion de métodos cuantitativos y cualitativos para obtener una

comprension integral del tema.

3.2 Técnica e instrumento de investigacion

Luego de haber realizado la revision bibliografica sobre el marco de habilidades, metodologias de
ensenanza y el contexto TI en Colombia procedemos con la primera fase de la investigacion en
campo y con el fin de identificar directamente con la poblacion objetivo los principales retos de la
gerencia de proyectos TI planteamos 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.

Esta investigacion se plantea los siguientes objetivos:
1. Identificar las habilidades de poder con mayor influencia en la gestion de proyectos TI en

la experiencia de los entrevistados
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2. Conocer los principales métodos de aprendizaje y entrenamiento de estas habilidades de

poder en la practica de los entrevistados.

3. Conocer la percepcion de potencial del método de entrenamiento de habilidades de poder

por gamificacion de los entrevistados.

4. Identificar los elementos y caracteristicas deseables en un programa de entrenamiento por

gamificacion

3.2.1 Ficha técnica de la investigacion

A continuacion, se detallan las particularidades de la entrevista a realizar:

Tabla 1 Ficha técnica investigacion

(1) Entrevista en plataforma basada en cuestionario guia con 6 preguntas
) abiertas.
Metodologia | (2) Recopilacién, organizacion y sistematizacion de los datos obtenidos
para su interpretacion y analisis de resultados.
Se seleccionaron gerentes de proyectos del sector TI con al menos 2 afios de
experiencia, de diferentes empresas que estdn ubicadas en Colombia, pero
prestan servicios y se relacionan con distintos paises al ser multinacionales.
‘ Ademas, se dirige a aquellos que puedan sentir un genuino interés en los
Poblacion o ] ) ) )
o objetivos planteados por esta tesis. Esta poblacion se identifica como
objetivo _
directamente afectada por la propuesta por tener el componente de proyectos
en areas de innovacion y TI y roles claramente definidos como gerentes de
proyecto, ya que la comprension y aplicacion de los hallazgos de este estudio
pueden tener un impacto significativo en su desempefio profesional
Herramienta/ i
Zoom, Google Meet o Microsoft Teams
Plataforma
Duracién de | La entrevista esta planeada para tener una duracion de entre 45 minutos a 1
entrevista hora
Fecha de De acuerdo con la disponibilidad de entrevistadores/entrevistados, dentro del
aplicacion rango del 24/05/2023 al 7/07/2023

Fuente: Propia
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3.3 Estructuracion de la investigacion

3.3.1 Seleccion de la poblacion para la investigacion

El primer paso consistio en definir la poblacion objetivo la cual se delimitd segun criterios de
inclusion que consideraron variables como el area de especializacion, la experiencia laboral y la
ubicacion geografica. De acuerdo con esto y siendo coherente con el enfoque de la investigacion
se toma como poblacidn objetivo profesionales que se desempefian como gerentes de proyectos del

sector TI, que cuentan con mas de 2 afos de experiencia y que se encuentren en Colombia.

3.3.2 Segmentacion de la poblacion y tamaiio de muestra

Tamafo de muestra:

Se realiz6 un gran esfuerzo para lograr una muestra representativa y diversa dentro de los limites
y recursos disponibles. 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 realizé una
busqueda en redes sociales como LinkedIn llegando a contactar a 35 profesionales que entraban
dentro del perfil de la poblacidon objetivo, por disponibilidad de tiempo y otras restricciones se

lograron realizar 18 entrevistas.

3.3.3 Cuestionario Guia de la entrevista

Se define un cuestionario guia para el entrevistador cuyo objetivo es proporcionar las directrices y
preguntas necesarias para llevar a cabo las entrevistas de manera coherente y efectiva.

El cuestionario guia se divide en dos partes que responden a los objetivos del estudio planteados
anteriormente: la parte 1 se enfoca en la experiencia del entrevistado con la gestion de proyectos y
las habilidades de poder que — basado en su experiencia — son las mas relevantes para lograr el
éxito de los proyectos. La parte 2 se enfoca en las facilidades que el entrevistado puede encontrar

o recomendar para un programa de entrenamiento virtual de habilidades de poder.

A continuacion, se definen las preguntas para cada una de las partes descritas anteriormente:
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Parte 1: Experiencia en proyectos & Habilidades de poder:
1. ;Cual ha sido su experiencia en el campo de la gerencia de proyectos en el sector TI?
2. Segun su experiencia, ;/qué habilidades considera mas importantes para el éxito de los
proyectos? ;Podria ordenarlas de acuerdo con su consideracion de importancia?

3. (Coémo ha aprendido las habilidades en su trayectoria profesional?

Parte 2: Facilidades para entrenamiento virtual:

4. ;Coémo evalua el potencial de la una técnica como la gamificacion para la ensefianza de
habilidades de poder?

5. ;Qué elementos le gustaria encontrar o considera importantes dentro de un programa de
entrenamiento gamificado enfocado en habilidades de poder?

6. ;Cuanto tiempo considera oportuno que un entrenamiento virtual mediante gamificacion en

habilidades de poder para usted o profesionales del sector deberia demandar?

3.4 Resultados de aplicacion de entrevista

A continuacion, se presentan el resumen de los resultados obtenidos de estas entrevistas. La

informacion completa esta disponible en el ANEXO 3. Base de respuestas primera entrevista.

En la pregunta No. 1, que corresponde a: ;Cudal ha sido su experiencia en el campo de la gerencia
de proyectos?, se evidencia que el rango de experiencia esta por encima de los 5 afios en un 60%,
dejando en un porcentaje menor, al rango de experiencia inferior a 4 afios, lo cual genera una

validez y certeza de los resultados en las siguientes preguntas.

En la Pregunta No. 2 ;Segun su experiencia, ;qué habilidades considera mas importantes para el
éxito de los proyectos en esta modalidad? Se pidi6 a los entrevistados que sacaran su ranking de
las tres que considerada mas importantes en su sector. Para hacer una evaluacion mas objetiva se
realizd una ponderacién a los resultados se dio un puntaje de 3 puntos a las habilidades que se
ubicaron en el Top 1, 2 puntos a las que ubicaron en el Top 2 y 1 punto a las que se ubicaron en

Top 3. A continuacion, en la siguiente grafica se puede observar el puntaje final por habilidad:
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[lustracion 5 Puntaje Final Ranking de habilidades

Como se puede observar la habilidad de liderazgo es la que se considera como de mayor
importancia por parte de los entrevistados, seguido de la comunicacion efectiva y luego la

adaptabilidad con una diferencia significativa.

Con relacion a la pregunta No. 3, ;Como ha aprendido las habilidades en su trayectoria
profesional? Se puede determinar que en primer lugar gana la experiencia en el campo, cursos y
talleres, donde la mayoria de entrevistados aseguraba que los cursos virtuales en plataformas de
aprendizaje como LinkedIn Learning o Coursera, eran el primer canal de aprendizaje por este
método. La modalidad de los talleres en su mayoria se comentaba que eran patrocinados por la
empresa y estaban enfocados en liderazgo. Ninguno de los entrevistados nombro6 el método de

gamificacion como parte de su entrenamiento hasta el momento.

La pregunta No. 4. ;Como evaluas el potencial de la gamificacion para la ensenianza de
habilidades de poder? Indica que 13 de los 16 entrevistados (el 83%) evaluaron este método con
un potencial muy alto, teniendo en cuenta el conocimiento de dicho término en la poblacion
objetivo. Se resaltaron aspectos como el dinamismo y la atractividad que puede ofrecer este método

de entrenamiento considerandola una herramienta poderosa al integrar elementos de naturaleza
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ludica para el entrenamiento de habilidades de poder y puede presentar ventajas sobre otras

metodologias mas tradicionales.

Referente a la pregunta No. 5. Donde se plantea, ;Qué elementos le gustaria encontrar en un
programa de entrenamiento gamificado para entrenar? Casos reales o cotidianos en campo, que
permitan tener una experiencia mas cercana a la realidad, retratando como se enfrentan dichos
problemas y situaciones y brindando sugerencias de las herramientas se pueden utilizar en un

proyecto fue una respuesta unanime dentro de los entrevistados.

En cuanto a la pregunta No. 6 ;Cudnto tiempo considera oportuno un entrenamiento? Mas del
50% indicaron que el 6ptimo de dedicacion semanal deberia estar en el rango de 1 a 2 horas, de
acuerdo con su experiencia y con la disponibilidad de tiempo que suelen tener en el rol para su

desarrollo profesional.

3.4.1 Conclusiones para el primer prototipo del programa de entrenamiento

Los entrevistados concuerdan en la importancia del liderazgo como la habilidad clave para el éxito
en proyectos de TI. Se destaca que el concepto de liderazgo que prevalece en sus respuestas se
alinea con el concepto de “liderazgo colaborativo” definido por el PMI, que implica trabajar con
otros para alcanzar metas comunes, requerir una comunicacion efectiva, construir relaciones de

confianza, motivar y resolver conflictos (PMI, 2023).

De igual manera se ha identificado que la gamificacion ofrece un potencial significativo para el
entrenamiento de estas habilidades de poder. Este enfoque de aprendizaje dindmico y atractivo
simula desafios cotidianos y laborales, lo que lo hace inmersivo y aplicable. En base a estas
conclusiones, se confirma la eleccion de la gamificacion como método para el disefio del programa

de entrenamiento.
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Ademas, se reconoce la importancia de presentar situaciones realistas y cotidianas que reflejen los

desafios en proyectos, lo que guiard la creacion de un programa de entrenamiento basado en

decisiones que desencadenaran eventos beneficiosos o desafiantes.

En cuanto a la duracion del entrenamiento, la mayoria de los entrevistados sugiere un modulo de 1

a 2 horas semanales, lo que lleva a considerar un limite de situaciones por mddulo para asegurar

que se ajuste al tiempo sugerido.

A modo de resumen se presenta la siguiente tabla de hallazgos principales, conclusiones y

recomendaciones para el prototipo:

Tabla 2 Hallazgos, conclusiones y recomendaciones para el prototipo

Hallazgo

Conclusion

Recomendacion

Los entrevistados
consideran que el liderazgo
colaborativo es la habilidad
de mayor impacto para el
éxito de los proyectos de

TL

El liderazgo colaborativo es
fundamental para la gestion de
proyectos de TI. Enfocarse en el
desarrollo de esta habilidad es
crucial en el disefio del programa

de entrenamiento.

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

colaborativo

Los entrevistados
concuerdan en que la
gamificacion es un método
efectivo para el
entrenamiento de
habilidades de poder,
ofreciendo un aprendizaje

mas dindmico y atractivo.

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

Continuar con el disefio del
programa de entrenamiento
considerando aspectos
fundamentales de la

gamificacion.
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Los entrevistados desean

que el programa de El programa de entrenamiento debe | o
] ) ] ) ] ) Disefar situaciones
entrenamiento incluya incorporar situaciones realistas y
basadas en la vida real que
situaciones de la vida real y | contextuales pero que sean
reflejen desafios en
un contexto cotidiano que | analogos con los desafios que se

proyectos
representen los desafios presentan en los proyectos.
reales en proyectos
La mayoria de los Establecer un limite de

entrevistados sugiere que la | Se recomienda limitar el nimero de | situaciones por modulo

duracion de un modulo de | situaciones por modulo para para asegurar que no se
entrenamiento debe estar cumplir con el tiempo sugerido. exceda el tiempo sugerido
entre 1 y 2 horas semanales (1-2 horas).

Fuente: propia

3.5 Retroalimentacion de participantes

En el marco de esta investigacion el panel de profesionales contactados para la primera entrevista
de recoleccion de informacion serd el mismo panel con el cual luego se espera evaluar el primer
prototipo para recibir la retroalimentacion correspondiente y de esta manera confirmar el potencial
que se evidencio en el primer encuentro y la validez del mismo, de igual manera proceder a definir
recomendaciones para el prototipo conforme a los comentarios recibidos, este punto se desarrollara

en el capitulo 4 de esta investigacion.

4 DISENO DEL PROGRAMA DE ENTRENAMIENTO

Basados en las conclusiones del capitulo anterior, en esta seccion se detallard adicional al
fundamento tedrico de los puntos: el contenido del programa de entrenamiento, los elementos
seleccionados para el disefio del primer prototipo, el documento para el disefio del prototipo
gamificado (juego) y por tltimo una retroalimentacion por parte de los participantes del prototipo

generado.



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 59

4.1 Contenidos del programa de entrenamiento

4.1.1 Creacion de los contenidos.

Para la creacion de los contenidos del programa de entrenamiento enfocado en la habilidad de
liderazgo colaborativo, se toma como punto de partida las 20 afirmaciones relevantes identificadas
por el PMI para la aplicacion de esta habilidad. En la Tabla 3 de elaboracion propia el grupo de
investigacion clasifica estas 20 afirmaciones en 4 categorias que responden a diferentes desafios
dentro de la habilidad de liderazgo colaborativo: Gestion del equipo, Toma de decisiones,

Comunicacion con los grupos interesados del proyecto y Gestion de conflictos.

Tabla 3 Clasificacion de afirmaciones de la plantilla Liderazgo Colaborativo - Plantilla PMI

Liderazgo Colaborativo

Doy prioridad al desarrollo de relaciones de equipo s6lidas

Me veo y soy aceptado como un miembro clave del equipo

Respeto la necesidad del equipo de concentrarse en sus propias tareas

Confio en mi equipo y en las partes interesadas

1. i6 1 . N
Gestion de Mi equipo sabe que los apoyo

equipo ; : - . -
Mi equipo y las partes interesadas estdn comprometidas

Mi equipo y las partes interesadas confian en mi

Mi equipo se refiere a "nosotros" en lugar de "ta" o "yo"

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

O | (XN |k |W (N |—

2. Toma de Mi equipo estd facultado para operar de forma independiente

— | —_
—_ O

decisiones Se alienta a mi equipo a tomar riesgos razonables

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

[S—
\S]

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

[—
(O8]

3. Comunicacion

Proporciono informacion sobre el pensamiento detras de las decisiones
con los grupos | 14

clave

interesa 1 ; p Y
interesados de 15 | Trabajo y busco aportes en todas las dreas de la organizacion

t ; -
proyecto 16 | Todo el equipo es responsable del éxito general del proyecto

17 | Todo el equipo (incluyéndome a mi) opera de manera transparente

18 | Involucro al equipo en la resolucidon de problemas

4. Resolucion de 19 | Todo el equipo se siente responsable de resolver los problemas

problemas

20 | No evitamos los conflictos y los tratamos constructivamente

Elaboracion propia
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En el primer desafio, 'Gestion del equipo', se enfatiza la importancia de forjar relaciones solidas y
empaticas con el equipo, creando un ambiente de confianza, compromiso y apoyo, lo que toma
relevancia en situaciones en donde hay tension dentro de uno o mas miembros del equipo, y donde
sea necesario promover un ambiente y una sinergia de equipo.

En 'Toma de decisiones', se aboga por la busqueda de perspectivas diversas y la facilitacion del
equipo para operar de manera independiente, y de esta manera mejorar en la toma de decisiones.
En el contexto de los proyectos esto se ve cuando es necesario involucrar al equipo en la toma de
decisiones en cualquier situacion de impacto, a la hora de valorar riesgos, de generar planes de

accion, etc.

El tercer desafio, 'Comunicacién con los grupos interesados del proyecto', pone de relieve la
relevancia de la comunicacion oportuna y transparente en momentos cruciales. Esto si bien tiene
relevancia en todo el ciclo de vida del proyecto, tiene un mayor impacto cuando se manifiesten
riesgos, haya cambios de alcance o se tomen decisiones que influyan a cualquiera de los miembros,

o al proyecto como tal.

El ultimo desafio, 'Resolucion de problemas', se enfatiza la resolucion constructiva de disputas y
la involucracion de todo el equipo en la solucion de problemas. Este punto toma partido en el
campo de los proyectos en cualquier momento que se tenga una diferencia de opinion entre 2 o

mas miembros del equipo o cualquier otro stakeholders.

Cabe resaltar que estos 4 desafios principales son coherentes con la descripcion de habilidades
identificadas como fundamentales por parte de los entrevistados en la primera fase de la
investigacion y que fueron rankeados en la Figura 4 en el capitulo anterior, donde las de mayor
relevancia fueron liderazgo, comunicacion efectiva, adaptabilidad, resolucion de problemas y
trabajo en equipo: El liderazgo est4 implicito en los 4 desafios; la comunicacion y la colaboracion
se pueden observar en parte del grupo de 'Comunicacion con los grupos interesados del proyecto';
particularidades de la adaptabilidad, planificaciéon y la autosuficiencia pueden encontrarse en la
"Toma de decisiones'y por tltimo la resolucion de problemas, el trabajo en equipo y la colaboracion

se pueden ver en los grupos de 'Gestion de equipos' y 'Resolucion de problemas’.
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Estos desafios y las afirmaciones que constituyen la habilidad de Liderazgo Colaborativo segun el
PMI se convierten en el punto de partida para la creacion de los contenidos para el prototipo del
programa de entrenamiento. Cada categoria se desarrollara a través de enfoques de gamificacion
que desafien a los participantes a aplicar estas habilidades en contextos similares a situaciones de
la vida real con el objetivo de fomentar un aprendizaje inmersivo y aplicable que fortalezca la

habilidad de liderazgo colaborativo en un entorno profesional.

4.1.2 Situaciones de desafios creadas para el programa

La estructura de contenidos del prototipo fusiona los elementos esenciales delineados en los
capitulos anteriores en una estructura cohesiva y efectiva. Se disefid una metodologia que se alinea
con las necesidades de desarrollo de habilidades de liderazgo colaborativo en el contexto de la

gestion de proyectos.

El enfoque metodoldgico que se implementara es el de establecer escenarios virtuales en un modo
de historia, los cuales representan los 4 desafios identificados en la Tabla 3 de Clasificacion de
afirmaciones de la plantilla liderazgo colaborativo. Cada escenario presentara situaciones ficticias
pero realistas y de un contexto que permite a los participantes afrontarse a tomar decisiones en
casos que podrian ser analogos a lo que un gerente de proyectos se enfrenta en su vida laboral y
que requieran de aplicar técnicas del liderazgo colaborativo para de esta manera considerarse

validos para el desarrollo de la habilidad mencionada.

Para el primer prototipo, se propone una historia secuencial creada en un contexto de un vuelo
comercial desde antes de que se embarque hasta tiempo después que se aterriza, donde el aprendiz
tomard el rol de un jefe de tripulacion de la aerolinea que se enfrentard a diferentes situaciones

problema.

A continuacioén, en la Tabla 4 se describen 10 situaciones hipotéticas para el contexto indicado y
para cada uno de los desafios identificados en los subgrupos. Adicionalmente se indica con cuél de

las afirmaciones de la Tabla 3 se relaciona para tener coherencia con las situaciones propuestas.
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Tabla 4 Situaciones para contexto seleccionado
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Situacion

Desafio

Desafio relacionado

ser la comunicacion y el involucramiento del equipo que
particip6 en la situacion?

equipo

segun Tabla 3
Situacion 1- Auxiliar Nerviosa: Antes del vuelo, en la
sala de espera se encuentra una nueva auxiliar, la cual 1. Gestion de 1.5.7
esta nerviosa porque es su primer vuelo comercial. Como equipo 7
jefe de cabina ;Qué accion debo tomar?
Situacion 2 — Inconveniente pasajeros: Apenas se
termina el.efn“barque y se prepara para el despegue, dos 4. Resolucion de
pasajeros inician una discusion subida de tono por la roblemas 18,20
ubicacion del equipaje. Como jefe de cabina, ;Como P
deberia afrontar la situacion?
Situacion 3 — Auxiliar abusivo: El jefe de cabina se da
cuenta que un auxiliar de vuelo més experimentado esta g
! e 4. Resolucion de
sobrecargando de trabajo a la auxiliar nueva y ambos roblemas 18,20
estan peleando. Como jefe de cabina, ;Como deberia P
afrontar la situacion?
Situaciéon 4 — Falla en turbinas: Se detecta falla en una 3;(?{?;22“;01:‘%(:1
de las turbinas, como jefe de cabina ;A quién deberia in teresa%iospdel 13,15,16,17
comunicar primero?
proyecto:
Situacion 5 - Posicion frente al equipo: Luego de haber 1. Gestién de
identificado la falla de las turbinas ;Cual debe ser mi : equino 2,3,4,6,10
posicion frente al equipo para mantener la calma? qup
Situacion 6 — Toma de decisiones con el equipo: Al
momento de detectar la falla, siendo jefe de cabina 2. Toma de
(Como debo afrontar la situacion y e impulso a mi (iecisiones 9,11,12
equipo para que participe y se tomen decisiones en
equipo?
Situacion 7 — Comunicacion de decisiones: Se toma la C .
. . . 3. Comunicacion
decision de aterrizar en el aeropuerto mas cercano y el
. . . s . con los grupos
piloto le pide que lo informe, ;Cual es la mejor manera . 14
. . interesados del
con el fin de que los pasajeros se sientan seguros con la rovecto:
decision del aterrizaje de emergencia? proyecto:
Situacion 8 — Se identifica causa de la falla: Luego del
aterrizaje el jefe de vuelo identifica que la falla pudo
provocarse por la falta de inspeccion rutinaria ya que los | 4. Resolucion de 18.19.20
formatos nunca fueron diligenciados Como jefe de problemas T
cabina y conociendo la causa del problema, ;Qué deberia
hacer?
Situacion 9 - Preparacion rueda de prensa: Hay una
Rueda de prensa después del incidente. Frente a los .
. . . . . . 1. Gestion de
medios y jefes directos, como jefe de cabina ;Como debe 7,8




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 63

Situacion 10 — Ejecucion rueda de prensa: Cuando hay
que dar un comunicado de prensa, uno de los auxiliares
quiere dar el comunicado general al sentir que tuvo gran
aporte en el manejo de la situacion, como jefe de cabina,
([ Cudl deberia ser mi posicion?

3. Comunicacion
con los grupos
interesados del

proyecto:

16

Fuente: Propia
La Figura 5 muestra de forma secuencial las situaciones planteadas en la tabla anterior con sus

respectivas convenciones para identificar el desafio al que responden y que sirve de herramienta

guia para visualizar el flujo de eventos y la historia del modulo planteado como ejemplo del

programa de entrenamiento gamificado.

INICIO

Aum_\ar Inconveniente Auxiliar abusivo
Nerviosa pasajeros
iﬂ” 2
4 .L
Toma de decisiones Posicion frente Falla en turbinas
con el equipo al equipo

Comunicacion de
decisiones

20,

Se identifica la Preparacién Ejecucion rueda
causa de la falla rueda de prensa de prensa

Convenciones Desafio

- . Comunicacién ..
Gestion de Toma de Resolucion de
equipo decisiones con los problemas
GUIF ) i interesados )

llustracion 6 Diagramacion de historia de Juego
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4.1.3 Diseno de arboles de decisiones

Segun un articulo de la universidad de Barcelona, un arbol de decision es una representacion que
nos ayuda a visualizar todas las posibles consecuencias de una eleccion en cierto momento, lo cual
es ideal para entender el flujo de una situacion o un modelo (Silvente, Rubio, & Bafos, 2013). La
implementacion de estos escenarios y el involucramiento del aprendiz se llevara a cabo a través de

un sistema de arbol de decisiones.

Tal como lo expresa Morales: “Un arbol de decision consiste en un conjunto de condiciones
organizadas jerarquicamente mediante nodos y aristas de forma que, partiendo del nodo raiz, se
puede llegar a una decision final mediante las condiciones que contiene cada nodo.” (Morales
Casas, 2015) . En la Figura 6 se muestra graficamente un arbol de decisiones hipotético en donde
podemos ver como el jugador 1 es el que toma la primera decision, mientras que el jugador 2 la
tomara después de observar lo que el jugador 1 decida. Los resultados representados al final de
cada rama representan todos los posibles resultados. Por ejemplo, si el jugador 1 elige la estrategia
A y el jugador 2 elige la estrategia B, el conjunto de pagos sera P1A, P2B (Este ejemplo no
corresponde a la situacion presentada en el primer prototipo dado que solo se presentan decisiones

en primera persona de un solo jugador).

co2 PP, . Py

JUGADOR 2 ©%5

JUGADOR 1

Tlustracién 7 Arbol de decision

Estos diagramas permiten analizar resultados y encontrar relaciones que no serian evidentes con
métodos estadisticos tradicionales. Cada respuesta que un participante elija en un escenario

desencadenard una serie de eventos y consecuencias independientes. Para el caso del prototipo
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objetivo de este proyecto cada situacion cuenta con un arbol de decision y esta disefiado para
evaluar una habilidad particular. De esta manera, cada decision y accion tomada por el participante
sera analizada en el marco de la plantilla del PMI, donde de acuerdo con los principios evaluados,
que parten del comportamiento ideal esperado, se le proporciona una retroalimentacion inmediata

sobre la decision que ha tomado.

La estructura de arbol de decisiones no solo fomentard la aplicaciéon de las habilidades en
escenarios desafiantes, sino que también permitird una personalizacion y adaptaciéon de la
experiencia de aprendizaje. Cada participante tendra una experiencia unica basada en las elecciones

que haga, lo que en ultima instancia enriquecera su aprendizaje y desarrollo individual.

4.1.3.1 Seleccion de situaciones para el primer prototipo

De las situaciones creadas, el equipo de investigacion ha seleccionado para cada grupo de desafios

una situacion representativa para el desarrollo del primer prototipo del programa de entrenamiento.

Estas cuatro situaciones se encuentran representativas para los aspectos clave de la habilidad de
liderazgo colaborativo, como la gestion del equipo, la toma de decisiones, la comunicaciéon dentro
del proyecto y la gestion de conflictos. A través de estas situaciones, los participantes podran
experimentar desafios cercanos a los que se enfrentarian en el ambito real, aplicando las habilidades

de poder en un entorno simulado, pero altamente relevante.

Es importante destacar que, aunque se han priorizado estas cuatro situaciones para el desarrollo
inicial del prototipo, las demas situaciones propuestas serian incluidas en la fase posterior de la
creacion del programa completo. Este programa completo permitiria una ampliacion la experiencia
de aprendizaje mas profundo, brindando a los participantes una gama mas amplia de desafios y

oportunidades para aplicar y medir sus habilidades de liderazgo colaborativo.
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4.1.3.2 Arbol de decisiones para el entrenamiento de la habilidad.
A continuacion, se detallan los arboles de decision de las cuatro situaciones priorizadas. Siguiendo
los fundamentos y principios presentados en la literatura previamente explorada, este capitulo

explora la forma en que se desarrolla la historia dentro del programa de entrenamiento gamificado.

Situacion seleccionada 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?

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

nerviosa porque es su primer vuelo
comercial

Qué hago?

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

lgnoro las
preocupaciones del
auxiliar de vuelo y
seguir adelante

Escucho sus
preocupaciones y
validar sus emociones.

Proporciono apoyo
emocional y brindo
palabras de aliento.

"Entiendo por lo que estas
pasando, pero debes calmarte o

Ignoro la situacién del auxiliar de
vuelo y sigo adelante

Retroalimentacion donde se
muestre la manera en la que se
debieron hacer las cosas segun los
principios de liderazgo colaborativo
del PMI

Solo indico que se
encargue de ellasin fmanera de abordarlay
ninguna instruccién fcomo él puede brindar

adicional

pondras a tus compafieros y
pasajeros nerviosos"

"Todos pasamos por eso en algin
momento, no te preocupes que

todo va a estar bien, apdyate en
tus compafieros”

"Tienes mi apoyo, para cuando
necesites hablar con alguien, que
te parece si nos enfocamos en tus
EERg Preocupaciones mas grandes
como equipo para que te sientas
mas tranquila. Confio en tiy en
tus capacidades”

"Me paso exactamente lo
mismo en el momento que inicie
en este trabajo, comprendo lo
que sientes y puedo darte

Retroalimentacion que muestre el
porqué fue una buena decisidn
segun los principios de liderazgo
colaborativo del PMI

algunos consejos, al igual que
puedes apoyarte en todos los
miembros del equipo”

Arbol de decisién 1- Situacién 1

Llamo a otro auxiliar que le pueda

brindar apoyo emocional

Aconsejo la mejor

un mejor apoyo

"Siento que es mas oportuno que
tu vayas con ella, dile que te
sentiste igual cuando iniciaste y s
que ya en un momento se le
pasara, que se tranquilice"

"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"

"Sera mucho mejor que tu hables
con ella Ayudala a sentir que
SOMOS Un equipo y que cuenta Lo
con nosotros, confio en ti y en tus
capacidades”
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Situacion Seleccionada 2 - Inconveniente Pasajeros: Apenas se termina el embarque y se prepara
para el despegue, dos pasajeros inician una discusion subida de tono por la ubicacion del equipaje.

Como jefe de cabina, ;Como deberia afrontar la situacion?

Apenas se termina el embarque y se prepara el
despegue dos pasajeros inician una discusion
subida de tono por la ubicacion del equipaje

éQué hago?

Intervengo entre los pasajeros y Ignoro la situacién y permito que la Realizo el lamado directamente a
verificar la situacion gresca continue seguridad aeroportuaria

Doy la razén a alguno

de ellos he ignoro al

otro para solucionar
rapido

Hablo con los 2 por
igual sin mediar por
ninguno

No doy tiempo limite y Doy un tiempo limite y
se genera Retraso del cuando lleguen los de
vuelo a causade la seguridad aconsejo
Retroalimentacion donde se espera del personal de como mediar la

muestre la manera en la que se seguridad. situacion
debieron hacer las cosas segun los
principios de liderazgo colaborativo
del PMI

"Deben buscar ubicacién para su
equipaje rapidamente , estan
obstaculizando el paso y
necesitamos despegar"

"Deberian retirar a los pasajeros
ya que los considero un peligro
para el vuelo"

"Por favor tenemos lugar para
todos en el avion y encontrare
una ubicacién adecuada para
cada uno de ustedes"

"Hagan lo que sea necesario per
necesitamos despegar ahora"

Retroalimentacién que muestre el "Siento que la mejor manera de
porqué fue una buena decision abordar la situacion es separarlos
“Si gustan yo ubicare su equipaje segun los principios de liderazgo lo mas pronto posible antes de
por ustedes mientras tanto colaborativo del PMI que se pongan violentos"
pueden tomar asiento."

Arbol de decision 2 - Situacion 2
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Situacion Seleccionada 3 — Falla turbinas: Se detecta falla en una de las turbinas, como jefe de

cabina ;Cual seria la propuesta siendo estratégico para saber a quién comunicar primero?

Se detecta falla en una de las turbinas y debo ser
estratégico para saber a quién comunicar primero

¢Qué hago?

Notificar de inmediato a la No informo a nadie y mantener a
tripulacion de cabina, torre de toda la tripulacion en la
control y equipo técnico incertidumbre

Les exijo que no compartan
Pido sus opinionesy ninguna informacién hasta que
recomendaciones para solucionar | este solucionado el problema e

intentar solucionarlo solo Retroalimentacién donde se

muestre la manera en la que se
debieron hacer las cosas segun los
principios de liderazgo colaborativo
Y]

Activo los procedimientos de

emergencia establecidos en el

manual de operaciones de la
aerolinea.

Informo al personal de cabina
sobre la situacién para que
puedan preparar a los pasajeros.

Mantengo comunicacion Retroalimentacion que muestre el
constante con el control de ¢Orden porqué fue una buena decision
trafico aéreo para informar sobre CorEt segun los principios de liderazgo
la situacion y recibir instrucciones colaborativo del PMI

Me comunico con el equipo

técnico en tierra para recibir

asesoramiento y apoyo en la
resolucion de la falla.

/

Arbol de decisién 3 - Situacion 3

Situacion Seleccionada 4 — Se identifica causa de la falla: Luego del aterrizaje jefe de vuelo
identifica que la falla pudo provocarse por la falta de inspeccion rutinaria ya que los formatos nunca
fueron diligenciados. Como jefe de cabina y conociendo la causa del problema, ;Qué deberia

hacer?
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Luego del aterrizaje identifico que la falla pudo
provocarse por la falta de inspeccién rutinaria ya que los
formatos nunca fueron diligenciados

¢Qué hago?

Para evitar investigacion y tramites
legales molestos para el ambiente
laboral omito el hallazgo

Me dirijo de inmediato a hablar con
el piloto

Llamo al encargado de realizar la
inspeccion para hablar con el.

Cuento |la posible causa de la Comparto informacion muy
falla e informo todos los superficial, ocultando datos Advierto que esta Lo hago reflexionar
datos para la investigacion para no afectar a nadie situacién no se puede | sobre lo sucedido para

Retroalimentacién donde se presentar nuevamente. J hablar con su superior

muestre la manera en la que se
debieron hacer las cosas segln los
principios de liderazgo colaborativo
del PMI

Me dejo influenciar por la
nobleza de mi compafieroy la
solicitud que me hace para no

informar la novedad

En el informe establezco que no
se encuentra el documento
soporte pero seguramente se

realizo |a tarea. Lo mejor en estas situaciones es

Retroalimentacion que muestre el

orqué fue una buena decision R
En el informe se establezco lo porq o . informar y tener una leccién
segun los principios de liderazgo

sucedido sin ocultar informacién S aprendida que se pueda publicar
o o colaborativo de
y permitiendo que las decisiones para gue no suceda nuevamente
sean tomadas por un superior.

Arbol de decision 4 - Situacion 4

Como puede verse en todos los arboles el nodo final es una retroalimentacion personalizada de
acuerdo con las decisiones tomadas en donde la idea es dar al aprendiz la base tedrica de porque

basados el PMI se puede determinar si se tomd una buena o una mala decision.

4.2 GAME DESIGN DOCUMENT (Documento para el disefio del juego) - GDD

4.2.1 Propiedades y caracteristicas de un GDD

El Game Design Document (GDD) es un documento clave para los desarrollos de videojuegos, que
incluye programas de entrenamiento por gamificacion, Segun (Delgado Silvera, 2022) es el
elemento necesario en la fase de preproduccion que permite mostrar la tipologia de la obra que se

va a desarrollar, junto a caracteristicas, reglas estéticas, guion, que permiten la adaptabilidad ideal
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para la construccion de videojuego en este caso enfocado a gamificacion y lo diferencian de otras
producciones como un desarrollo de software tradicional, o la creacién de otros elementos

audiovisuales como peliculas o series.

El GDD permite mitigar la volatibilidad de los desarrollos en videojuegos, presentando una
estructura que funciona como columna para el desarrollo y asi poder presentar un primer prototipo
funcional, sin tener que hacer un desarrollo completo o una metodologia de desarrollo de software

tradicional.

Y es que el GDD es la base esencial para la produccion o venta de la idea a terceras companias con
mayor potencial de produccidn, ya que la tecnologia a emplear es costosa y se necesita de un buen

equipo humano para afrontar el reto (Pozo, 2019)

Si bien no existe una unica metodologia para el desarrollo de videojuegos, el GDD se estandariz6
para materializar todas aquellas ideas creativas para hacer que un videojuego pueda ser testeado,

los elementos contenidos dentro del documento GDD se convierten en los criterios de aceptacion

del prototipo.
1. Elementos GDD utilizados para el 9. Categoria
desarrollo del prototipo 10. Mecanica
2. Titulo 11. Tecnologia
3. Diseniadores 12. Publico
4. Genero 13. Vision general del Juego
5. Plataforma 14. Estados
6. Requerimientos de Red 15. Interfaces
7. Version 16. Niveles
8. Sinopsis de Jugabilidad y contenido

Unity sera el motor grafico que correrd el prototipo enfocado a la habilidad de liderazgo, ademas

que sus multiples opciones, permitiran agregar la experiencia interactiva y agregados dentro de la
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aplicacion. Unity es una plataforma principalmente usada en el sector de los videojuegos, sin

embargo, fue clave dentro del proyecto y entrega del prototipo.

“Nuestra plataforma en tiempo real, impulsada por herramientas y servicios, ofrece increibles
posibilidades para desarrolladores de juegos y creadores de distintas industrias y aplicaciones”
(Unity, 2023)

4.2.2 GDD del primer prototipo del programa de entrenamiento

Los 16 elementos constitutivos de un GDD fueron desarrollados y son tangibles en el prototipo y
funciona como registro del control de versiones desde la version a probar (prototipo 1.0) y futuros

trabajos.

A continuacion, se encuentra el GDD del prototipo:

GDD del prototipo del programa de entrenamiento

Titulo Prototipo De Un Programa De Entrenamiento Mediante Gamificacion Para
El Fortalecimiento De Habilidades De poder En Gerentes De Proyectos Del
Sector Ti

Estudio/Disefiadores | Sergio Antonio Carrillo
Daniel Enrique Orjuela
Julian David Sanchez

Género Educativo

Plataforma PC

Requerimientos de | Ninguno

Red

Version Prototipo V1.0

Sinopsis de El personaje principal es la persona que controla el juego tomando el rol de
Jugabilidad y un auxiliar de vuelo, donde se enfrenta a distintas situaciones que lo llevaran
Contenido a tomar diferentes decisiones enfocadas al liderazgo.

Categoria Brain Training del Dr. Kawashima Videojuego enfocado en el entrenamiento
(Videojuegos cerebral para responder rapidamente a situaciones- el prototip6 a desarrollar
Similares) estard enfocado unicamente en habilidades de liderazgo

Game Builder Garage — enfocado en la ensefianza de programacion, para ser
un desarrollador y comprender el concepto- el prototipo ensefiara y generara
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recordacion de las habilidades de liderazgo en un ambiente cotidiano, como
lo es un viaje de avion

Mecénica

Movimiento libre del usuario por el area del avion, acercarse a las personas
para tener informacion adicional de las mismas, y poder ir a el area
siguiente, el prototipo se cerrard cuando el usuario acabe con las escenas

Tecnologia

Produccién del juego:

Lenguaje de programacion

« C#

Motor

o Unity

Animaciones

«  Unity Animador

. Mixamo

Sonido

o Adobe Premier

Modelado 3D

o Adobe Substance

o Blender

SO

« Windows 11 pro

Hardware

« AMD Ryzen 9 5900HX with Radeon Graphics
« 32 GBRAM DDR4

« NVIDIA GeForce RTX 3060
« 12GBSDD

Publico

Tipo de Jugador: Casual
Publico: Adultos, interesados en la gerencia de proyectos o refuerzo de
habilidades de

HISTORIAL DE VERSIONES

Martes 22 de Ago Version 1.0 Prototipo — Primer version compilada para prueba a publico

VISION GENERAL DEL JUEGO

MECANICA DEL JUEGO

Movimiento libre del usuario por el area del avion, acercarse a las personas para tener informacion
adicional de las mismas, y poder ir a el area siguiente, el prototipo se cerrard cuando el usuario acabe
el problema y desee salir.

Camara

3D — Primera y Tercera persona

Periféricos

Teclado, Ratén, Posibilidad de configurar un Mando o Controlador.
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Controles
Avanzar

FhE

Retraoceder Movimiento a la derecha Manejo de camara

Movimiento a la izquierda

Puntaje De acuerdo con las decisiones tomadas por el jugador, se le mostraran
consejos que indicaran que tanto se estd alineado al marco de referencia
utilizado para la habilidad

Guardar/Cargar El jugador podra reiniciar las situaciones, siempre que llegue a un punto de
conclusion donde aparezca una pantalla de consejo/ reflexion.

ESTADOS DEL JUEGO
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Men principal

Arbol de decisiones
1

Reintentar ?

Arbol de decisiones
2

Reintentar ?

Arbol de decisiones
3

Reintentar ?

Arbol de decisiones
4

Reintentar ?

No

Cierra Juego
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INTERFACES

Tematica: Educativa

Locacion: Sala de espera — Avion — Aeropuerto

Nombre de la Pantalla

H.U.D Tercera persona

Descripcion de la Pantalla

Escena 1-

Imagen

Selecciona una op

a. Acercarse al auxiliar de vuelo y preguntarle como se siente:
b. Ignorar la situacion

c. Asignar a otro auxiliar para que _Ig_bﬂgt_:l? apoyo emocional 1

Nombre de la Pantalla

H;U.D Tercera persona

Descripcion de la Pantalla

Escena 2- 3-4

Imagen

NIVELES

Escena 1
Escena 2
Escena 3
Escena 4

4 niveles que no representan cambios de dificultad

Titulo del Nivel

Escena 1 (auxiliar nerviosa)

Encuentro

Se inicia el juego en este nivel, donde se debe tomar las decisiones para una auxiliar que se encuentra nerviosa por
su primer vuelo
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Nombre de la Pantalla

H.U.D Tercera persona

Descripcion de la Pantalla

Imagen

Escena 2- 3-4

Hablanda con el colaborador lo haces refelxionar sobre Lo mejor de estas situaciones es asumir la
lo sucedido y lo acompafias a informar la situacion a su responsabilidad, in y tener una leccion apredida
superior que se pueda publicar para que no suceda nuevamente

Se deja influenciar por la nobleza de su compaiero y la
solicitud que hace para no informar la novedad

NIVELES

Escena 1
Escena 2
Escena 3
Escena 4

4 niveles que no representan cambios de dificultad

Titulo del Nivel

Escena 1 (auxiliar nerviosa)

Encuentro

Se inicia el juego en este nivel, donde se debe tomar las decisiones para una auxiliar que se encuentra nerviosa
por su primer vuelo

Imagen Referencia

Escuchar sus preocupaciones y validar sus emaciones Ignarar las preacupaciones del auxiliar de vuelo y seguir adelante

Objetivos Tomar decisiones que me lleven a controlar la situacion.
Progreso Al finalizar- Pasa a Escena 2
Personajes Jugador (auxiliar)

Auxiliar asustada
Colega

Titulo del Nivel

Escena 2 (Ubicacion Equipaje)

Encuentro

Al finalizar la escena 1, se deben tomar las decisiones para dar manejo a una rifia por la acomodacion de las
maletas en el equipaje
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Imagen Referencia

i i
Llego la segtridad HQHPQ”U,&“Q

Considera retirar a los pasajeros ya que los considera un peligro para el vuelo |8

Permite que las autoridades intervengan y solucionen la rifia, manteniendo la Mientras esperaba al personal de seguridad otra pasajero interviene en la
propia calma y de los demas pasajeros situacion y soluciona el conflicto

Objetivos Tomar decisiones que me lleven a controlar la situacion.
Progreso Al finalizar- Pasa a Escena 3
Personajes Jugador (auxiliar)
Seguridad
Pasajeros
Titulo del Nivel Escena 3 (Fallo en turbina)
Encuentro Al finalizar la escena 2, se deben tomar las decisiones para manejar una situacion de emergencia en el avion

Imagen Referencia

Se detecta una Falla en una de las turbinas

Notificar de Inmediato a Ia tripilacion de la cabina, torre de control y equipo

fachich No informar a nadie y mantener toda la tripulacion en la incertidumbre

Objetivos Tomar decisiones que me lleven a controlar la situacion.
Progreso Al finalizar- Pasa a Escena 4
Personajes Jugador (auxiliar)
Tripulantes

Operador cabina de control

Titulo del Nivel Escena 4 (Inspeccion Rutinaria)

Encuentro Al finalizar la escena 3, se deben tomar las decisiones para manejar el incidente de la escena 3, y reportar los
fallos
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Imagen Referencia

ita g8 ramites legales mol S para nar NCE realizar la insi ara
At oon eliiiza Evitar la investigacion y tramites legales molestos para Liamar al encargado de realizar la insepeccion para
el ambiente laboral ( omite el hallazgo) hablar con el

Objetivos Tomar decisiones que me lleven a controlar la situacion.
Progreso Al finalizar- Termina el juego
Personajes Jugador (auxiliar)
Seguridad
Implicado
Piloto

Para la correcta ejecucion del prototipo se establecen los requerimientos minimos de ejecucion,
esto para asegurar la correcta ejecucion en distintas calidades, optimizandolas para asegurar menos

esfuerzo de hardware y una ejecucion sin problemas de rendimiento:

« Baja:

SO: Windows 7/8/10/ 11

Procesador: Core 4 Dlio o superior

Memoria: 2 GB de RAM

Graficos: DirectX11 Compatible GPU con 1 GB Video

Almacenamiento: 3GB de espacio disponible

Tarjeta de sonido: DirectX compatible Tarjeta de sonido
o Medio:

SO: Windows 11

Procesador:

Memoria: 8 GB de RAM

Graficos: DirectX11 Compatible GPU con 2 GB Video

Almacenamiento: 3GB de espacio disponible
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Tarjeta de sonido: DirectX compatible Tarjeta de sonido
« Alto:
SO: Windows 7/8/10/ 11
Procesador: Arquitectura x64 con instrucciones sse2 (Intel Core 15, 17, AMD FX 'Y Ryzen)
Memoria: 16 GB de RAM
Graficos: DirectX12 Compatible GPU RTX 3060
Almacenamiento: 10 GB de espacio disponible

Tarjeta de sonido: DirectX compatible Tarjeta de sonido

En el ANEXO 5. VIDEO DEMO, se presenta de manera detallada el primer prototipo, mostrando
el contenido educativo propuesto, la secuencia de situaciones, el modo de juego y los detalles

técnicos y de jugabilidad.

El desarrollo del prototipo se llevo a cabo en el lenguaje de programacion C#, que es el principal
utilizado para programar en el motor grafico Unity. Para lograr esto, se requerian conocimientos
previos en programacion, incluyendo variables, funciones, clases y todos los elementos
fundamentales de la programacion orientada a objetos, como se establece en el Game Design

Document (GDD).

El primer prototipo desarrollado se compone de 36 scripts disefiados para habilitar interacciones,
opciones de seleccion, cambios de escenario y para garantizar una ejecucion exitosa desde el inicio
hasta el final del primer prototipo. Sin embargo, este enfoque presentd un desafio importante, ya
que limitaba la cantidad de escenas y funcionalidades que podian ser implementadas en este primer

prototipo.

Ademés, el desarrollo de este primer prototipo conllevo desafios adicionales relacionados con la
naturaleza de un videojuego. Esto incluyo la necesidad de comprender el modelado en 3D, la
edicion de sonido, el manejo del motor de videojuegos (Unity), la animacion y, como se menciond

anteriormente, la programacion.
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A pesar de las limitaciones inherentes a este primer prototipo, el GDD proporciono6 una estructura
solida que servira de base para futuros trabajos en términos de experiencia del usuario (UX),
optimizacion, incorporacion de mecanicas de juego adicionales y la creacion de escenarios

adicionales para un entrenamiento mas completo.

El primer prototipo presentado representa un logro funcional, aunque con un alcance limitado
debido a las restricciones mencionadas. Su proposito principal fue permitir una evaluacion que

validara la viabilidad de desarrollar un producto completo en el futuro.

4.3 Retroalimentacion de participantes

4.3.1 Metodologia

Como se explico al final del capitulo anterior, luego de contar con el primer prototipo se recurre al
panel de entrevistados en la primera fase de la investigacion para presentar el resultado y obtener
una retroalimentacion directa y validacién sobre el prototipo, con el fin de validar el nivel de
cumplimiento de las expectativas iniciales la poblacion objetivo inicial y promover mejoras en
futuros prototipos. La razon de contactar al mismo grupo entrevistador mantener un hilo coherente

y mantener una poblacion objetivo que ya es conocedora del proyecto.

En la tabla 5 se define la ficha técnica para la entrevista enfocada en la validacion del prototipo por

parte de los participantes.

Tabla 5 Ficha técnica retroalimentacion de participantes

Técnica entrevista virtual, instrumentos utilizados: prototipo base,
cuestionario guia para el entrevistador con 7 preguntas, 5 de puntuaciéon y 2
abiertas, las cuales se pueden realizar de manera directa o indirecta, se hara
Metodologia | yso de plataformas para reuniones virtuales como Zoom, Google Meet o
Microsoft Teams. Asimismo, se realiza la organizacion y sistematizacion de
los datos obtenidos para su interpretacion y andlisis de resultados con la
utilizacion de tablas dindmicas.
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Poblacion

objetivo

Poblacion entrevistada en la primera fase: 18 profesionales

Duracion de | La entrevista estd planeada para tener una duracion de entre 30 minutos a 45

entrevista | Minutos
Fecha de De acuerdo a la disponibilidad de entrevistadores/entrevistados, dentro del
aplicacion rango del 28/08/2023 al 1/09/2023

Fuente: Propia

A continuacion, se detalla el cuestionario guia para la retroalimentacion de los participantes con

dos partes: la primera de preguntas de puntuaciéon en donde cada pregunta busca evaluar

cuantitativamente un aspecto del prototipo como la experiencia de aprendizaje, la representacion

de situaciones realistas y variedad de desafios para educar en la toma de decisiones de forma

colaborativa y de gestion de equipos, de igual manera el aporte en la comprension de la importancia

en la comunicacion y por tltimo la duracion del médulo; la segunda parte compuesta de 2 preguntas

abiertas cuyo proposito es identificar las fortalezas y oportunidades de mejora del prototipo

evaluado.

Preguntas de puntuacion:

1.

En general, ;Como evaluaria la experiencia del prototipo en términos de ensefianza y
promocion de principios de liderazgo colaborativo? (Siendo 6 la mejor calificacion y 1 la
mas baja)

(En qué medida siente que el prototipo le ha proporcionado situaciones realistas que
requieren toma de decisiones colaborativas? (Siendo 6 la mejor calificacion y 1 la mas baja)
(Como calificaria la variedad de desafios relacionados con la gestion de equipos y la
colaboracion en el prototipo? (Siendo 6 la mejor calificacion y 1 la més baja)

(Hasta qué punto el prototipo le ha ayudado a comprender la importancia de la
comunicacion oportuna en un entorno de proyecto? (Siendo 6 la mejor calificacion y 1 la
mas baja)

Con respecto a la duracion que le tomo la ejecucion del prototipo, ;Considera que fue

optima, demasiada larga o demasiado corta?
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Preguntas abiertas:
6. (Qué elementos del prototipo del programa de entrenamiento (animacion, dinamismo,
historia de juego, etc.) le parecieron mas relevantes para su experiencia de aprendizaje?
7. Nos gustaria recibir sus recomendaciones de mejora para el programa respecto a su disefio
grafico, las situaciones presentadas, modo de juego, elementos adicionales que

desearia encontrar, etc.

4.3.2 Resultados

A continuacion, se presentan el resumen de los resultados obtenidos de las entrevistas realizadas
con el objetivo de obtener la retroalimentacion de los participantes. La informacidén completa esta

disponible en el ANEXO 4. Base de respuestas Retroalimentacion de participantes

Las puntuaciones para las preguntas de la No. 1 a la No. 4, van de 1 a 6, siendo 1 la mas bajay 6

la mas alta de acuerdo con la siguiente distribucion e indicadores de validez:

1. El primer prototipo estd muy por debajo de los estandares o expectativas deseadas, lo que
podria sugerir problemas de validez significativos.

2. El primer prototipo no cumple completamente con los estandares o expectativas, lo que
podria indicar que existen ciertas preocupaciones sobre su validez.

3. El primer prototipo representa un nivel de validez promedio, lo que significa que el
indicador o resultado cumple adecuadamente con los estandares y expectativas definidos.

4. El primer prototipo estd por encima del promedio en términos de validez y cumple de
manera sélida con los estdndares y expectativas.

5. El primer prototipo supera en gran medida los estandares y expectativas, lo que respalda la
alta validez del proyecto.

6. El primer prototipo es excepcionalmente solido en términos de validez y supera con creces

todas las expectativas y estandares.



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 83

En la Figura 7 se pueden observar la distribucion de las respuestas obtenidas de la pregunta 1 a la
pregunta 4. Cada elemento del eje x representa la caracteristica foco de las preguntas de la 1 ala 4
respectivamente, el color de la barra es el valor de la puntuacion y el tamafo de la barra la cantidad

de respuestas obtenidas en esa puntuacion.

Ejemplo: en la pregunta 1 relacionada con la experiencia del prototipo, 5 personas la valoraron con

una puntuacion de 6.

Puntacion Pregunta 1-4

6
5
4
3
2
1
0
Experiencia Situaciones Realistas Variedad de desafios Comunicacion
3 4 W5 16

llustracion 8 Puntaje general P1 - P4 Retroalimentacion de participantes

En la pregunta No. 1, que corresponde a: ;Como evaluaria la experiencia del prototipo en
términos de ensenianza y promocion de principios de liderazgo colaborativo?, todos los
participantes dan una valoracidon positiva teniendo clasificacion de 4 o superior. 5 de los 10

entrevistados considera la experiencia con un nivel de 6 (Puntuacion mas alta).

En la Pregunta No. 2 ;En qué medida siente que el prototipo le ha proporcionado situaciones
realistas que requieren toma de decisiones colaborativas?), se recibieron igual todas las respuestas

con valoracion positiva (Superior a 4) resaltando la puntuacion 5 con un 50%

Con relacion a la pregunta No. 3, ;Como calificaria la variedad de desafios relacionados con la

gestion de equipos y la colaboracion en el prototipo?, se puede determinar que, aunque 7 de los
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10 entrevistados valoraron en el prototipo la variedad de los desafios presentados, 3 sienten que es

un aspecto en el cual podria mejorar.

La pregunta No. 4. ; Hasta qué punto el prototipo le ha ayudado a comprender la importancia de
la comunicacion oportuna en un entorno de proyecto? Indica que el 80% de los entrevistados
considera que el prototipo si ayuda a comprender la comunicacion efectiva dentro de un proyecto

ya que tiene una puntuacién de 5 o 6.

Referente a la pregunta No. 5: Con respecto a la duracion que le tomo la ejecucion del prototipo,
¢ Considera que fue optima, demasiada larga o demasiado corta? Se tuvo opiniones divididas, el
50% consider6 el prototipo con una duracion optima y el otro 50% consideré que fue demasiado
corto, por lo cual puede ser un punto para revisar en futuras iteraciones en caso de ser considerado

necesario

En cuanto a la pregunta No. 6 ;Qué elementos del prototipo del programa de entrenamiento
(animacion, dinamismo, historia de juego, etc.) le parecieron mas relevantes para su experiencia
de aprendizaje? En general, la experiencia con el prototipo del programa de entrenamiento fue
percibida positiva. La mayoria de las caracteristicas clave, como la interactividad, animacion,
dinamismo, narrativa y retroalimentacion, demostraron un cumplimiento sélido y contribuyeron de
manera positiva al aprendizaje, aunque hubo margen para mejorar la facilidad de navegacion y la

instalacion.

A pesar de que el programa est4 en una fase inicial en términos de animaciones y dinamismo, se
percibe un potencial emocionante para el crecimiento continuo. Los participantes destacaron la
diferencia entre este enfoque de aprendizaje gamificado y los cursos tradicionales en linea,
resaltando la interaccion y la experiencia de juego como aspectos especialmente atractivos.
También se menciond que el acompafiamiento en tiempo real fue clave para la experiencia, y se
sefald que este enfoque podria ser beneficioso en contextos de trabajo, como el desarrollo del
trabajo en equipo y la inteligencia emocional. En resumen, a pesar de que existen oportunidades,

el prototipo establecié una base s6lida para un programa de entrenamiento efectivo y emocionante.
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Por ultimo, la pregunta No. 7 en donde se enfoco en solicitar recomendaciones de mejora para el
programa respecto a su disefio grdfico, las situaciones presentadas, modo de juego, elementos
adicionales que desearia encontrar, etc. se obtuvo que para mejorar el programa de entrenamiento,
se recomienda enfocarse en aspectos clave como el disefio grafico para lograr interfaces mas claras
y estéticas con elementos visuales inmersivos, ampliar la variedad de situaciones practicas y la
inclusion de otros contextos, implementar niveles de dificultad graduales y modos de juego
colaborativos, desarrollar un "storyline" envolvente, permitir a los usuarios elegir escenarios de
inmersion y roles, abordar problemas de instalacion y navegacion, permitir una mayor interaccion
y ofrecer video introductorio impactante, destacando la credibilidad basada en un documento
oficial como del PMI, asi como incorporar preguntas abiertas y una retroalimentacion robusta para

cada una de las decisiones.

En resumen, se evidencia el prototipo cumple con las expectativas esperadas a nivel de experiencia
de aprendizaje, en el tipo de desafios que se espera tener, en la validez para el entrenamiento
autogestionado del liderazgo colaborativo al comprender situaciones que enfrentan al aprendiz a
principios basicos de esta habilidad. De igual manera se recalc6 que al ser un primer prototipo es
solo el punto de partida para llegar a un programa de entrenamiento completamente funcional, por
lo cual las caracteristicas, situaciones, retroalimentaciones son completamente definitivas y que se

tomaran en cuenta para futuras iteraciones.

5 RESULTADOS, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES PARA TRABAJOS
FUTUROS
5.1 Resultados

La pregunta de investigacion formulada fue “;Qué 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
(TT)? En la siguiente tabla se encuentran detallados los elementos fundamentales y las
caracteristicas de la experiencia de aprendizaje que se encontraron fundamentales para un programa

de entrenamiento por gamificacion:
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Tabla 6 Elementos Fundamentales y caracteristicas de Experiencia de aprendizaje

Elementos Fundamentales

Experiencia de Aprendizaje

Contenido educativo: Se debe plantear un
contenido basado en un planteamiento tedrico
fundamentado y relevante en el sector, en este
caso la guia Power Up Your Power Skills del
PMI.

Interfaz Inmersiva: Ofrecer un entorno
visualmente atractivo y dindmico, con
graficos de alta calidad y una navegacion
intuitiva

Contenido Ludico: desafios interactivos y
mecanicas de juego que involucren la toma de
decisiones estratégicas, la gestion de equipos
y la resolucion de problemas. A través de una
experiencia divertida y dinamica.

Dinamismo e historia de juego: narrativa
dindmica, combinada con desafios y objetivos
especificos, que cree una experiencia de juego
envolvente.

Retroalimentacion fundamentada
tedricamente: esto permite que el aprendiz
entienda los resultados obtenidos, su
justificacion y recomendacion que fomente el
desarrollo.

Simulacion de escenarios cercanos a la
realidad: Con el fin de generar conexion y
memorabilidad en los aprendices es necesario
simular situaciones de un contexto cercano a
ellos.

Secuencia logica de los desafios: Con el fin
de ofrecer un hilo conductor dentro del
programa de entrenamiento coherente.

Fuente: Propia

Para responder a la pregunta se definid el objetivo central de este proyecto de grado de crear un
prototipo de un programa de entrenamiento por gamificacion. Para lograr este objetivo se

definieron varios objetivos especificos que se desarrollaron durante el trabajo de la investigacion.

Para iniciar se realizo una exhaustiva revision de la literatura especializada para entender el estado
de arte respecto a las habilidades requeridas para el éxito de los proyectos. Se revisaron diferentes
modelos tedricos-practicos de la clasificacion de habilidades y seleccionamos el modelo de
“habilidades de poder” desarrollado por el PMI como base para el desarrollo de los contenidos para
el programa de ensefianza por su aplicabilidad a la situacion de gerentes de proyectos.
Adicionalmente se revisaron las metodologias de ensefianza con un enfoque especial en la
gamificacion. Encontrando que esta se presenta como una oportunidad para ofrecer una solucion
flexible y asequible al ser una herramienta que puede emplearse de manera auténoma (Cada uno

decide cuando la usa: flexible en tiempo) y asequible en comparacion de lo que podrian costar otros
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tipos de entrenamiento. Para finalizar el marco teorico se realizé un marco contextual para entender

las particularidades del sector Tl y los retos que los gerentes de proyecto enfrentan en este contexto.

En la siguiente etapa se realizo una investigacion de campo con enfoque mixto mediante entrevistas
a profesionales que se desempefian como gerentes de proyectos del sector T1 en donde se confirm6
la relevancia de las habilidades de poder, se identificaron las de mayor impacto en el sector, se
evaluo el potencial de la gamificacion para el entrenamiento de estas habilidades y se identificaron

lo elementos que se podrian implementar en un posible prototipo.

Como siguiente paso, basado en la investigacion teérica y de campo realizada el disené el GAME
DESIGN DOCUMENT, el contenido y la estructura de un médulo del programa de entrenamiento
gamificado enfocado en la habilidad de liderazgo colaborativo descrita por el PMI, donde se
plante6 un modo de historia con 10 situaciones secuenciales que enfrentan al aprendiz a tomar
decisiones aplicando técnicas de liderazgo colaborativo, seguido a esto se seleccionaron 4
situaciones de las planteadas para desarrollar un primer prototipo de este programa de

entrenamiento gamificado.

Una vez desarrollado el prototipo se presentd el mismo mediante una entrevista a parte del grupo
de participantes que ya habia sido entrevistado en un primer momento para recibir su
retroalimentacion sobre la propuesta de contenido y estructura del programa, en donde se encontr6d
que el prototipo cumple con las expectativas en cuanto a la experiencia de aprendizaje y los desafios
esperados para el liderazgo colaborativo, pero es solo el primer paso hacia un programa de
entrenamiento funcional, por lo que las mejoras futuras, como la complejidad de las situaciones, la

dinamizacion de las soluciones, la retroalimentacion mas robusta, entre otras son esenciales.

5.2 Conclusiones

Tomando en consideracion los resultados obtenidos y el desarrollo de los objetivos propuestos se

plantean las siguientes conclusiones:
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Para los gerentes de proyectos en general y en el sector TI en especifico, las habilidades de
liderazgo, la comunicacion efectiva y la adaptabilidad son de gran impacto en el desempefio
y resultado de la gerencia de proyectos

El marco de habilidades de poder del PMI se presenta como una modelo aplicable y efectivo
para la descripcion y el planteamiento de estrategias para el desarrollo de habilidades
interpersonales en gerentes de proyectos gracias a su enfoque integral y su capacidad para
abordar aspectos fundamentales de la gestion de proyectos.

La gamificacion fue identificada como una metodologia innovadora y con potencial en el
ambito del entrenamiento de habilidades de poder. A través de su enfoque ludico y
participativo, la gamificacion no solo promueve la adquisiciéon de competencias, sino que
también fomenta la motivacion y la retencion del conocimiento. Los resultados de este
trabajo respaldan la percepcion de que la gamificacion es una estrategia de formacion
efectiva que merece una mayor atencion y promocion en el desarrollo de habilidades clave
en diversas areas, incluida la gestion de proyectos en el sector TI.

El disefio y desarrollo del prototipo del programa de entrenamiento gamificado permitid
identificar factores clave de éxito que deben considerarse al crear un programa de
entrenamiento completo. Se identificaron aspectos criticos relacionados con la inmersion
del usuario, el contenido educativo, la retroalimentacion, el modo de juego y la interfaz que
son esenciales para lograr un aprendizaje efectivo y un alto nivel de participacion.

En términos del desarrollo del contenido educativo para el moédulo del programa de
entrenamiento gamificado, utilizamos un enfoque basado en un modelo tedrico-practico.
Este modelo partio6 de la teoria de las habilidades de poder descritas por el PMI y lo descrito
en su guia "Power up Your Power Skills" para crear situaciones ficticias que representaran
un desafio y retaran a los aprendices a tomar decisiones aplicando los fundamentos de las
habilidades de poder. Este enfoque permite combinar la fundamentacion teodrica con la
préctica, asegurando que el aprendizaje fuera relevante y a la vez motivador y entretenido

Un programa de entrenamiento de habilidades de poder mediante gamificacion debe dar
mucha importancia a una interfaz que sumerja a los participantes en la experiencia, asi
como la representacion de situaciones en contextos cotidianos para mejorar la relevancia

del aprendizaje. Ademads, desafiar a los participantes a tomar decisiones y luego
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proporcionar retroalimentacion constructiva, que permita en tiempo real entender factores
clave, estimular el pensamiento critico, promover la toma de decisiones informadas y
desarrollar las habilidades en cuestion, de una manera efectiva.

e Lacorrecta eleccion y aplicacion de elementos visuales y sonoros en el disefio de la interfaz
desempefian un papel fundamental en la creacion de una experiencia atractiva y envolvente
para los participantes y fue uno de los puntos que mas llamo la atencion dentro del prototipo
ya que no solo tienen el potencial de mejorar la estética del programa, sino que también
pueden facilitar la comprension de conceptos, la navegacion intuitiva y la inmersion en el
entorno de aprendizaje.

e Se identificaron desafios significativos (tiempo, recursos; limitaciones del hardware,
recursos econdomicos, requisitos) en el proceso de programacion que limitaron la creacion
del prototipo a solo cuatro situaciones y la programacion que todavia no incluye todas las
herramientas tecnoldgicas disponibles para la animacion de un videojuego. (Escalabilidad,
Seguridad informatica, Evolucion tecnologica, interoperabilidad) Esto debido a que la
programacion de la gamificacion ain tiene limitaciones, entre ellas la saturacion del
software. Aunque el prototipo funcional demuestra la viabilidad del enfoque de
gamificacion para el entrenamiento en liderazgo colaborativo, queda claro que se necesita
una expansion sustancial del contenido y mejoras en la experiencia del usuario para lograr
un programa de entrenamiento motivador y entretenido. Esta investigacion sienta las bases
para futuros desarrollos que aborden estos desafios y busquen proporcionar una experiencia

de usuario mejorada y mas completa en el entrenamiento en habilidades de poder.

De acuerdo con estas conclusiones se puede responder la pregunta de investigacion, que para
un programa de entrenamiento por gamificacion y para contribuir efectivamente al
fortalecimiento de competencias de poder para gerentes de proyectos de tecnologia de
informacion (TI) se debe seleccionar un modelo tedrico-practico de las habilidades a
desarrollar. Basado en este modelo se desarrolla los contenidos ficticios de una manera cercana
(situaciones cotidianas) que representen un desafio para el aprendiz. Ademas, se debe contar

con una interfaz y un modo de juego que permita tener una experiencia inmersiva y se debe
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generar una retroalimentacion completa para la correcta apropiacion de conceptos de las

habilidades a desarrollar.

Estos hallazgos enriquecen nuestra comprension de como disefar programas de entrenamiento
gamificados y proporcionan una base para el desarrollo futuro de programas que fortalezcan

las habilidades de los participantes de manera motivadora y entretenida.

5.3 Recomendaciones para trabajos futuros

e Elresultado que se presenta como producto de este proyecto es un prototipo de lo que podria
ser un mddulo de un programa de entrenamiento de habilidades de poder gamificado, que
estd sujeto a posibles mejoras tanto desde una perspectiva de programacion, contenido,
contexto, interfaz, modos de juego y retroalimentacion, con el propésito de hacerlo mas
efectivo para el entrenamiento de diferentes habilidades. Estas mejoras podrian abordarse
en proyectos de grado futuros.

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

e (Con el fin de mejorar la colaboracion y el intercambio de experiencias entre los aprendices
y ampliar la experiencia de gamificacion, se recomienda incorporar elementos de "social
learning" dentro del juego. Esto podria incluir foros de discusion, espacios para compartir
logros y desafios, o incluso la posibilidad de trabajar en equipo en modo “multijugador”
dentro del juego. La interaccion entre los participantes no solo enriqueceria la experiencia,
sino que también fomentaria un aprendizaje mas colaborativo y efectivo.

e Ampliar la muestra para la retroalimentacion de participantes con el fin de generar una
retroalimentaciéon mucho mas robusta y con mayor grado de confiabilidad.

e Validar el prototipo planteado y la metodologia de entrenamiento mediante gamificacion

en otros sectores de la industria diferentes al de TI. Ya que se realizé un desarrollo con
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situaciones y contexto cotidiano se ve aplicabilidad en otros sectores 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 evaluacion que permita verificar cuantitativamente la
efectividad del prototipo y posteriormente del programa de entrenamiento en habilidades
de poder.

e Considerar otros estandares dentro de la gerencia de proyectos para la generacion de

contenido para el programa de entrenamiento
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7 ANEXOS
ANEXO 1. Tabla de definiciones de competencias

MeClelland 1973 | Lo gue realmente causa wn rendimiento superior en ¢l trabajo, las carscterisficas v mancras de
hacer de los que tienen un desempefio excelente.

Provincia de | 1979 | Conjumto de comportamicntos socioafectivos v habilidades cognoscitivas,  psiooldgicas,

Dudbec sensoriales v motoras que permiten llevar a cabo de manera adecuada un papel, una funcidn, una
actividad o tarca.

Aunstralia 1979 | Compleja estructura de atributos (conocimicentos, actitudes valores v habilidades) necesarios para
cl desemipefio de situaciones capecificas.

Bovatzis 1982 | Una caracteristica subyacenie en una persona, que esitd cavsalmente relacionada con wa actheacion
cxitosa en un pucsto de trabajo. Conjuntos de patrones de condwcta, que la persona debe levar a
un cargo para rendir eficientemenic cn sus tareas v funciomes.

Boyatris 1982 | Caracteristica subyacente a la persona, que estin casualmente relacionadas con una achuscion
cxitosa en el puesto de trabajo.

Boyateis 1982 | Caracteristica subyacente cn una persona, que estd causalmente relacionada con un desempefio
bucno o excelente en un pucsto de trabajo comcreto v o Una oFoEiZacion concreta.

oIT 1991 | Capacidad cfectiva para llevar a cabo, exitosamente ua actividad laboral plenamente identificada.

Spencer v | 1993 | Caracteristica subyacente en ¢l individuo que estd causalmente relacionada a un estindar de

Spencer cfectividad o a una performance superior en un trabajo o sitwacidn, definido en términoes de un
criterio.

Wisisd ruffe 1993 | Una dimensidn de conductas abiemtas v manifiestas, gue le permifen a una persona rendie
clicientemente.

Bunk 1994 | Conjunto de conecimicnbos, destrezas v aptitudes necesarias para ¢jencer una profesidon, resolver
problemas  profesionales de  formsa autbnoma  y flexible v  ser  capaz
de colaborar con ¢l entorno profesional v en ba organizacidn del trabajo.

Ansorens 1996 | Una habilidad o atributo personal de la condwcta de un sujeto, gue puede definirse como
caracteristica de su comportamienio v bajo la cual, ¢l comportamdenio orientado a la tarca puede
clasificarse de forma logica v fiable.

Levy 1997 | Repertorios de comportamicntos gue algunss personas dominan mejor gue otras, 1o gue las hace

Lebover clicaces cn una situacidn determinada. Estos comportamientos son obscrvables en la realidad
cofidiana del trabajo v en situaciones de test.

Levy- 1997 | Vinculos entre las misiones a llevar a cabo v los comportamientos puestos en prictica para hacerlo,

Lebover por una parte, v las cualidades individuales necesarias para compomarse de manera satisfactoria,
por oira

Ernst v | 1998 | Caracteristica de una persona ya sea innata o adquinda, que estd relacionada con una acieacidn de

Wiuamg Exito e un pucsto de trabajo

Pereda ¥ | 1999 | Conjunto de componamicntos obscrvables que estan causalmente relacionados con un descmpefio

Berrocal buecno o exeelente en un trabajo concreto ¥ en wna organizacion concreta.

Conjunto de conocimientos, procedimientos y aptinades combinados, coordinadoes. ¢ integrados

Tejada 1999 | o la accidn, adguirides a través de la experiencia (formativa v no formativa

-profesional-) gue permite al individuo resolver problemas especificos de forma autdnoma y
flexible en contextos simpulanes™
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Marelli 2000 | Una capacidad laboral, medible, necesaria para realizar un trabajo eficazmente, es decir, pafa
producir los sesultados descados por la organizacién. Estd conformada por conocimientos,
habilidades, desirezas v componamicntos que los trabajadores deben demosirar para que la
organizacidn alcance sus metas v objetivos

Lasmier 2000 | El saber hacer complejo resultado de la infegracion, movilizacion v adecuacion de capacidades
{conocimicnios, actitudes v habilidades), wiilizados cficazmente cn situaciones gue tengan un
caricter cormin)

Le Boterl 2001 | Competencia s un saber actuar validado. Saber mowilizar, saber combinar, saber transferr
recursos |conecimicntos, capacidades. ) individoales v de red en una siescion profiesional
complcja v con vistas a una finalidad.

Desanlmiers | 2001 | La capacidad para resolver un problemsa en una siteacion dada, lo que significa decir gue la medida
de cse proceso se basa fundamentalmente en resulisdo.

Pereda ¥ | 2002 | Un conjunto de comporamicntos observables gue llevan a desempefiar eficaz y eficientemente un

Berrocal trabajo determinado en una ofganizacidn concreta

Hoe 2002 | La competencia es la habilidad aprendida para llevar a cabo una tarea, un deber o un rol
adecuadamente.

Brunet v | 2003 | Aleacioncs de conocimicntos (saber), sptitudes (saber kacer) v actiudes (gquerer hacer) gue sc

Belzunepui, solidifican en las personas, dotindolas de valores diferenciales fremte a olras personas.

Tmimeg 2003 | Conocer v comprender (conocimicnto tebrico de un campo académico v la capacidad para

Project conocerlo v comprenderlo), saber chmo actuar (aplicacion practica y operativa del conocimienio

a cicrias situaciones) y saber como ser (los valores como un elemento integral del modo en que se
percibe v se vive con los demds en un comtexto social.

AU 2004 | Combimacion de saberes tfonicos, metodoldgices v participatives que s¢ actualizan en una
situacibn ¥y un momento particulares.

ANECA 2004 | Conjunto de conscimientos, habilidades y destrezas relacionadas con ¢l programa formsative que
capacitan al alumno para desasollar las tareas profesionales recogidas en el perfil de egreso del
programa.

Trilla 2005 | Conjunio de conocimicnios, de habilidades v de actitudes que se aplican en ¢l desempefio de wea
profesidn.

Echeverria 2005 | La comgpetencia discrimina el saber necesario para afrontar determinadas situacionss y ser capazr
de enfrentarse a las mismas. Es decir, saber movilizar conocimicntos v cualidades, para hacer
frente a los problemas derivados del ejescicio de la profiesidn.

Alzina v | 2007 | Lacapacidad de movilizar adecuadamente ¢l conjunio de conocimicnios, capacidades. habilidades

Pérez v actitwdes necesarias para realizar actividades diversas con un cierto nivel de calidad v eficacia

Armando 2008 | Capacidades para combinar v utilizar conocimicnios, saberes v destrezas para dominar siteaciones

Camejo profesionalbes v obtener resultados esperados. Son ademds capacidades reales, conductas
obscrvables v medibles gue pueden ser modificadas v desarrolladas.

Adles 2008 | Las carscteristicas de personalidad, devenidas en compormamientos, que gencran un desermpefio

cxitoso en un pucsio de trabajo.

Fuente: Diseiio de un modelo conceptual para la medicion de competencias personales en

Gerentes de Portafolio (Giraldo Pefia, 2020)



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 102

ANEXO 2. Arbol de objetivos

OBJETIVOS

Aumentar de
competitividad enla
industria da Tl en
Colombia

inuir niveles de
&n proyectos de
T en Colombia

Aumentar |a confian:
de parte de diente:

Incrementar
de cumplil

Incrementar los niveles de

cumplimiento en alcance
ronagrama

Elevar los niveles de
3 en la gestidn en
proyectos de Tl en
Colombia

Incrementar los niveles
de cumpdimiento en el

Elevar el nival de
habilidades requeridas
en la gestidn de
proyectos

Incrementar niveles de

formacidn en gestion de
proyectos de proyectos

Elevar nivel de
encia en gestion

Incrementar el interés
en programas de
formacidn de los

participantes

Ofrecer programas de
FCIII'I'\EE-IISI'I Con mayor
flexibilidad

Cfrecer programas de

presupuesto

Incrementar los niveles
de virtualidad emn
programas de formacion|

Aumentar la oferta de
recursos didacticos e
innovadores

n accesibles en

Ofrecer programas de
formacidn que
en el tiempo de
duracign requerida

Elevar el nivel de
definicion del alcance
del proyecta

ir el nivel de
ectativas poco

realistas por parte de
los stakeholders

Aumentar claridad en
los objetivos del
proyecto

Aumentar el nivel de
invelucramiente de los
stakeholders en el
proyecto

Incrementar la claridad
€n |as metas deseadas

Fromowver una buena
gestion de riesgos

Aumentar el nivel dz
evaluacion adecuada de
riesgos

Aumentar nivel de
identificacion de riesgos
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ANEXO 3. Base de respuestas Primera entrevista

Se hace uso de identificador PMX por confidencialidad de los entrevistados

Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 2 Pregunta 2 Pregunta 3 Pregunta 4 Pregunta 5 | Pregunta 6
” Experiencia Habilidad 1 | Habilidad2 | Habilidad3 | Mctodode | Potencialde | Elementos | Tiempo de
Identificador aprendizaje | gamificacion Vitales dedicacion
PM1 3 Liderazgo | COMUNICACon |y . tabilidad | _CXPeMENCd |y aito Casos |4 p ohy
Efectiva Especializacion cotidianos
PM2 3 Liderazgo Comumc.auon Resolucion de Experiencia Muy alto C‘asos 2hr-3 hr
Efectiva problemas cotidianos
Comunicacion Experiencia Casos
PM3 7 . Liderazgo Adaptabilidad P L Muy alto cotidianos 2hr-3 hr
Efectiva Cursos Online .
corporativos
. . Comunicacion L Casos
PM4 15 Liderazgo Liderazgo Efectiva Experiencia Muy alto cotidianos <1 hr
Comunicacion Experiencia Casos
PM5 3 . Adaptabilidad Liderazgo P ! Alto cotidianos lhr-2hr
Efectiva Cursos Online )
corporativos
Trabajo en Comunicacion Casos
PM6 2 Liderazgo J ; Experiencia Muy Alto cotidianos lhr-2hr
equipo Efectiva .
corporativos
Resolucién de Experiencia, Casos
PM7 10 Liderazgo Adaptabilidad Cursosy Muy alto ) lhr-2hr
problemas guiados
talleres
Comunicacion Colaboraciény Experiencia, Casos
PM8 5 ; Adaptabilidad Trabajo en Cursos y Muy alto L lhr-2hr
Efectiva . cotidianos
equipo talleres
. Resolucion de | Comunicacion Experiencia, Casos
PM9 10 Liderazgo . . Muy alto ) lhr-2hr
problemas Efectiva Cursos Online guiados
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Experiencia,

Tedrica

C icacid . Trabaj C
PM10 5 omun|c.aC|on Adaptabilidad e a!o en Cursosy Muy alto f:\sos lhr-2hr
Efectiva equipo guiados
talleres
., ., Experiencia,
PM11 10 Comunlc.auon Liderazgo Resolucion de Cursos y Muy alto C.af,os lhr-2hr
Efectiva problemas cotidianos
talleres
PM12 2 Liderazgo Comumc.acmn Adaptabilidad Exper|enIC|a, Normal Claf,os <1 hr
Efectiva Mentoring cotidianos
+
PM13 . 30 Liderazgo Innovacion | Autosuficiencia Experiencia Muy alto C.a§os <1hr
(Experimentados) cotidianos
Maneio Experiencia, Casos
PM14 6 Liderazgo ) ) Autosuficiencia Cursosy Alto L <1lhr
emocional cotidianos
talleres
Comunicacion . e Experiencia, Casos
PM15 7 Efectiva Liderazgo Planificacion Maestria Muy alto cotidianos <1 hr
. e s Comunicacion Experiencia, Casos
<
PM16 4 Liderazgo Planificacién Efectiva Maestria Muy alto cotidianos 1hr
Ly . . Experiencia
T Resol ’
PM17 6 Comum(?auon raba!o en esolucién de Cursos y Muy alto C'asos 1hr-2hr
Efectiva equipo problemas cotidianos
talleres
Casos
Comunicacion | Resolucion de Experiencia cotidianos
PM18 1 Liderazgo : ' . Muy alto | corporativos | 1 hr-2 hr
Efectiva problemas Maestria + Parte
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ANEXO 4. Base de respuestas Retroalimentacion de participantes

PMS8 6 5 3 4 Muy corto
PM9 4 6 5 5 Muy corto
PM10 6 4 3 5 Muy corto
PM1 6 5 5 4 Muy corto
PM6 5 5 4 6 Optimo
PM12 5 5 6 6 Optimo
PM11 5 5 5 6 Optimo
PM14 6 6 5 6 Muy corto
PM3 5 4 5 5 Optimo
PM5 6 4 3 5 Optimo

Identificador

Primera Pregunta 6 Pregunta 7
entrevista

Disefio Grafico: Mejorar la claridad y estética de las interfaces,
En mi experiencia con el prototipo del programa de entrenamiento, explorar elementos visuales adicionales.
la mayoria de las caracteristicas clave demostraron un Situaciones Presentadas: Incluir una variedad mas amplia de
cumplimiento sélido- aproximado de un 70%. La interactividad, situaciones y escenarios practicos.
animacién y multimedia, dinamismo y narrativa contribuyeron Modo de Juego: Incorporar niveles de dificultad graduales para
PMS positivamente al aprendizaje. La retroalimentaciony la adaptarse a diferentes niveles de habilidad.
adaptabilidad también fueron efectivas, aunque hubo margen para Elementos Adicionales: Agregar elementos interactivos que
mejoras en la facilidad de navegacion y facilidades de instalacion. | fomenten la colaboracion entre estudiantes y ejemplos de casos
En resumen, aunque hay areas de mejora, estas caracteristicas reales relevantes.
positivas formaron una base sdlida para la experiencia de Estas recomendaciones tienen como objetivo enriquecer la
aprendizaje. experiencia de aprendizaje y hacer que el programa sea mas
efectivo y atractivo.
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Con el prototipo del programa de entrenamiento ha sido
emocionante. La gran mayoria de las caracteristicas clave
demostraron un cumplimiento satisfactorio. La interactividad, las
animaciones, el dinamismo y la narrativa hicieron que el
aprendizaje fuera interesante y envolvente. La retroalimentacién

Continuar mejorando la claridad y estética de las interfaces,
explorar el uso de graficos y animaciones mas inmersivas.
Ampliar la variedad de situaciones practicas y considerar la
incorporacién de situaciones de la vida real para hacer el

dinamismo. Si bien tiene un potencial emocionante, hay areas de
mejora que deben abordarse para que se convierta en un producto
sustentable y que aporte al desarrollo del liderazgo.

PM9 en tiempo real de Daniel fue calve para entender el contexto, pero | aprendizaje mas aplicable. Incluir niveles de dificultad graduales
lo complementa perfectamente, a pesar de algunos detalles de y explorar la posibilidad de un modo de juego colaborativo
mejora, estas caracteristicas positivas establecieron una base sélida Desarrollar un "storyline" envolvente que conecte todas las
para una experiencia de aprendizaje efectiva y emocionante. Estoy lecciones y actividades, haciendo que la experiencia sea mas
asombrado por el potencial de este programa para el crecimiento inmersiva y motivadora.
continuo.
Realmente el prototipo es muy corto, pero muestra perfectamente | Me gustaria que el usuario pudiese escoger en que escenario
la base se lo que puede estructurarse perfectamente como un quiere realizar la inmersion: avidn, Oficina, Hogar, o en la misma
PM10 programa soélido, si bien es cierto las animaciones y dinamismo ciudad. asi mismo el rol que quiero desempefiar considero que
estdn en una fase inicial el contexto y base tedrica estd muy bien aportaria fundamentalmente a la posicidn o perspectiva de
estructurada. liderazgo.
Para mejorar el programa se podria prestar especial atencién a
. . . . . . . la facilidad de navegacidn y la instalaciéon, abordando las
Aunque la interactividad, animaciones, dinamismo y narrativa . L . . ,
. . , . dificultades técnicas que experimentamos. Ademas, seria
contribuyeron positivamente, hubo desafios en la facilidad de . . . .
. B beneficioso trabajar en el desarrollo de animaciones y
navegacion y la puesta en marcha. Ademas, el programa se . . (o
S . . . dinamismo para hacer que el programa sea mas visualmente
PM1 encuentra en una fase inicial en términos de animaciones y

atractivo y estimulante. dado que mencioné que la facilidad de
navegacion podria mejorarse, se podria prestar especial
atencion a la usabilidad y la experiencia del usuario en el modo
de juego. Esto garantizaria que los usuarios puedan acceder y
disfrutar de las actividades sin obstaculos.
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Es mucho mejor al entrenamiento tradicional, el juego permite
interactuar y la forma donde se aprende es haciendo y

Situaciones con mas presion
Restringir el tiempo para dar la respuesta a las situaciones

desarrollo se encuentra en nivel basico.

PM6 . . . . . o .
experimentando, se esta haciendo con el juego, lo visto en el Mayor dificultad (y ayudas) (respuestas no sean obvias o
prototipo es menos probable que olvide permitan el sesgo)
Lo usaria para el entrenamiento en mi trabajo, enfocado . . . -
e . . Sonido muy alto y las narraciones muy planas, sin sentimientos
especificamente a los problemas de mi empresa, un caso particular ., ) .
, . . . . . : Los textos son muy planos en comparacién del ambiente grafico
seria el trabajo en equipo o inteligencia emocional . .
PM12 que tiene mucha calidad
. . e . . agregar situaciones que sean mas habituales, por ejemplo, lo de
Por ejemplo en mi certificacién de scrum esto hubiera sido un ) .
- . . s . las maletas es comun y me parece perfecto, o la primera
éxito, al estar viendo, es de mas facil de recordacidon, me acuerdo . . . .
. . . (s situacidn, lo de la turbina me estreso y no es tan comun
del piloto, de las bolitas rojas y me ayuda a recordar mas facil
. . . . . Aunque esta completo, seria muy bueno que incorporaran
El prototipo esta muy bueno sin embargo sin el acompanamiento . .
. . . . . elementos de competencia amigables, como tablas de
PM11 en tiempo real no hubiera sido posible la experiencia, ya que el

clasificacidn, desafios semanales o logros obtenidos para
mantener a los jugadores comprometidos y motivados.
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PM14

Mi consola favorita es la PSP, la calidad del juego, aunque parece
sencillo, supera las expectativas de lo que estoy acostumbrada, me
gusta que entre la 1y 2 situacidn, aparece un juego de buscar
bolitas, como para liberar la tension

Me gustaria tener alin mads interaccidn, aunque soy consciente
del reto que eso conlleva para el equipo que desarrolla, ademas
agregaria mas elementos sonoros para sentir mas inmersion

PM3

La experiencia de juego genera engagement, el hecho que sea en
3D es bastante novedoso e innovador, me gusta mucho que se
trate de un caso de un avion, es algo facil de conectar con cualquier
persona.

Se puede presentar un video introductorio algo mas dinamico y
con mucho mas impacto antes de cada una de las situaciones.
Adicionalmente creo que es pertinente incluir que esta basado

en un documento oficial del PMI que genere mayor credibilidad.

PM5

El disefio y que siento que estoy jugando y no haciendo un curso,
es muy diferente a los otros cursos virtuales como Coursera o
LinkedIn Lear Ning.

Que no solo sean preguntas cerradas, que también haya la
oportunidad de redactar comunicados, de validar las habilidades
de comunicacién. aparte de una retroalimentacién un poco mas

robusta que me de herramientas de liderazgo para afrontar mi
dia a dia
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ANEXO 5. VIDEO DEMO — PRIMER PROTOTIPO PROGRAMA DE ENTRENAMIENTO MEDIANTE
GAMIFICACION

Video Primer Prototipo
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