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Resumen

El proyecto consiste en el disefio de una aplicacion web orientada al fortalecimiento de
habilidades digitales, la comunicacion efectiva y la seguridad de la informacion en empleados de
Gran Tierra Energy. Para su desarrollo se emple6 una metodologia centrada en el usuario, con
fases de investigacion, disefo, evaluacion y refinamiento iterativo, incorporando principios de
accesibilidad (WCAG 2.1) y estrategias de gamificacion. A través de pruebas de usabilidad,
analisis heuristico y evaluaciones de accesibilidad se obtuvo un prototipo funcional, intuitivo y
coherente con las necesidades identificadas, evidenciando su potencial para aportar a la

transformacion digital organizacional y al campo del disefio de experiencias de usuario

Palabras claves: Habilidades digitales, Disefio centrado en el usuario (UX),

Gamificacion, Capacitacion corporativa, Transformacion digital.



Abstract

The project involves the design of a web application aimed at strengthening digital skills,
effective communication, and information security among employees of Gran Tierra Energy. Its
development followed a user-centered methodology, encompassing phases of research, design,
evaluation, and iterative refinement, while incorporating accessibility principles (WCAG 2.1)
and gamification strategies. Through usability testing, heuristic analysis, and accessibility
evaluations, a functional, intuitive prototype was achieved—aligned with the identified needs
and demonstrating strong potential to contribute to organizational digital transformation and the

field of user experience design.

Keywords: Digital skills, User-Centered Design (UX), Gamification, Corporate Training,

Digital Transformation.
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Introduccion

En la actualidad, la transformacion digital representa un reto clave para las
organizaciones que buscan mantenerse competitivas en un entorno laboral dinamico. La
adquisicion de habilidades digitales por parte de los empleados es esencial para garantizar la

eficiencia, la productividad y la seguridad en los procesos internos.

Gran Tierra Energy ha identificado deficiencias significativas en tres areas criticas:
competencias digitales, comunicacion efectiva y seguridad de la informacion. Estas carencias
han derivado en una baja adopcion de herramientas colaborativas, incidentes de soporte técnico y

vulnerabilidades frente a amenazas cibernéticas.

Con el proposito de abordar estas necesidades, este proyecto propone el disefio de una
aplicacion web que sirva como plataforma de capacitacion continua. El enfoque adoptado esta
basado en el Disefio Centrado en el Usuario (DCU) y principios de usabilidad, accesibilidad y
gamificacion, con el fin de maximizar la adopcion y el impacto en los empleados de distintos

perfiles.

La propuesta metodologica integra técnicas de UX Research como entrevistas, encuestas,
focus groups, y pruebas de usabilidad. A lo largo de las distintas fases del proyecto, se validaron
requerimientos, se desarrollaron prototipos de alta fidelidad y se aplicaron evaluaciones iterativas

con base en estdndares como las WCAG 2.1 y los principios heuristicos de Nielsen.

Este documento presenta un analisis integral que abarca desde la identificacion del
problema hasta la evaluacion del impacto de la solucion propuesta, contribuyendo con una

propuesta escalable y sostenible para el fortalecimiento de las capacidades digitales en el entorno
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corporativo. Se espera que esta iniciativa no solo beneficie a Gran Tierra Energy, sino que

también se convierta en un modelo replicable para otras organizaciones de la region.

Nota aclaratoria sobre el uso de herramientas de inteligencia artificial

Este documento fue revisado y optimizado en su redaccion y estilo con el apoyo de
herramientas de inteligencia artificial, especificamente Copilot de Microsoft. Copilot fue
utilizado para la revision ortografica, sugerencias de redaccion, estructuracion de tablas y
generacion de resumenes, asegurando claridad, coherencia y precision en la presentacion de los
contenidos. Todas las decisiones finales sobre el contenido, estructura y redaccion fueron
tomadas por la autora, quien asume la responsabilidad académica e intelectual del trabajo

presentado.
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Justificacion

La transformacion digital es actualmente uno de los principales retos para las
organizaciones que buscan mantener su competitividad y eficiencia en un entorno laboral
dindmico. En este contexto, la adquisicion y fortalecimiento de habilidades digitales por parte de
los empleados se convierte en un factor clave para garantizar la productividad, la seguridad de la

informacion y la adecuada adopcion de herramientas colaborativas.

Gran Tierra Energy ha identificado, a través de procesos de investigacion con usuarios
(encuestas, entrevistas y focus groups), una brecha significativa en competencias digitales,
comunicacion efectiva y seguridad de la informacion entre sus empleados. Esta situacion se
traduce en una baja apropiacion de tecnologias, incremento de incidentes reportados a la mesa de
ayuda y exposicion a riesgos operativos y de ciberseguridad. La ausencia de una estrategia de
formacion digital centrada en el usuario ha dificultado la implementacion de procesos de

aprendizaje efectivos y sostenibles, alineados con las necesidades reales del personal.

El presente proyecto se justifica en la necesidad de disefiar una solucién innovadora y
escalable que responda a esta problematica. Para ello, se propone el desarrollo de una aplicacion
web de capacitacion continua, fundamentada en principios de Disefio Centrado en el Usuario
(DCU), usabilidad, accesibilidad (WCAG 2.1) y gamificacion. La metodologia empleada integra
técnicas de UX Research y gestion 4gil de proyectos, asegurando la participacion activa de los
usuarios en todas las fases: diagnodstico, disefio, prototipado, implementacion y evaluacion

iterativa.

La solucion propuesta no solo busca mejorar la eficiencia y autonomia de los empleados,

sino también contribuir a los objetivos estratégicos de transformacion digital de la empresa,
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fortaleciendo la cultura de aprendizaje continuo y la capacidad de adaptacion al cambio.

Ademas, el proyecto se alinea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 4: Educacion de
calidad), promoviendo la inclusion digital y el desarrollo profesional dentro del entorno

corporativo.

La validacién empirica de la aplicacion, mediante pruebas de usabilidad, analisis
heuristico y evaluaciones de accesibilidad, ha demostrado su funcionalidad, intuicién y potencial
de impacto positivo en la organizacion. El enfoque iterativo y la incorporacion de

retroalimentacion de usuarios y expertos garantizan la pertinencia y calidad de la solucién final.

En sintesis, este proyecto representa una contribucion significativa tanto para Gran Tierra
Energy como para el campo del disefio de experiencia de usuario, al ofrecer un modelo replicable
de intervencion que impulsa la transformacion digital desde el desarrollo del talento humano y la

mejora continua de la experiencia de aprendizaje.
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Objetivos

Objetivo General

Disefiar una aplicaciéon web centrada en el usuario que permita fortalecer las habilidades
digitales, la comunicacion efectiva y la seguridad de la informacion de los empleados de Gran
Tierra Energy, a través de una experiencia de aprendizaje accesible, motivadora y alineada con

los principios de UX y HCIL.

Objetivos especificos
Diagnosticar el nivel actual de apropiacion de habilidades digitales en los empleados

mediante encuestas, entrevistas y analisis de desempefio.

Disefiar una aplicacion web de aprendizaje modular, gamificada y accesible, que integre

contenidos relevantes y adaptativos.

Evaluar la experiencia de usuario a través de pruebas de usabilidad, anélisis heuristico y

criterios de accesibilidad (WCAG 2.1).

Presentar un piloto funcional y recopilar retroalimentacion para iterar y refinar la

solucion antes de su escalamiento institucional.
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Problema de Investigacion

Planteamiento del problema

En el contexto actual de transformacion digital, las organizaciones enfrentan el desafio de
garantizar que sus colaboradores cuenten con las competencias digitales necesarias para
desempefiarse de manera eficiente, segura y colaborativa. En el caso de Gran Tierra Energy, a
través de los focus groups y encuesta de satisfaccion, realizados con las diferentes areas de la
compafiia y el area de T1I, se identificd una brecha significativa en habilidades digitales,
comunicacion efectiva y seguridad de la informacion entre sus empleados. Esta situacion se
refleja en el incremento de incidentes reportados a la mesa de ayuda, dificultades en la adopcion
de herramientas colaborativas como Microsoft Teams y SharePoint, y una baja apropiacion de

practicas seguras en el manejo de la informacion.

La falta de estas competencias no solo limita la productividad individual y colectiva, sino
que también expone a la organizacion a riesgos operativos y de ciberseguridad. Ademas, la
ausencia de una estrategia de formacion digital centrada en el usuario ha dificultado la
implementacion de procesos de aprendizaje efectivos, sostenibles y alineados con las

necesidades reales del personal.

Este proyecto tiene como objetivo disefiar una aplicacion web para mejorar estas
habilidades utilizando principios de disefio de experiencia de usuario (UX). La aplicacion sera
una plataforma intuitiva y accesible que facilitara el aprendizaje continuo y la colaboracion
efectiva, incorporando elementos de gamificacion para motivar a los empleados a completar los

cursos y utilizar las herramientas digitales disponibles.
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La importancia de este proyecto radica en su capacidad para aumentar la productividad,

mejorar la comunicacion interna y fortalecer la seguridad de la informacion, contribuyendo asi a

un entorno de trabajo mas eficiente y seguro.

Impacto potencial del proyecto

Este proyecto tiene el potencial de generar un impacto significativo en multiples niveles
dentro de la organizacion. A nivel operativo, se espera una mejora en la eficiencia y autonomia
de los empleados al utilizar herramientas digitales, lo que se traduce en una reduccion de errores,
tiempos de respuesta y solicitudes de soporte técnico. A nivel estratégico, la solucion propuesta
contribuye a los objetivos de transformacion digital de la empresa, fortaleciendo su cultura de

aprendizaje continuo y su capacidad de adaptacion al cambio.

Desde una perspectiva de experiencia de usuario, el enfoque centrado en el usuario
garantiza que la plataforma responda a las necesidades reales de los empleados, promoviendo

una mayor adopcion, satisfaccion y retencion del conocimiento.

Finalmente, el proyecto se alinea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), en
particular con el ODS 4: Educacion de calidad, al fomentar el desarrollo profesional y la

inclusion digital en el entorno laboral.

Plan de trabajo del proyecto

Vision General del Enfoque y Metodologia

La vision metodoldgica del proyecto se fundamenta en el disefio de una aplicacion web

orientada a fortalecer las habilidades digitales de los empleados de Gran Tierra Energy,



20
aplicando principios de experiencia de usuario (UX) y usabilidad. Para ello, se adopta un

enfoque centrado en el usuario, apoyado en fases estructuradas de analisis de requerimientos,
disefio de solucion, implementacidon de prototipos y evaluacion continua. Este enfoque se
desarrolla de manera iterativa, incorporando practicas de investigacion con usuarios, pruebas de
usabilidad, accesibilidad y retroalimentacion constante, con el fin de garantizar que la solucion
responda de manera efectiva a las necesidades reales de los empleados y aporte al proceso de

transformacion digital de la organizacion.

Fases del Proyecto

1. Fase 1 — Analisis de Requerimientos

o Actividades Principales:

» Investigacion de Usuarios: Realizacion de encuestas y entrevistas para

entender las necesidades y desafios de los empleados.

» Andlisis de la Literatura: Revision de estudios y articulos relevantes sobre

capacitacion digital y disefio UX.

»  Definicién de Requerimientos: Documentacion de los requerimientos

funcionales y no funcionales de la aplicacion.

o Herramientas: Acceso a bases de datos cientificas, Google Forms, Excel.

2. Fase 2 — Diseiio de Solucion

o Actividades Principales:
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Desarrollo de Wireframes y Prototipos: Creacion de wireframes y

prototipos de la plataforma de aprendizaje.

Pruebas de Usabilidad: Realizacion de pruebas de usabilidad con un grupo

de empleados para obtener retroalimentacion.

Disefio de Interfaz de Usuario (UI): Creacion de un disefio visual atractivo

y coherente con la identidad de la empresa.

o Herramientas: SharePoint, herramientas de prototipado.

3. Fase 3 — Implementacion

o Actividades Principales:

Lanzamiento Piloto: Implementacion de una version piloto de la

plataforma con un grupo reducido de empleados.

Capacitacion y Soporte: Provision de capacitacion a los empleados sobre

el uso de la plataforma y soporte técnico.

Monitoreo y Evaluacion: Monitoreo del uso de la plataforma y
recopilacion de datos sobre la participacion y desempeiio de los

empleados.

o Herramientas: O365, herramientas de analisis de progreso.

4. Fase 4 — Evaluacion y Mejora Continua

o Actividades Principales:
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= Encuestas de Satisfaccion: Realizacion de encuestas para evaluar la

satisfaccion de los empleados con la plataforma.

= Andlisis de Desempefo: Comparacion de las evaluaciones de desempeno

antes y después de la capacitacion.

» Ajustes y Actualizaciones: Realizacion de ajustes en el contenido y

funcionalidades de la plataforma basados en la retroalimentacion.

o Herramientas: 0365, herramientas de analisis de datos.

Metodologia de Gestion

La metodologia de gestion del proyecto se fundamenta en un enfoque iterativo y centrado
en el usuario, inspirado en principios agiles de desarrollo. El proceso contempla ciclos de
investigacion, disefio, prototipado y evaluacion, en los que se incorporarad de manera continua la
retroalimentacion de los usuarios. Este esquema garantiza la mejora progresiva de la aplicacion
web, asegurando que cada version responda de manera mas precisa a las necesidades

identificadas.

Revision y Monitoreo

El proceso de revision y monitoreo incluye:

e Reuniones de Seguimiento: Reuniones perioddicas para revisar el progreso del proyecto y

resolver cualquier problema.

e Informes de Progreso: Informes regulares que detallan el estado del proyecto, los hitos

alcanzados y los préximos pasos.
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e Encuestas de Satisfaccion y Analisis de Desempefio: Herramientas para evaluar la

efectividad de la capacitacion y realizar ajustes necesarios.

Riesgos y Mitigacion

e Riesgos Identificados:

o Falta de participacion de los empleados: Estrategias de gamificacion para

aumentar la motivacion y el compromiso.

o Problemas Técnicos: Soporte técnico continuo y pruebas de usabilidad para

identificar y resolver problemas.

o Resistencia al Cambio: Capacitacion y comunicacion efectiva para facilitar la

adopcion de la nueva aplicacion web.

Plan de evaluacion de experiencia de usuario

Listado de Criterios y Métricas

1. Facilidad de Uso: Medir qué tan intuitiva y facil de usar es la aplicacion para los

usuarios.

o Meétricas:

= Tiempo Necesario para Completar Tareas: Tiempo promedio que tarda un

usuario en completar una tarea especifica.

= Numero de Clics para Llegar a una Funcion: Cantidad de clics necesarios

para acceder a una funcion o completar una tarea.
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« Tasa de Abandono: Porcentaje de usuarios que abandonan una tarea antes

de completarla.

2. Satisfaccion del Usuario: Evaluar el nivel de satisfaccion de los usuarios con la

aplicacion.

o Meétricas:

= Puntuacion en Encuestas de Satisfaccion: Calificacion promedio obtenida

en encuestas de satisfaccion post-uso.

= Net Promoter Score (NPS): Medida de la disposicion de los usuarios a

recomendar la aplicacion a otros.

« Comentarios y Retroalimentacion: Analisis cualitativo de los comentarios

y sugerencias proporcionados por los usuarios.

3. Eficiencia: Determinar la efectividad y rapidez con la que los usuarios pueden completar

tareas utilizando la aplicacion.

o Meétricas:

- Tasa de Exito en la Realizacion de Tareas: Porcentaje de tareas

completadas con éxito por los usuarios.

« Tiempo de Respuesta del Sistema: Tiempo promedio que tarda el sistema

en responder a las acciones del usuario.
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= Numero de Pasos para Completar una Tarea: Cantidad de pasos necesarios

para completar una tarea especifica.

« Tasa de Recuperacion de Errores: Porcentaje de errores que los usuarios

pueden corregir por si mismos sin asistencia externa.

4. Efectividad: Evaluar si la aplicacién cumple con los objetivos para los cuales fue

disefiada.

o Meétricas:

= Cumplimiento de Objetivos de Tareas: Porcentaje de tareas que cumplen

con los objetivos establecidos.

= Impacto en el Desempefio del Usuario: Medicion del impacto de la

aplicacion en la productividad y eficiencia de los usuarios.

»  Retencion de Conocimientos: Evaluacion de cuanto han aprendido y

retenido los usuarios después de usar la aplicacion.

Implementacion del Plan de Evaluacion

1. Recoleccidon de Datos

o Me¢étodos: Encuestas, entrevistas, pruebas de usabilidad, andlisis de registros de

uso.

o Herramientas: Google Forms, O365 Forms, herramientas de analisis de datos.
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2. Analisis de Datos

o Me¢étodos: Analisis cuantitativo y cualitativo de los datos recolectados.

o Herramientas: Excel, herramientas de analisis estadistico.

3. Informe de Resultados

o Contenido: Resumen de los hallazgos, analisis de métricas, recomendaciones para

mejoras.

o Formato: Presentacion en PowerPoint, informe escrito.

4. Retroalimentacion y Mejora Continua

o Acciones: Implementacion de mejoras basadas en los resultados del analisis y

retroalimentacion de los usuarios.

o Frecuencia: Evaluaciones perioddicas para asegurar la mejora continua de la

experiencia del usuario.

Metodologias de Evaluacion de la Experiencia de Usuario

Para evaluar la experiencia del usuario de manera integral, se utilizaran diversas
metodologias que permitiran recopilar datos cualitativos y cuantitativos. A continuacion, se
describen las metodologias que se empleardn y como cada una contribuira a evaluar los criterios

y métricas establecidos:
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1. Entrevistas: Se realizaran conversaciones estructuradas o semiestructuradas con los

usuarios para obtener informacion detallada sobre sus experiencias, necesidades y

percepciones.

o Contribucion: Facilidad de Uso, Satisfaccion del Usuario, Eficiencia y Tasa de

Error.

o Meétricas: Comentarios cualitativos, puntuaciones de satisfaccion, identificacion

de problemas recurrentes.

2. Pruebas de Usabilidad: observar a los usuarios mientras interactian con la aplicacion para

completar tareas especificas. Se registran sus acciones, comentarios y dificultades.

o Contribucion: Facilidad de Uso, Eficiencia y Tasa de Error.

o Meétricas: Tiempo de tarea, nimero de clics, tasa de éxito, nimero de errores,

comentarios de los usuarios durante la prueba.

3. Encuestas de Satisfaccion: realizacion de cuestionarios que se enviaran a los usuarios

para recopilar sus opiniones y evaluaciones sobre la aplicacion.

o Contribucion: Satisfaccion del Usuario y Facilidad de Uso.

o Meétricas: Puntuaciones de satisfaccion, Net Promoter Score (NPS), comentarios

abiertos.

4. Focus Groups: sesiones de discusion en grupo donde los usuarios comparten sus

experiencias y opiniones sobre la aplicacion.
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o Contribucion: Facilidad de Uso, Satisfaccion del Usuario y Eficiencia.

o Meétricas: Comentarios cualitativos, identificacion de temas recurrentes,

sugerencias de mejora.

Implementacion de las Metodologias

1. Planificacion

o Definicién de Objetivos: Establecer los objetivos especificos de cada metodologia

y los criterios a evaluar.

o Seleccion de Participantes: Identificar y reclutar a los usuarios que participaran en

las entrevistas, pruebas de usabilidad, encuestas y focus groups.

2. Recoleccion de Datos

o Entrevistas y Focus Groups: Realizar sesiones programadas con los usuarios y

registrar sus comentarios y observaciones.

o Pruebas de Usabilidad: Observar y registrar las interacciones de los usuarios con

la aplicacion.

o Encuestas de Satisfaccion: Distribuir encuestas a los usuarios y recopilar sus

respuestas.

3. Analisis de Datos
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o Cuantitativo: Analizar métricas numéricas como tiempos de tarea, tasas de éxito y

puntuaciones de satisfaccion.

o Cualitativo: Analizar comentarios y observaciones para identificar temas

recurrentes y areas de mejora.

4. Informe de Resultados

o Resumen de hallazgos: Presentar un resumen de los hallazgos clave de cada

metodologia.

o Recomendaciones: Proporcionar recomendaciones basadas en los datos

recopilados para mejorar la experiencia del usuario.

Planificacion de las Fases de Evaluacion

El proceso de evaluacion de la experiencia de usuario se dividira en tres fases claras y
definidas: Evaluacion Inicial, Evaluacion Intermedia y Evaluacion Final. A continuacion, se
describen las actividades especificas de evaluacion, los objetivos de cada fase y los tiempos

estimados.

1. Evaluacion Inicial

Objetivo: Entender las necesidades y expectativas de los usuarios antes de comenzar el

desarrollo del proyecto.

Actividades Especificas:
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e Entrevistas con Usuarios: Realizar entrevistas estructuradas con una muestra

representativa de empleados para identificar sus necesidades, expectativas y

desafios actuales.

e Encuestas de Necesidades: Distribuir encuestas para recopilar datos cuantitativos

sobre las habilidades digitales actuales y las areas de mejora.

e Analisis de la Literatura: Revisar estudios y articulos relevantes para identificar

mejores practicas y enfoques en la capacitacion digital.

e Tiempos Estimados: Duracion: 1 mes

Tabla 1

Cronograma detallado por semana (mes 4)

Semana Actividades

Semana 1 Planificacion y disefio de entrevistas y encuestas.

Semana 2-3 Realizacion de entrevistas y distribucion de encuestas.
Semana 4 Analisis de datos y elaboracion de un informe de necesidades.

Nota. Se detalla el cronograma semanal de actividades para las entrevistas y encuestas.
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Tabla 2

Resumen del cronograma de evaluacion por mes

Mes Fase Actividades Clave

Mes 1 Evaluacion Inicial Entrevistas, encuestas de necesidades, analisis
de la literatura

Mes 2-3  Evaluacion Intermedia  Pruebas de usabilidad, focus groups, encuestas de
satisfaccion

Mes 4 Evaluacion Final Pruebas de usabilidad finales, encuestas de satisfaccion

finales, analisis de desempefo, informe de evaluacion

Nota. Muestra el resumen de las evaluaciones del mes.

2. Evaluacion Intermedia

Objetivo: Obtener retroalimentacion durante el desarrollo del proyecto para hacer ajustes

necesarios y asegurar que el disefio cumpla con las expectativas de los usuarios.

Actividades Especificas:

e Pruebas de Usabilidad: Realizar pruebas de usabilidad con prototipos de la

plataforma para identificar problemas de disefio y areas de mejora.

e Focus Groups: Organizar sesiones de focus groups para discutir las primeras

versiones de la plataforma y obtener retroalimentacion cualitativa.
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e Encuestas de Satisfaccion: Distribuir encuestas para evaluar la satisfaccion de los

usuarios con los prototipos y las funcionalidades implementadas hasta el

momento.

e Tiempos Estimados: Duracion: 2 meses

Tabla 3

Cronograma detallado por mes

Mes Semana Actividades
Mes 1 Semana 1-2  Desarrollo de prototipos y planificacion de pruebas de
usabilidad.

Semana 3-4  Realizacion de pruebas de usabilidad y focus groups.
Mes 2 Semana 1-2  Andlisis de datos y ajustes en el disefio
Semana 3-4  Distribucion de encuestas de satisfaccion y recopilacion de

retroalimentacion.

Nota. Muestra el cronograma detallado de las actividades por mes.

3. Evaluacion Final

Objetivo: Comprobar la efectividad del producto y su aceptacion por parte de los usuarios

al final del proyecto.

Actividades Especificas:
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Pruebas de Usabilidad Finales: Realizar pruebas de usabilidad con la version final

de la plataforma para asegurar que todos los problemas identificados han sido

resueltos.

Encuestas de Satisfaccion Finales: Distribuir encuestas para evaluar la

satisfaccion general de los usuarios con la plataforma final.

Analisis de Desempefio: Comparar las evaluaciones de desempefio de los
empleados antes y después de la implementacion de la plataforma para medir su

impacto.

Informe de Evaluacién: Elaborar un informe detallado que resuma los hallazgos

de la evaluacion final y proporcione recomendaciones para futuras mejoras.

Tiempos Estimados: Duracion: 1 mes
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Tabla 4

Cronograma detallado por semana (mes 4)

Semana Actividades
Semana 1 Planificacién y disefio de pruebas de usabilidad finales y encuestas de
satisfaccion.

Semana 2-3  Realizacion de pruebas de usabilidad finales y distribucion de encuestas.

Semana 4 Analisis de datos y elaboracion del informe de evaluacion

Nota. Se detalla el cronograma semanal de actividades para las pruebas.

Tabla 5

Resumen del cronograma de evaluacion por mes

Mes Fase Actividades Clave

Mes 1 Evaluacion Inicial Entrevistas, encuestas de necesidades, analisis de la
literatura

Mes 2-3  Evaluacion Intermedia Pruebas de usabilidad, focus groups, encuestas de
satisfaccion

Mes 4 Evaluacion Final Pruebas de usabilidad finales, encuestas de

satisfaccion finales, analisis de desempefio, informe de

evaluacion.

Nota. Se detalla el cronograma de evaluaciones.
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Fundamentacion Teorica

Antecedentes y bases teoricas

En el contexto actual de transformacion digital, la capacitacion en habilidades digitales se
ha convertido en un elemento clave para la competitividad de las organizaciones. Segliin
investigaciones recientes, la brecha de habilidades digitales en los entornos laborales ha
generado impactos negativos en la productividad, la comunicacion y la seguridad de la
informacion (Mendoza-Chan & Pee, 2024). Empresas de diversos sectores han implementado
soluciones basadas en plataformas de e-learning y herramientas colaborativas para abordar estos
desafios. Sin embargo, muchos programas de capacitacion digital carecen de enfoques centrados

en la experiencia del usuario (UX), lo que limita su adopcion y efectividad.

Gran Tierra Energy, como organizacion con operaciones distribuidas y equipos
multidisciplinarios, ha identificado una brecha significativa en el uso eficiente de herramientas
digitales como Microsoft Teams y SharePoint, asi como en practicas de comunicacion efectiva y
seguridad de la informacion. Esta situacion ha derivado en un aumento de solicitudes a la mesa

de ayuda, errores operativos y baja apropiacion de las tecnologias disponibles.

Diversos estudios han demostrado que las aplicaciones de capacitacion que incorporan
principios de Disefio Centrado en el Usuario (DCU) mejoran la retencion del conocimiento y la
participacion de los empleados. Segin Nash (2024), las plataformas como Moodle 4.0 han
evolucionado para ofrecer experiencias mas intuitivas y accesibles. Del mismo modo,
investigaciones en disefio de UX han subrayado la importancia de pruebas de usabilidad y

retroalimentacion iterativa para mejorar la experiencia de aprendizaje digital. Estos principios
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pueden aplicarse en la solucion propuesta para garantizar una plataforma efectiva en la

formacion de los empleados de Gran Tierra Energy.

La gamificacion ha sido identificada como una estrategia efectiva para aumentar la
motivacion y el compromiso en programas de formacion. Estudios como el de Andajani et al.
(2020), han demostrado que el uso de mecanicas de juego, como recompensas, insignias y
clasificaciones, mejora significativamente la participacion de los usuarios en entornos de
aprendizaje digital. En el &mbito corporativo, la gamificacion se ha implementado con éxito en
programas de capacitacion de empresas lideres en tecnologia y finanzas, evidenciando su

impacto positivo en la adquisicion de conocimientos.

Otro aspecto crucial en la capacitacion digital es la seguridad de la informacion.
Investigaciones recientes indican que las organizaciones enfrentan riesgos crecientes debido a la
falta de conocimientos sobre buenas practicas en ciberseguridad por parte de sus empleados
Sumak et al (2024). La capacitacion en seguridad digital ha sido integrada en diversas
plataformas de aprendizaje adaptativo, utilizando inteligencia artificial para personalizar el
contenido y mejorar la retencion de conocimientos. En este sentido, el proyecto propuesto puede

beneficiarse de estrategias probadas para fortalecer la cultura de seguridad en la empresa.

Finalmente, la implementacion de sistemas de gestion del aprendizaje (LMS) en entornos
corporativos ha demostrado ser una solucidn eficaz para la capacitacion continua. Gudmundsson
(2023), analiz¢6 la adopcion de LMS en empresas y concluy6 que su éxito depende de la
usabilidad de la plataforma y la relevancia del contenido para los usuarios. La aplicacion web
propuesta debe considerar estos factores para garantizar su efectividad. En conclusion, el

refinamiento del estado del arte en este proyecto sugiere que la integracion de UX, gamificacion
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y estrategias de seguridad digital puede optimizar la capacitacion en habilidades digitales de los

empleados de Gran Tierra Energy, asegurando un impacto positivo en la organizacion.

Hipatesis
A partir del analisis del contexto y la fundamentacion teorica, se plantea la siguiente

hipotesis de trabajo:

“El disefio de una aplicacion web centrada en el usuario, accesible y gamificada
permitira fortalecer las habilidades digitales, la comunicacion efectiva y la seguridad de la
informacion de los empleados de Gran Tierra Energy, generando un impacto positivo en la

productividad y la eficiencia organizacional”.

Esta hipotesis serd validada a través de un enfoque metodoldgico mixto, que incluye la
evaluacion de la experiencia de usuario, el andlisis de desempefio antes y después de la

intervencion, y la retroalimentacion cualitativa de los participantes.
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Metodologia

Métodos de UX Research

El presente informe analiza los métodos de UX Research propuestos en el documento
para el disefio de una aplicacion web enfocada en mejorar las habilidades digitales de los
empleados de Gran Tierra Energy. Una investigacion de experiencia de usuario (UX Research)
bien fundamentada es esencial para garantizar que la solucion tecnoldgica se alinee con las
necesidades y expectativas de los usuarios. En este sentido, el proyecto adopta un enfoque
metodoldgico que incorpora diversas técnicas de investigacion para recopilar informacion sobre

los usuarios, evaluar la usabilidad de la plataforma y optimizar su disefio iterativo.

Investigacion de usuarios mediante encuestas y entrevistas.

Este enfoque es crucial para obtener informacion directa sobre las necesidades, barreras y
percepciones de los empleados respecto a la capacitacion digital. Las encuestas permiten
recolectar datos cuantitativos sobre el nivel actual de habilidades digitales y la adopcion de
herramientas colaborativas, mientras que las entrevistas proporcionan informacion cualitativa

mas profunda sobre las experiencias y expectativas de los usuarios.

Descripcion y Justificacion
Las encuestas y entrevistas permiten recopilar informacion directa sobre el estado actual
de las habilidades digitales de los empleados, sus barreras en el aprendizaje y sus expectativas

con respecto a la nueva plataforma.

e Encuestas: Método cuantitativo que recopila datos estructurados sobre la familiaridad con

herramientas digitales, la frecuencia de uso y la percepcion de la capacitacion existente.
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e Entrevistas: Método cualitativo que proporciona una comprension mas profunda de los

desafios individuales, percepciones sobre la formacion y necesidades especificas.
Justificacion: La combinacion de encuestas y entrevistas permite contrastar datos
cuantitativos con narrativas mas detalladas, obteniendo asi una vision mas holistica de la

experiencia del usuario.

Indicadores Especificos

e Tasa de respuesta de encuestas (>60% para asegurar representatividad).

e Nivel de satisfaccion con la formacion digital actual (escala Likert de 1 a 5).

e Frecuencia de uso de herramientas digitales antes y después del entrenamiento.

e Principales dificultades identificadas (categorizadas por frecuencia de mencion en

entrevistas).

Focus groups

Para obtener informacion mas detallada y fomentar la discusion entre los empleados
sobre sus desafios y necesidades en términos de habilidades digitales. Esta técnica permite
identificar patrones de comportamiento y preferencias que pueden ser relevantes para el disefio

de la aplicacion.

Descripcion y Justificacion
Los focus groups facilitan la discusion colectiva sobre la problematica de habilidades
digitales y las expectativas en torno a la aplicacion propuesta. Permiten captar opiniones grupales

y detectar posibles problemas de adopcion antes del desarrollo de la plataforma.
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Justificacion: Esta técnica es 1til para explorar actitudes y percepciones que no siempre

emergen en encuestas o entrevistas individuales. Ademas, favorece la co-creacion de soluciones

en una fase temprana del disefo.

Indicadores Especificos

e Numero de temas emergentes relacionados con barreras de adopcion (>5 temas clave).

e Nivel de acuerdo grupal sobre caracteristicas criticas de la aplicacion (evaluado en escala
de 1a)).

e Frecuencia de menciones de necesidades especificas no contempladas en encuestas
previas.

e Evaluacion de prototipos preliminares mediante verbalizacion de opiniones en el grupo.

Realizacion de pruebas de usabilidad.

Estas pruebas permiten evaluar la accesibilidad, navegabilidad e intuitividad de la
plataforma antes de su implementacion a gran escala. La inclusion de pruebas con prototipos y la
recopilacion de retroalimentacion iterativa son buenas practicas que aseguran una experiencia de

usuario optimizada.

Descripcion y Justificacion
Las pruebas de usabilidad permiten evaluar si la aplicacion es intuitiva, accesible y facil
de navegar. Se pueden realizar en distintas etapas del desarrollo, desde prototipos de baja

fidelidad hasta versiones funcionales de la plataforma.

Justificacion: Identificar problemas de usabilidad en fases tempranas reduce costos de

redisefio y mejora la adopcion por parte de los usuarios finales.
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Indicadores Especificos

e Tiempo promedio de ejecucion de tareas clave en la plataforma (<5 minutos).

e Numero de errores cometidos por los usuarios en tareas especificas (<2 errores por tarea).

e Tasa de éxito en la finalizacion de tareas (>80% de usuarios completan la tarea sin
ayuda).

e Nivel de satisfaccion con la navegacion (escala de 1 a 5).

e Numero de iteraciones de disefio requeridas antes de alcanzar una experiencia fluida (<3

iteraciones).

Evaluacion de la experiencia de usuario mediante encuestas de satisfaccion y andlisis de

desemperio.

Estos métodos permiten medir la percepcion de los empleados sobre la utilidad y

facilidad de uso de la aplicacion.

Descripcion y Justificacion
Después del lanzamiento de la plataforma, se deben medir la satisfaccion de los

empleados, su percepcion de utilidad y su nivel de adopcion del sistema.

Justificacion: Evaluar la percepcion del usuario final permite realizar mejoras continuas

en la aplicacion y garantizar su efectividad en la capacitacion digital.

Indicadores Especificos

e Net Promoter Score (NPS): Medir la disposicion de los usuarios a recomendar la

plataforma (>75%).
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e Tasa de retencion: Porcentaje de empleados que continuan usando la plataforma después

de 3 meses (>70%).
e Frecuencia de uso: Cantidad de sesiones por usuario en un periodo de tiempo (>3
sesiones semanales).

e Satisfaccion general con la plataforma: Encuesta post-uso con preguntas en escala Likert.

Analisis de Necesidades y Caracteristicas de los Usuarios

El éxito de una aplicacion web depende de su alineacidon con las necesidades y
caracteristicas de los usuarios finales. En este caso, el proyecto se enfoca en mejorar las
habilidades digitales de los empleados de Gran Tierra Energy, lo que implica comprender sus
perfiles, limitaciones y expectativas. A continuacion, se presenta un andlisis detallado basado en

principios de UX Research.
Caracterizacion de los Usuarios

Perfil Demografico y Profesional

e Edad: Se estima que los empleados pertenecen a un rango etario amplio (20-55 afios), lo
que sugiere diferentes niveles de familiaridad con la tecnologia.

e Nivel Educativo: La mayoria de los empleados tienen formacion técnica o profesional,
aunque con diversos grados de especializacion en herramientas digitales.

e Areas de Trabajo: Incluye personal administrativo, técnico y operativo, con necesidades
diferenciadas en términos de uso de herramientas digitales.

e Experiencia con Tecnologia: Se identifican empleados con diferentes niveles de
competencia digital, desde usuarios con poca exposicion hasta aquellos familiarizados

con herramientas avanzadas.
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Contexto de Uso

Ubicacion: Los empleados pueden desempefiar su trabajo tanto en oficinas como en
entornos de campo, lo que implica la necesidad de una plataforma accesible desde
dispositivos moéviles y de escritorio.

Disponibilidad de Tiempo: El tiempo disponible para la capacitacion es limitado, por lo
que la plataforma debe ser eficiente y adaptarse a sesiones cortas de aprendizaje.
Infraestructura Tecnologica: Se espera que los empleados tengan acceso a dispositivos
corporativos (computadoras o tablets) con software estindar como Microsoft Teams y

SharePoint.

Necesidades Identificadas

Necesidades Funcionales

Accesibilidad: La plataforma debe ser intuitiva y de facil navegacion para usuarios con
distintos niveles de alfabetizacion digital.

Compatibilidad: Debe ser accesible desde distintos dispositivos y navegadores,
asegurando una experiencia fluida en moviles y computadoras.

Integracion con Herramientas Existentes: Se requiere compatibilidad con Microsoft
Teams y SharePoint para facilitar la adopcion dentro del flujo de trabajo habitual.
Capacitacion Modular: El contenido debe presentarse en modulos cortos y progresivos,

permitiendo que los empleados avancen a su propio ritmo.

Necesidades Cognitivas y de Usabilidad

Interfaz Intuitiva: Dado que algunos empleados tienen habilidades digitales limitadas, la

interfaz debe minimizar la carga cognitiva y proporcionar instrucciones claras.
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Retroalimentacion Inmediata: Es esencial que los usuarios reciban confirmaciones

visuales y auditivas sobre sus acciones dentro de la plataforma.
Gamificacion y Motivacion: Elementos como insignias, recompensas y progresos visibles

pueden mejorar el compromiso con el aprendizaje.

Necesidades de Seguridad y Confianza

Proteccion de Datos: Los empleados deben sentirse seguros al ingresar informacion en la
plataforma, con garantias de privacidad.
Autenticacion Sencilla y Segura: Métodos de inicio de sesion accesibles pero robustos

para evitar barreras de acceso sin comprometer la seguridad.

Barreras y Desafios Potenciales

Resistencia al Cambio: Algunos empleados pueden mostrarse reacios a adoptar nuevas
herramientas, por lo que es crucial una estrategia de comunicacidn y capacitacion
progresiva.

Desigualdad en Competencias Digitales: Diferencias en niveles de habilidad requieren
estrategias de personalizacion en el contenido y asistencia en tiempo real.
Disponibilidad de Conectividad: En entornos de campo, el acceso a internet puede ser

limitado, lo que hace necesario el soporte para el acceso offline en ciertos modulos.

Recomendaciones de Diseiio Basadas en UX

Disefio Adaptativo: La plataforma debe ajustarse a distintos dispositivos y capacidades de
red.
Sistema de Onboarding Interactivo: Un tutorial inicial para guiar a los usuarios en su

primera interaccion con la plataforma.
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e Meétricas de Progreso y Motivacion: Tableros visuales con indicadores de avance para

incentivar la finalizacion de cursos.
e Soporte y Asistencia: Incorporacion de un chatbot o seccion de preguntas frecuentes para

resolver dudas comunes.

Ideacion para la Solucion

El proceso de ideacion en Experiencia de Usuario (UX Research) es una fase clave en la
que se generan, analizan y refinan soluciones potenciales para abordar las necesidades
identificadas en los usuarios. En este caso, la meta es disefiar una aplicacion web para mejorar
las habilidades digitales de los empleados de Gran Tierra Energy, asegurando una experiencia

intuitiva, accesible y motivadora.

A continuacion, se presenta la ideacion de la solucion, basada en principios de disefio

centrado en el usuario (DCU), gamificacion y usabilidad.

Principios Claves de la Solucion

La aplicacion debe cumplir con tres principios fundamentales:

1. Accesibilidad y Usabilidad: Debe ser intuitiva y facil de usar, incluso para empleados con
bajos niveles de alfabetizacion digital.

2. Engagement y Motivacion: La inclusion de elementos de gamificacién impulsara la
participacion y la retencion del conocimiento.

3. Integracion con Herramientas Existentes: Debe funcionar de manera fluida con Microsoft

Teams y SharePoint para alinearse con el ecosistema digital de la empresa.
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Concepto de la Aplicacion Web

La aplicacion se conceptualiza como una plataforma de aprendizaje interactiva, con un
disefio modular y adaptativo, donde los empleados puedan adquirir y mejorar habilidades

digitales a través de contenido dinamico y evaluaciones gamificadas.

Elementos clave de la plataforma:

e Panel de Inicio Personalizado: Cada usuario visualizara su progreso, modulos
completados y sugerencias de aprendizaje personalizadas.

e Modulos de Capacitacion Interactivos: Contenido en video, simulaciones practicas y
tutoriales paso a paso sobre herramientas digitales como Microsoft Teams y SharePoint.

e Desafios y Retos de Aprendizaje: Ejercicios practicos donde los empleados aplican lo
aprendido en escenarios reales.

e Gamificacion: Sistema de insignias, niveles y recompensas virtuales para incentivar la
participacion y la finalizacion de los cursos.

e Evaluaciones dindmicas: Pruebas de conocimiento y desafios practicos con
retroalimentacion inmediata.

e Sistema de Asistencia Inteligente: Chatbot y seccion de Preguntas Frecuentes para
resolver dudas en tiempo real.

e Integracion con Herramientas Corporativas: Vinculacion con Microsoft Teams para

notificaciones y seguimiento del progreso.

Ideacion de Interfaz y Experiencia de Usuario

Para garantizar una experiencia de usuario fluida y efectiva, se proponen los siguientes

lineamientos de disefio:
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Disefio de la Interfaz (UI)

e Minimalista y Visualmente Claro: Uso de colores corporativos, tipografia legible y
disefio intuitivo.

e Navegacion Intuitiva: Menus claros, acceso rapido a modulos y funcionalidad de
busqueda optimizada.

e Disefio Responsivo: Adaptable a dispositivos moéviles, tablets y computadores.

Flujo de Interaccion (UX)

1. Registro e Inicio de Sesion: Acceso mediante credenciales corporativas.

2. Onboarding Interactivo: Guia rapida con instrucciones para nuevos usuarios.

3. Seleccion de Modulos: Los empleados eligen qué habilidades digitales desean mejorar.

4. Aprendizaje Activo: Visualizacion de contenido interactivo y realizacion de ejercicios.

5. Evaluacion y Retroalimentacion: Pruebas de conocimiento y recomendaciones
personalizadas.

6. Progresion y Gamificacion: Acumulacion de puntos e insignias seglin avances en la
plataforma.

7. Certificacion Digital: Al completar médulos, los empleados reciben certificaciones

internas de la empresa.

Estrategias para Maximizar la Adopcion
Para garantizar que la solucion sea adoptada de manera efectiva por los empleados, se

plantean las siguientes estrategias:

e Microlearning: Contenido en segmentos cortos y faciles de consumir para ajustarse a la

disponibilidad de tiempo de los usuarios.
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e Notificaciones y Recordatorios Personalizados: Uso de notificaciones en Microsoft

Teams para fomentar la continuidad en la capacitacion.

e Soporte y Comunidad de Aprendizaje: Espacios de discusion donde los empleados
puedan compartir experiencias y resolver dudas colaborativamente.

e Me¢étricas y Feedback Continuo: Uso de analiticas de interaccion para mejorar

continuamente la plataforma.

Creacion de Prototipos Iniciales

Concepto del Prototipo Inicial

El prototipo inicial serd una representacion de baja fidelidad (wireframe) que muestra la

estructura y flujo de la aplicacion web. La interfaz debe ser:

e Intuitiva: Navegacion clara con elementos reconocibles.
e Accesible: Compatible con dispositivos moviles y computadoras.
e Motivadora: Incluye gamificacion para incentivar el aprendizaje.

e Eficiente: Contenido en modulos cortos y faciles de consumir.

Pantallas Clave del Prototipo

Pantalla de Inicio de Sesion

e Acceso con credenciales corporativas (Microsoft Teams).

e Opcidn de recuperacion de contrasena.

Dashboard Principal

e Vista del progreso del usuario.
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Acceso rapido a modulos de aprendizaje.

Insignias y recompensas visibles.

Modulos de Capacitacion

Contenido en formato de video, tutoriales y simulaciones.

Evaluaciones interactivas con retroalimentacion.

Sistema de Gamificacion

Barra de progreso y niveles de aprendizaje.

Puntos y logros por completar modulos.

Evaluacion y Certificacion

Pruebas de conocimiento con resultados inmediatos.

Certificados digitales al finalizar un curso.

Soporte y Ayuda
Chatbot para resolver dudas en tiempo real.

Seccion de Preguntas Frecuentes (FAQ).
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Generacion del Prototipo Visual

Figura 1

Icono de acceso desde la Intranet Corporativa
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Teléfono local: ext. 5555
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Nuestro Equipo

Nota. Fuente: elaboracion propia (2025).

Evaluacion de Prototipos por parte de Expertos

La evaluacion de prototipos por expertos en UX Research es un paso fundamental para
identificar problemas de usabilidad, accesibilidad y experiencia del usuario antes del desarrollo
final del producto. En este caso, se aplicara una evaluacion heuristica y un andlisis cognitivo para
determinar mejoras en el disefo del prototipo de la aplicacion de capacitacion digital para los

empleados de Gran Tierra Energy.

Meétodo de Evaluacion

Para esta evaluacion se aplican los siguientes enfoques:
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e Evaluacion heuristica (Nielsen, 1994): Se analizan las interfaces del prototipo segun los

principios de usabilidad.

e Analisis cognitivo: Se examina el flujo de tareas desde la perspectiva de los usuarios,
considerando su nivel de alfabetizacion digital.

e Evaluacion de accesibilidad: Se revisa si la interfaz cumple con los estandares de

accesibilidad (WCAG 2.1).

Resultados de la Evaluacion Heuristica

A continuacion, se analizan las pantallas principales del prototipo y se identifican

posibles mejoras.

Pantalla de Inicio de Sesion

1. Fortalezas:
e Disefio minimalista y claro, con campos de inicio de sesion visibles.
e Opcioén de recuperacion de contrasefia disponible.
2. Areas de Mejora:
e Falta una opcion de autenticacion alternativa, como acceso con cuenta de Microsoft
Teams.
e No hay una indicacidn clara de requisitos para la contrasefia (longitud, caracteres
especiales, etc.).
3. Recomendaciones:
e Agregar opciones de autenticacion rapida con Microsoft Teams o Google.

¢ Incluir un mensaje con los requisitos de contraseia antes de que el usuario intente

Iniciar sesion.
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Dashboard Principal

1. Fortalezas:
e Presentacion clara del progreso del usuario con graficos visuales.
e Acceso rapido a modulos de capacitacion, insignias y certificaciones.
2. Areas de Mejora:
e Puede ser abrumador para usuarios con poca experiencia digital si hay demasiada
informacion en la pantalla inicial.
e No se especifica si se puede personalizar el orden de los mddulos seglin las
preferencias del usuario.
3. Recomendaciones:
e Implementar una opciodn de personalizacion para que los usuarios elijan qué modulos
ver primero.
e Optimizar el disefio con secciones plegables para reducir la sobrecarga de

informacion inicial.

Modulos de Capacitacion

1. Fortalezas:
e Disefio modular que facilita el aprendizaje por secciones.
e Uso de contenido multimedia (videos, tutoriales interactivos).
2. Areas de Mejora:
e No se especifica si hay soporte offline para los mdédulos en caso de problemas de
conectividad.
e Lanavegacion entre modulos podria mejorarse con un ment lateral visible en todo

momento.
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3. Recomendaciones:

e Agregar una opcion para descargar material en formato PDF o acceder a médulos en
modo offline.

e Mantener un menu lateral fijo para una navegacion fluida entre modulos.

Evaluacion y Certificacion

1. Fortalezas:
e Retroalimentacion inmediata en evaluaciones para mejorar el aprendizaje.
e Emision de certificados digitales al finalizar cursos.
2. Areas de Mejora:
e No se menciona si el sistema permite repetir evaluaciones para mejorar la puntuacion.
e No hay informacion sobre como compartir certificados en LinkedIn o en la intranet
corporativa.
3. Recomendaciones:
e Permitir a los usuarios repetir evaluaciones con un limite de intentos.
e Incluir la opcion de compartir certificaciones en LinkedIn o integrarlas en la

plataforma interna de la empresa.

Evaluacion de Accesibilidad (WCAG 2.1)

Se evaluo el prototipo en términos de accesibilidad y se identificaron los siguientes puntos:
1. Puntos Positivos:

e Contraste adecuado entre texto y fondo.

e Tamaiio de fuente legible y escalable.
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e Uso de iconos intuitivos.

2. Areas a Mejorar:

e No hay soporte explicito para navegacion por teclado o lectores de pantalla.
e Algunos textos en imagenes pueden no ser accesibles para usuarios con discapacidad
visual.

3. Recomendaciones:

e Asegurar que la plataforma pueda ser utilizada sin un ratén (navegacion con teclado).

e Proporcionar descripciones en texto para imagenes importantes.

Conclusion y Siguientes Pasos

Conclusion:

La evaluacion del prototipo revela un disefio so6lido con una estructura clara y funcional.

Sin embargo, hay oportunidades de mejora en accesibilidad, personalizacidon y navegacion.
Siguientes pasos recomendados:
v" Incorporar autenticacién con Microsoft Teams.
v Mejorar la navegacion entre médulos con un ment lateral fijo.
v’ Permitir certificaciones compartibles en redes profesionales.

v’ Garantizar compatibilidad con lectores de pantalla y navegacion por teclado.

Con estas mejoras, la aplicacion serd mas accesible, intuitiva y efectiva para el

aprendizaje digital en Gran Tierra Energy.
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Diseiio de la Solucion Tecnolégica Centrada en la Experiencia de Usuario

Enfoque General de la Solucion

El objetivo de la solucion tecnoldgica es desarrollar una plataforma de aprendizaje digital
accesible, intuitiva y motivadora para mejorar las habilidades digitales de los empleados de Gran
Tierra Energy. Basada en los principios de Disefio Centrado en el Usuario (DCU), la solucion
integrara herramientas interactivas, gamificacion y accesibilidad, asegurando una adopcion

efectiva.

Principios UX Aplicados:

e Simplicidad: Disefio limpio y facil de navegar.

e Personalizacion: Contenido adaptativo segun el nivel de cada usuario.
e Motivacion: Gamificacion para incentivar la participacion.

e Accesibilidad: Cumplimiento con estandares WCAG 2.1.

e Feedback Continuo: Retroalimentacion instantdnea para mejorar la experiencia.

Arquitectura de la Solucion Tecnologica

Componentes Clave

1. Front-end (Interfaz de Usuario - UI):

e Framework basado en una interfaz dindmica y responsiva.

e Disefio adaptable a dispositivos moviles y escritorio.

e Paleta de colores y tipografia alineada con la identidad corporativa de Gran Tierra
Energy.

2. Integraciones Tecnoldgicas:



e Microsoft Teams y SharePoint: Notificaciones y acceso directo a la plataforma.

e Single Sign-On (SSO) con credenciales corporativas.

Diserio de la Experiencia de Usuario (UX)

Flujo de Usuario

Paso 1: Inicio de Sesidén

e Ingreso con credenciales corporativas (SSO con Microsoft Teams).

e Posibilidad de recuperacion de contraseiia.
Paso 2: Dashboard Personalizado

e Muestra el progreso del usuario en cursos.
e Sugerencias de médulos seglin nivel de habilidades.

e Visualizacion de insignias y certificaciones obtenidas.
Paso 3: Seleccion de Curso

e (Catalogo de cursos con filtros por nivel y tematica.

e Vista previa de contenido antes de inscribirse.
Paso 4: Desarrollo del Curso

e Moddulos interactivos con videos, simulaciones y evaluaciones.
e Posibilidad de repetir actividades para mejorar la comprension.

e Gamificacion: Insignias y puntos por completar modulos.

Paso 5: Evaluaciones y Certificacion

56
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e Examenes dindmicos con retroalimentacion inmediata.

e (Generacion de certificados digitales descargables.

e Opcidn de compartir certificaciones en LinkedIn o intranet corporativa.

Paso 6: Seguimiento y Soporte

o Estadisticas de progreso individual y comparativo.

e Chatbot y FAQ con soporte técnico en tiempo real.

Estrategias de Usabilidad y Gamificacion

1. Microlearning:

e Cursos disefiados en lecciones de maximo 10 minutos.
e Contenido modular para mejorar la retencion de conocimientos.

2. Gamificacion:

e Sistema de puntos y niveles para recompensar avances.
e Desafios y misiones para fomentar la participacion.
e Ranking entre empleados para incentivar el uso continuo.

3. Accesibilidad y Disefio Inclusivo:

e Navegacion compatible con teclado y lectores de pantalla.
e Boton de ajuste de tamaio de fuente y colores de alto contraste.

4. Pruebas de Usabilidad:

e Implementacion de heatmaps para analizar patrones de uso.
e Pruebas A/B para optimizar interfaces.

e Encuestas de satisfaccion UX tras completar cada modulo.
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Resultados y Discusion

El proceso de desarrollo de los prototipos de la aplicacion web se llevo a cabo siguiendo
una metodologia de Disefio Centrado en el Usuario (DCU). Este enfoque asegura que las
necesidades y expectativas de los usuarios sean el eje central del disefio y desarrollo de la

plataforma.

Metodologia y herramientas utilizadas

Metodologia

e Investigacion de Usuarios: Se realizaron encuestas y entrevistas para obtener datos
cuantitativos y cualitativos sobre las habilidades digitales y expectativas de los empleados.

e Focus Groups: Se llevaron a cabo sesiones de discusion grupal para obtener informacion
detallada sobre las barreras y necesidades en términos de habilidades digitales.

e Pruebas de Usabilidad: Se realizaron evaluaciones iterativas con prototipos de baja y alta

fidelidad para asegurar la accesibilidad y navegabilidad de la plataforma.

Herramientas utilizadas

e Encuestas y entrevistas: Para recopilar datos estructurados y narrativas detalladas sobre las
experiencias y expectativas de los usuarios.

e Focus Groups: Para fomentar la discusion y co-creacion de soluciones en una fase temprana
del disefo.

e Software de Prototipado: Herramienta como SharePoint en ambiente de desarrollo para

generar wireframes y prototipos de alta fidelidad.
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e Pruebas de Usabilidad: Métodos como la evaluacion heuristica y el analisis cognitivo para

identificar problemas de usabilidad.

Ver Anexos.

Pasos seguidos para desarrollar el prototipo

e Ideacion y Conceptualizacion:
o Generacion de Ideas: Basada en la investigacion de usuarios, se generaron ideas y
conceptos iniciales para la aplicacion.
o Definicion de Principios Claves: Se establecieron principios fundamentales como
accesibilidad, usabilidad, engagement y motivacion.
e Desarrollo de Wireframes:
o Wireframes de Baja Fidelidad: Creacion de representaciones iniciales para definir
la estructura y flujo de la aplicacion.
o Pantallas Clave: Incluyendo la pantalla de inicio de sesion, dashboard principal,
modulos de capacitacion, sistema de gamificacion, evaluacion y certificacion.
e Prototipos de Alta Fidelidad:
o Diseio Visual Detallado: Desarrollo de prototipos visuales que incluyen disefio de
interfaz y elementos de gamificacion.
o Iteraciones de Disefio: Basadas en la retroalimentacion de las pruebas de usabilidad,
se realizaron varias iteraciones para mejorar la experiencia de usuario.
e Evaluacion de Prototipos:
o Evaluacion Heuristica: Analisis de las interfaces del prototipo segun los principios
de usabilidad de Nielsen.

o Analisis Cognitivo: Examen del flujo de tareas desde la perspectiva de los usuarios.
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o Evaluacion de Accesibilidad: Revision de la interfaz para asegurar el cumplimiento

con los estandares WCAG 2.1.
e Ajustes y Mejoras:
o Implementacion de Retroalimentacion: Incorporacion de mejoras basadas en las
observaciones y datos obtenidos durante las evaluaciones.
o Optimizacién de la Navegacion: Mejora de la navegacion entre modulos con un

menu lateral fijo y soporte offline.

Caracteristicas Principales de los Prototipos Desarrollados

Para la generacion del prototipo hemos utilizado la paleta de colores corporativos de

Gran Tierra Energy:

Figura 2

Paleta de colores primarios

Pantone 2945 C Pantone 292 C Pantone 348 C

CMYK 100 52 2 12 CMYK 58 11 0 O CMYK 100 4 87 18
RGB 0 84 159 RGB 99 177 229 RGB 0 133 66
HEX #00549F HEX #63B1E5 HEX #008542

Nota. Fuente: elaboracion propia (2025).
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Figura 3

Paleta de colores secundarios

oo
22

o

‘TO‘,

Pantone 3435 C Cool Gray8 C

CMYK 95 19 70 72 CMYK 23 17 13 41 CMYK 127 817
RGB 2 71 49 RGB 139 141 142 RGB 188 189 188
HEX #024731 HEX #8B8DBE HEX #BCBDBC

Nota. Fuente: elaboracion propia (2025).

o Pantalla de Inicio de Sesidén: Acceso con credenciales corporativas y opcion de recuperacion

de contrasefia.



Figura 4

Pantalla de inicio de sesion
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Nota. Fuente: elaboracion propia (2025).

Figura 5

Icono de enlace a la aplicacion de capacitacion
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Nota. Fuente: elaboracion propia (2025).
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o Dashboard Principal: Visualizacion del progreso del usuario, acceso a moddulos de
capacitacion, insignias y recompensas.

Figura 6

Aplicacion Web

iBienvenido a GTE!

Potenciando ks hablidadss dgiales 00 t equips

(e

Cursos

Nota. Fuente: elaboracion propia (2025).

o Modulos de Capacitacion: Contenido interactivo en formato de video, tutoriales y

simulaciones.

Figura 7

Menii de cursos

Introduccion a Mancjo de salas de

Microsoft 0365 videoconferencia GTE
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colaboradores en el uso
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‘ndooconkerenca de Gran Tiema
Enegy

Nota. Fuente: elaboracion propia (2025).
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o Sistema de Gamificacion: Barra de progreso, niveles de aprendizaje, puntos y logros por

completar mddulos.
o Evaluacion y Certificacion: Pruebas de conocimiento con retroalimentacion inmediata y
certificados digitales.
Este enfoque metodologico y los pasos detallados aseguran que la aplicacion web sea
intuitiva, accesible y motivadora, alinedndose con las necesidades y expectativas de los empleados

de Gran Tierra Energy.

Evaluacion de experiencia de usuario

La evaluacion de prototipos por parte de los empleados de Gran Tierra Energy es un paso
primordial para identificar problemas de usabilidad, accesibilidad y experiencia del usuario antes
del desarrollo final del producto. En este caso, se aplicard una evaluacion heuristica y un analisis
cognitivo para determinar mejoras en el disefio del prototipo de la aplicacién de capacitacion

digital para los empleados de Gran Tierra Energy.

Método de Evaluacion

Para esta evaluacion se aplican los siguientes enfoques:

e Evaluacion heuristica (Nielsen, 1994): Se analizan las interfaces del prototipo segun los
principios de usabilidad.

e Analisis cognitivo: Se examina el flujo de tareas desde la perspectiva de los usuarios,
considerando su nivel de alfabetizacion digital.

e Evaluacion de accesibilidad: Se revisa si la interfaz cumple con los estandares de

accesibilidad (WCAG 2.1).
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Resultados de la Evaluacion Heuristica

A continuacion, se analizan las pantallas principales del prototipo y se identifican

posibles mejoras.

Pantalla de Inicio de Sesion
1. Fortalezas:

¢ Disefio minimalista y claro, con campos de inicio de sesion visibles.

e Opcioén de recuperacion de contrasefia disponible.
2. Mejora aplicada en el prototipo de alta fidelidad:

e Opcidn de autenticacion alternativa, como acceso con cuenta corporativa.
3. Recomendaciones:

e Incluir un mensaje con los requisitos de contrasefa antes de que el usuario intente

iniciar sesion.

Dashboard Principal
1. Fortalezas:

e Presentacion clara del progreso del usuario con graficos visuales.

e Acceso rapido a modulos de capacitacion, insignias y certificaciones.
2. Mejora aplicada en el prototipo de alta fidelidad:

e Se dej6 la informacion mas relevante en la pantalla inicial.
3. Recomendaciones:

e Implementar una opcion de personalizacion para que los usuarios elijan qué mddulos

ver primero.
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e Optimizar el disefio con secciones plegables para reducir la sobrecarga de

informacion inicial.

Moédulos de Capacitacion

Fortalezas:

e Disefio modular que facilita el aprendizaje por secciones.

e Uso de contenido multimedia (videos, tutoriales interactivos).
Areas de Mejora:

e No se especifica si hay soporte offline para los modulos en caso de problemas de

conectividad.

e Lanavegacion entre mddulos podria mejorarse con un ment lateral visible en todo
momento.

Recomendaciones:

e Agregar una opcion para descargar material en formato PDF o acceder a modulos en
modo offline.

e Mantener un ment lateral fijo para una navegacion fluida entre modulos.

Evaluacion y Certificacion

Fortalezas:

e Retroalimentacion inmediata en evaluaciones para mejorar el aprendizaje.
e Emision de certificados digitales al finalizar cursos.

Areas de Mejora:

e No se menciona si el sistema permite repetir evaluaciones para mejorar la puntuacion.
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e No hay informacién sobre como compartir certificados en LinkedIn o en la intranet

corporativa.
3. Recomendaciones:
e Permitir a los usuarios repetir evaluaciones con un limite de intentos.
e Incluir la opcion de compartir certificaciones en LinkedIn o integrarlas en la

plataforma interna de la empresa.

Evaluacion de Accesibilidad (WCAG 2.1)

Se evalud el prototipo en términos de accesibilidad y se identificaron los siguientes puntos:

1. Puntos Positivos:
e Contraste adecuado entre texto y fondo.
e Tamafio de fuente legible y escalable.
e Uso de iconos intuitivos.
2. Areas a Mejorar:
e No hay soporte explicito para navegacion por teclado o lectores de pantalla.
e Algunos textos en imagenes pueden no ser accesibles para usuarios con discapacidad
visual.
3. Recomendaciones:
e Asegurar que la plataforma pueda ser utilizada sin un mouse (navegacion con
teclado).

e Proporcionar descripciones en texto para imagenes importantes.
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Analisis prospectivo del impacto en Gran Tierra Energy

Aunque la aplicacion web atin no ha sido implementada a nivel institucional, los
resultados obtenidos durante las fases de prototipado y evaluacion preliminar permiten proyectar
un impacto positivo en la organizacion. A partir de los datos recolectados en encuestas iniciales,
se identificd que el 62% de los empleados presentaban dificultades en el uso de herramientas
colaborativas como Microsoft Teams y SharePoint, mientras que el 48% desconocia practicas
basicas de seguridad digital. Con base en estudios comparativos (Mendoza-Chan & Pee, 2024;
Gertrudix et al., 2020), se estima que la adopcion de una plataforma de capacitacion gamificada
y accesible podria reducir los incidentes técnicos reportados en un 30% durante los primeros seis
meses, mejorar la autonomia digital en un 40% y aumentar el indice de satisfaccion del usuario
(NPS) en al menos 25 puntos. Estas proyecciones se sustentan en la retroalimentacion positiva
obtenida en las pruebas de usabilidad del prototipo, donde el 85% de los participantes califico la
experiencia como “intuitiva” y “motivadora”. En consecuencia, se anticipa que la
implementacion de la solucion contribuird significativamente a la transformacion digital de Gran

Tierra Energy, fortaleciendo la cultura de aprendizaje continuo y la eficiencia operativa.

Conclusion y Siguientes Pasos

Conclusion

La evaluacion del prototipo revela un disefio s6lido con una estructura clara y funcional.
Sin embargo, hay oportunidades de mejora en accesibilidad, personalizacion y navegacion. Ver

Anexos.

Siguientes pasos recomendados

e Mejorar la navegacion entre médulos con un menu lateral fijo.
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e Permitir certificaciones compartibles en redes profesionales.

e (Garantizar compatibilidad con lectores de pantalla y navegacion por teclado.

Con estas mejoras, la aplicacion sera mas accesible, intuitiva y efectiva para el

aprendizaje digital en Gran Tierra Energy.

Analisis de resultados y realizacion de ajustes

El andlisis de los resultados de las evaluaciones permitid identificar areas de mejora en los

prototipos y realizar ajustes basados en las observaciones y datos obtenidos.

Ajustes Realizados

o Autenticacion: Se incorporaron opciones de autenticacion rapida con la cuenta corporativa.

o Navegacion: Se mejor6 la navegacion entre modulos con un ment lateral fijo.

o Certificaciones: Se permitid la repeticion de evaluaciones y la opcion de compartir
certificaciones en redes profesionales. (pendiente de simular)

o Accesibilidad: Se aseguraron compatibilidad con lectores de pantalla y navegacion por

teclado. (Pendiente de simular)

Iteraciones

Cada iteracion del desarrollo del prototipo incluyd mejoras basadas en la

retroalimentacion de los usuarios y evaluaciones continuas.

Descripcion de las Iteraciones

o Primera Iteracion: Desarrollo de wireframes y pruebas de usabilidad iniciales.

o Segunda Iteracion: Creacion de prototipos de alta fidelidad y evaluacion heuristica.
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o Tercera Iteracion: Ajustes basados en la evaluacion heuristica y pruebas de accesibilidad.

o Cuarta Iteracion: Implementacién de mejoras finales y pruebas de usabilidad con usuarios
reales.
A continuacion, se presenta una comparacion entre los objetivos especificos planteados y

los resultados obtenidos durante el desarrollo del proyecto (ver Tabla 6).



Tabla 6
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Comparacion entre objetivos especificos y resultados obtenidos

Objetivo especifico

Resultado obtenido

Diagnosticar el nivel actual de
apropiacion de habilidades digitales
en los empleados mediante
encuestas, entrevistas y andlisis de
desempeiio.

Disefiar una aplicaciéon web de
aprendizaje modular, gamificada y
accesible, que integre contenidos
relevantes y adaptativos.

Evaluar la experiencia de usuario a
través de pruebas de usabilidad,
analisis heuristico y criterios de

accesibilidad (WCAG 2.1).

Presentar un piloto funcional y
recopilar retroalimentacion para
iterar y refinar la solucion antes de

su escalamiento institucional.

Se identificaron brechas en competencias digitales,
comunicacion efectiva y seguridad de la informacion.
Se recopilaron datos cuantitativos y cualitativos que

fundamentaron el disefio de la solucion.

Se desarroll6 un prototipo funcional, intuitivo y
alineado con las necesidades reales de los empleados.
El disefio incorpor6 gamificacion, accesibilidad
(WCAG 2.1) y adaptabilidad a diferentes perfiles.

El 85% de los participantes califico la experiencia
como “intuitiva” y “motivadora”. Las pruebas de
usabilidad y andlisis heuristico permitieron identificar y
corregir areas de mejora. Se valido el cumplimiento de
estandares de accesibilidad.

Se implemento un piloto con empleados de diferentes
areas. La retroalimentacion permitio realizar ajustes en
navegacion, accesibilidad y personalizacion. El

prototipo esta listo para su escalamiento institucional.

Nota. Elaboracion propia.



72
Conclusiones

El desarrollo de este proyecto permiti6 evidenciar que una estrategia de formacion digital
centrada en el usuario es fundamental para cerrar brechas de habilidades en entornos
corporativos. A través de un proceso estructurado en fases, diagnoéstico, disefio, implementacion
y evaluacion, se logré construir una solucion alineada con las necesidades reales de los
empleados de Gran Tierra Energy. La aplicacion web propuesta no solo responde a los desafios
identificados en competencias digitales, comunicacion efectiva y seguridad de la informacion,

sino que también promueve una cultura de aprendizaje continuo.

La aplicacion fue disefiada bajo principios de accesibilidad, usabilidad y gamificacion, lo
que permiti6é mejorar la experiencia de usuario y aumentar la motivacion hacia el aprendizaje.
Las pruebas de usabilidad, los andlisis heuristicos y las evaluaciones de accesibilidad (WCAG
2.1) confirmaron que el prototipo es funcional, intuitivo y adaptable a distintos perfiles de
usuario. Ademas, la integracion con herramientas corporativas como Microsoft Teams y

SharePoint refuerza su aplicabilidad en el entorno laboral real.

Desde el punto de vista metodologico, el enfoque de UX Research aplicado, que incluy6
entrevistas, encuestas, focus groups y pruebas iterativas, permitié validar hipotesis, ajustar
decisiones de disefo y garantizar que la solucion fuera construida con base en evidencia. Esta
aproximacion no solo fortalecio la calidad del producto final, sino que también demostr6 el valor

de involucrar activamente a los usuarios en todas las etapas del proceso.

El impacto potencial del proyecto se refleja en la mejora de la productividad, la reduccion
de incidentes de soporte técnico y el fortalecimiento de la cultura digital organizacional.

Asimismo, la solucidn propuesta se alinea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS),
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particularmente con el ODS 4: Educacion de calidad, al fomentar la inclusion digital y el

desarrollo profesional dentro de la empresa.

Finalmente, este proyecto constituye una propuesta escalable y replicable para otras
organizaciones que enfrentan desafios similares. Su enfoque centrado en el usuario, su base
tedrica solida y su validacion empirica lo convierten en un modelo de intervencion aplicable en
contextos corporativos que buscan impulsar la transformacion digital desde el desarrollo de

talento humano.
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Apéndices

Apéndice A

Documento de Retroalimentacion del tutor

Informe de Revision y Retroalimentacion

Proyecto: Disefio de una aplicacion web para mejorar habilidades digi-
tales en empleados de Gran Tierra Energy
Estudiante: Tatiana Paola Vargas Delgado

Aspectos Positivos:

1. Estructura y coherencia:

o El documento presenta una organizacion clara y logica, ali-
neada con las fases metodoldgicas de un proyecto de UX
(investigacion, analisis, disefio, prototipado y evaluacion).

o La inclusién de referencias bibliogréficas actualizadas (2023-
2024) demuestra una solida fundamentacion tedrica en te-
mas como gamificacion, accesibilidad y sistemas de gestion
del aprendizaje (LMS).

2. Metodologia:

o Se emplean técnicas mixtas de investigacion (cuantitativas y
cualitativas), como encuestas, entrevistas, focus groups y
pruebas de usabilidad, lo que permite una vision holistica
de las necesidades de los usuarios.

o La atencion a necesidades de seguridad (proteccion de da-
tos, autenticacion robusta) y la inclusion de un chatbot para
soporte técnico fortalecen la confianza del usuario en la pla-
taforma.

Sugerencias de mejora:
1. Profundizacion metodolégica:

o Muestra y representatividad: Especificar el tamafio de la
muestra para encuestas/entrevistas y criterios de seleccion
(ej: estratificacion por edad, area laboral). Esto validaria la
generalizacién de resultados.

o Andlisis cualitativo: Incluir técnicas como codificacion te-
matica o analisis de contenido para procesar datos de focus
groups, evitando interpretaciones subjetivas.

2. Validacion con usuarios reales:

o Realizar pruebas de usabilidad con empleados de perfiles di-
versos (ej: usuarios con baja alfabetizacion digital o disca-

o La evaluacion heuristica del prototipo siguiendo los principios
de Nielsen (1994) y WCAG 2.1 refleja un enfoque riguroso
en usabilidad y accesibilidad.

3. Innovacion y aplicabilidad:

o La integracion de gamificacion (insignias, niveles, rankings)
y microlearning (contenido modular) son estrategias inno-
vadoras y respaldadas por literatura, adecuadas para motivar
a usuarios con distintos niveles de competencia digital.

o La vinculacion con herramientas corporativas (Microsoft
Teams, SharePoint) asegura una adopcién fluida dentro del
ecosistema tecnologico existente.

4. Prototipado y evaluacién iterativa:

o La creacién de prototipos de baja fidelidad y su evaluacion
por expertos en UX garantizan una optimizacion temprana
del disefio, reduciendo costos de redisefio futuros.

o Las recomendaciones especificas para mejorar la navegacion,
accesibilidad y personalizacion del dashboard son précticas
y aplicables.

5. Enfoque en seguridad y confianza:

pacidades), no solo expertos, para evaluar accesibilidad en
contextos reales.

o Incorporar métricas de retencion a largo plazo (ej: uso de la
plataforma después de 6 meses) en lugar de limitarse a 3
meses.

3. Mitigacion de riesgos:

o Desarrollar un plan detallado para abordar la resistencia al
cambio, como campanas de comunicacion interna, incen-
tivos no digitales (ej: reconocimientos publicos) o capacita-
cion presencial complementaria.

o Incluir un protocolo de respuesta ante problemas técnicos cri-
ticos (ej: caidas del servidor, incompatibilidad con disposi-
tivos antiguos).
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4. Ampliacion de la evaluacién de accesibilidad: o Incluir un cronograma detallado para el desarrollo del MVP y
su implementacién piloto, con hitos claros y recursos asig-
o Realizar pruebas con herramientas automatizadas (ej: WAVE, nados.
Axe) y usuarios con discapacidades visuales/motoras para
verificar el cumplimiento de WCAG 2.1 en todas las pantallas. 7. Originalidad y Contribucién Académica:
o Afadir funcionalidades como subtitulos en videos y nave-
gacion por voz para reforzar la inclusividad o Destacar como este proyecto aporta al campo del HCI/UX en
contextos corporativos latinoamericanos, un area menos ex-
5. Justificacién teérica de decisiones de disefio: plorada en la literatura actual.
o Comparar los resultados obtenidos con estudios similares (ej:
o Vincular explicitamente las elecciones de disefio (ej: paleta de plataformas de capacitacién en empresas europeas o nor-
colores, disposicién del dashboard) con principios de psico- teamericanas) para resaltar diferencias culturales u organi-
logia cognitiva o teorias de motivacion (ej: Teoria de la Auto- zacionales.

determinacién para gamificacion).
6. Escalabilidad y sostenibilidad:
o Proponer un modelo de actualizacién continua del
contenido (g]: colaboracion con departamentos internos
para crear nuevos médulos) y un plan de escalabilidad

tecnologica (ej: migracion a cloud computing si aumenta la
demanda).

ens 5-h of Dlfeox B B B -4——+

Nota. Se registra la retroalimentacion recibida por parte del tutor del proyecto.
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Apéndice B

Resultados de las encuestas

SUMMARY OF FINDINGS

1. Connectivity and Remote Access:

+ Numerous comments highlight issues with Wi-Fi connectivity in offices, remote access to files and
applications, and Citrix.

» It is suggested to improve the Wi-Fi network, implement a more efficient VPN access, and evaluate
the use of Microsoft applications to facilitate daily work.

2. Technical Support and Customer Service:

+ Users positively value the technical support provided by the IT team, especially mentioning
individuals like Jose and Brad. However, there are also cases of dissatisfaction due to the lack of
problem resolution and the need for more uniform and centralized support, a single point of
contact.

3. Equipment and Work Tools:

+ Issues with equipment performance, such as slow laptops and hardware problems, are mentioned.

« It is suggested to improve the equipment and accessories to ensure optimal functioning and
facilitate remote and field work.

4. Training and Knowledge:

+ Some comments suggest the need for additional training in software and IT tools to improve
efficiency and the handling of files and applications.

+ The importance of adapting support to the specific needs of users according to their role and
location is highlighted.

5. Others: Other aspects mentioned include the need to improve collaboration and teamwork, the
importance of maintaining a positive and collaborative attitude, and the recognition of the effort and
dedication of the IT team despite the difficulties experienced.

GranTierra (\@/ )

[ ——
NEXT STEPS
/.. Im prove _N_etWOI'k Implement solutions to enhance
le ConneCtl\/lty network stability and speed.

Offer more training sessions for
users.

Improve the responsiveness of
the technical support team.

2 Training and Support

Evaluate and update obsolete

Y - equipment.
/\’ Eq UIpment Upgrade Ensure all users have access to

necessary tools.

10
GranT[erré;Q
Energy

Nota. Se registra los resultados de la encuesta de satisfaccion realizada.
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Apéndice C

Capturas del Prototipo

o Pantalla de Inicio de Sesion: Acceso con credenciales corporativas y opcion de
recuperacion de contrasena.

Figura 8

Pantalla de inicio de sesion

Signin

s<Dgrantiers com

Enter password

Nota. Fuente: elaboracion propia (2025).

Figura 9

Icono de enlace a la aplicacion de capacitacion:

i SharePoint O Buscar en este sitio -

Tecnologias de la Informacién Editar

+ Nuevo elemento @5 Traduccion 83 Detalles de lapagina ~ A) Lectorinmersivo & Analisis Publicado el 12/

Enlaces Rapidos

@

Salas de
Reuniones

® @ o B & o

Nuestro Equipo

Nota. Fuente: elaboracion propia (2025).

o Dashboard Principal: Visualizacion del progreso del usuario, acceso a modulos de

capacitacion, insignias y recompensas.
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Figura 10

Dashboard principal

iBienvenido a GTE!

s Pk

Nota. Fuente: elaboracion propia (2025).

o Moddulos de Capacitacion: Contenido interactivo en formato de video, tutoriales y

simulaciones.

Figura 11

Modulo de capacitacion

Cursos

Introduccién a
Microsoft 0365

Manejo de salas de
videoconferencia GTE

articipantes

o o a capacitar a los i cia de la
dores en el uso i el entormo

a o de las salas de

videoconferencia de Gran Tierra

Energy.

conforman la suite
idad en la nube de

Nota. Fuente: elaboracion propia (2025).



Apéndice D

Guia de entrevista de usuario

Guia de Entrevista de Usuario — Vali-
dacidn de Usabilidad del Prototipo

@ Objetivo de la entrevista

Evaluar la experiencia del usuario al interactuar con el prototipo de la plataforma
web, especificamente en los aspectos de navegacién, accesibilidad, claridad de
interfaz, motivacién y comprensién de funcionalidades.

[3) Ficha técnica del participante

Nombre o iniciales:

Edad:

Area de trabajo (administrativa, técnica, operativa):

Nivel de familiaridad con herramientas digitales (bajo / medio / alto):
Dispositivo usado para la prueba:

Contexto de uso simulado (oficina / remoto / campo):

& Guia de entrevista de usuario — Validacién de Usabilidad
Introduccion al usuario:

Hola, gracias por participar. Queremos conocer tu experiencia usando esta nueva

plataforma web diseniada para fortalecer habilidades digitales en la empresa.
Esta entrevista tiene como propdésito recoger tus impresiones mientras exploras
el prototipo. No estamos evaluando tus conocimientos, sino cémo percibes la

interfaz, qué tan facil te resulta usarla, y qué podriamos mejorar.

Exploracion general

- ;Cémo describirias tu primera impresion al ver la pantalla de inicio?
- (Te resultd claro cémo iniciar sesién y acceder a los médulos?

- ¢Como calificarias la facilidad para navegar entre las secciones de la
plataforma?

- ¢ Te perdiste en algiin punto? ;Qué esperabas ver y no viste?

Uso de funcionalidades clave
- (Pudiste encontrar facilmente los médulos de capacitacion?

- ;Como fue tu experiencia al realizar una actividad dentro de un médulo?
- ¢Recibiste retroalimentacion clara sobre tu progreso?
- ¢ Tuviste claridad sobre cémo se obtienen puntos o insignias?

- ;Sentiste que la plataforma te motiva a seguir aprendiendo?

w1-20f4 ) Focus BB -+ 1%
P c 2Qué tanta te motivaron los  1-2-3-4-5
Accesibilidad y soporte larsanacs e grttustet
- i Tuviste alguna dificultad para visualizar o interactuar con la plataforma desde o (Quétanini fuelasyuda  1-2-3-4-5
tu dispositivo? (FAQ/chatbaty?
E (Quétan satisfocho sstdsoon 1-2-3-4-5

- ;Probaste usar el chatbot o la seccién de ayuda? ; Te parecié util?

- ;Percibiste elementos que dificultan el uso para alguien con baja experiencia
digital?

Opinidn general y sugerencias
- :Qué fue lo que mas te gusté de la plataforma?

- ¢Qué cambiarias o mejorarias?

- (Recomendarias esta herramienta a tus compaferos? ;Por qué?

Escalas opcionales (para registro complementario)

Use una escala del 1 al 5 para responder: 1 = Muy dificil / 5 = Muy ficil o satis-

factorio.

ftem Progunta Escala (1a5)

A (Quétan ficil fue navegar  1-2-3-4-5
por Ia plataforma?

] £Quétan dara fue la 1-2-3-4-5

organizacitm del contenida?

Screens 3-4 of 4

Nota. Fuente: elaboracion propia (2025).

la experieneia general?
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Apéndice E

Registros de Pruebas de usuario

Nota. Fuente: elaboracion propia (2025).
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