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Resumen 

El proyecto consiste en el diseño de una aplicación web orientada al fortalecimiento de 

habilidades digitales, la comunicación efectiva y la seguridad de la información en empleados de 

Gran Tierra Energy. Para su desarrollo se empleó una metodología centrada en el usuario, con 

fases de investigación, diseño, evaluación y refinamiento iterativo, incorporando principios de 

accesibilidad (WCAG 2.1) y estrategias de gamificación. A través de pruebas de usabilidad, 

análisis heurístico y evaluaciones de accesibilidad se obtuvo un prototipo funcional, intuitivo y 

coherente con las necesidades identificadas, evidenciando su potencial para aportar a la 

transformación digital organizacional y al campo del diseño de experiencias de usuario 

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

Gamificación, Capacitación corporativa, Transformación digital. 
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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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Introducción 

En la actualidad, la transformación digital representa un reto clave para las 

organizaciones que buscan mantenerse competitivas en un entorno laboral dinámico. La 

adquisición 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 áreas críticas: 

competencias digitales, comunicación efectiva y seguridad de la información. Estas carencias 

han derivado en una baja adopción de herramientas colaborativas, incidentes de soporte técnico y 

vulnerabilidades frente a amenazas cibernéticas. 

Con el propósito de abordar estas necesidades, este proyecto propone el diseño de una 

aplicación web que sirva como plataforma de capacitación continua. El enfoque adoptado está 

basado en el Diseño Centrado en el Usuario (DCU) y principios de usabilidad, accesibilidad y 

gamificación, con el fin de maximizar la adopción y el impacto en los empleados de distintos 

perfiles. 

La propuesta metodológica 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 estándares como las WCAG 2.1 y los principios heurísticos de Nielsen. 

Este documento presenta un análisis integral que abarca desde la identificación del 

problema hasta la evaluación del impacto de la solución 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 región. 

Nota aclaratoria sobre el uso de herramientas de inteligencia artificial 

Este documento fue revisado y optimizado en su redacción y estilo con el apoyo de 

herramientas de inteligencia artificial, específicamente Copilot de Microsoft. Copilot fue 

utilizado para la revisión ortográfica, sugerencias de redacción, estructuración de tablas y 

generación de resúmenes, asegurando claridad, coherencia y precisión en la presentación de los 

contenidos. Todas las decisiones finales sobre el contenido, estructura y redacción fueron 

tomadas por la autora, quien asume la responsabilidad académica e intelectual del trabajo 

presentado. 
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Justificación 

La transformación digital es actualmente uno de los principales retos para las 

organizaciones que buscan mantener su competitividad y eficiencia en un entorno laboral 

dinámico. En este contexto, la adquisición y fortalecimiento de habilidades digitales por parte de 

los empleados se convierte en un factor clave para garantizar la productividad, la seguridad de la 

información y la adecuada adopción de herramientas colaborativas. 

Gran Tierra Energy ha identificado, a través de procesos de investigación con usuarios 

(encuestas, entrevistas y focus groups), una brecha significativa en competencias digitales, 

comunicación efectiva y seguridad de la información entre sus empleados. Esta situación se 

traduce en una baja apropiación de tecnologías, incremento de incidentes reportados a la mesa de 

ayuda y exposición a riesgos operativos y de ciberseguridad. La ausencia de una estrategia de 

formación digital centrada en el usuario ha dificultado la implementación de procesos de 

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

El presente proyecto se justifica en la necesidad de diseñar una solución innovadora y 

escalable que responda a esta problemática. Para ello, se propone el desarrollo de una aplicación 

web de capacitación continua, fundamentada en principios de Diseño Centrado en el Usuario 

(DCU), usabilidad, accesibilidad (WCAG 2.1) y gamificación. La metodología empleada integra 

técnicas de UX Research y gestión ágil de proyectos, asegurando la participación activa de los 

usuarios en todas las fases: diagnóstico, diseño, prototipado, implementación y evaluación 

iterativa. 

La solución propuesta no solo busca mejorar la eficiencia y autonomía de los empleados, 

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

Además, el proyecto se alinea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 4: Educación de 

calidad), promoviendo la inclusión digital y el desarrollo profesional dentro del entorno 

corporativo. 

La validación empírica de la aplicación, mediante pruebas de usabilidad, análisis 

heurístico y evaluaciones de accesibilidad, ha demostrado su funcionalidad, intuición y potencial 

de impacto positivo en la organización. El enfoque iterativo y la incorporación de 

retroalimentación de usuarios y expertos garantizan la pertinencia y calidad de la solución final. 

En síntesis, este proyecto representa una contribución significativa tanto para Gran Tierra 

Energy como para el campo del diseño de experiencia de usuario, al ofrecer un modelo replicable 

de intervención que impulsa la transformación digital desde el desarrollo del talento humano y la 

mejora continua de la experiencia de aprendizaje. 
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Objetivos 

Objetivo General 

Diseñar una aplicación web centrada en el usuario que permita fortalecer las habilidades 

digitales, la comunicación efectiva y la seguridad de la información de los empleados de Gran 

Tierra Energy, a través de una experiencia de aprendizaje accesible, motivadora y alineada con 

los principios de UX y HCI. 

Objetivos específicos 

Diagnosticar el nivel actual de apropiación de habilidades digitales en los empleados 

mediante encuestas, entrevistas y análisis de desempeño. 

Diseñar una aplicación web de aprendizaje modular, gamificada y accesible, que integre 

contenidos relevantes y adaptativos. 

Evaluar la experiencia de usuario a través de pruebas de usabilidad, análisis heurístico y 

criterios de accesibilidad (WCAG 2.1). 

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

solución antes de su escalamiento institucional. 
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Problema de Investigación 

Planteamiento del problema 

En el contexto actual de transformación digital, las organizaciones enfrentan el desafío de 

garantizar que sus colaboradores cuenten con las competencias digitales necesarias para 

desempeñarse de manera eficiente, segura y colaborativa. En el caso de Gran Tierra Energy, a 

través de los focus groups y encuesta de satisfacción, realizados con las diferentes áreas de la 

compañía y el área de TI, se identificó una brecha significativa en habilidades digitales, 

comunicación efectiva y seguridad de la información entre sus empleados. Esta situación se 

refleja en el incremento de incidentes reportados a la mesa de ayuda, dificultades en la adopción 

de herramientas colaborativas como Microsoft Teams y SharePoint, y una baja apropiación de 

prácticas seguras en el manejo de la información. 

La falta de estas competencias no solo limita la productividad individual y colectiva, sino 

que también expone a la organización a riesgos operativos y de ciberseguridad. Además, la 

ausencia de una estrategia de formación digital centrada en el usuario ha dificultado la 

implementación de procesos de aprendizaje efectivos, sostenibles y alineados con las 

necesidades reales del personal. 

Este proyecto tiene como objetivo diseñar una aplicación web para mejorar estas 

habilidades utilizando principios de diseño de experiencia de usuario (UX). La aplicación será 

una plataforma intuitiva y accesible que facilitará el aprendizaje continuo y la colaboración 

efectiva, incorporando elementos de gamificación 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 comunicación interna y fortalecer la seguridad de la información, contribuyendo así a 

un entorno de trabajo más eficiente y seguro. 

Impacto potencial del proyecto 

Este proyecto tiene el potencial de generar un impacto significativo en múltiples niveles 

dentro de la organización. A nivel operativo, se espera una mejora en la eficiencia y autonomía 

de los empleados al utilizar herramientas digitales, lo que se traduce en una reducción de errores, 

tiempos de respuesta y solicitudes de soporte técnico. A nivel estratégico, la solución propuesta 

contribuye a los objetivos de transformación digital de la empresa, fortaleciendo su cultura de 

aprendizaje continuo y su capacidad de adaptación 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 adopción, satisfacción y retención del conocimiento.  

Finalmente, el proyecto se alinea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), en 

particular con el ODS 4: Educación de calidad, al fomentar el desarrollo profesional y la 

inclusión digital en el entorno laboral. 

Plan de trabajo del proyecto 

Visión General del Enfoque y Metodología 

La visión metodológica del proyecto se fundamenta en el diseño de una aplicación web 

orientada a fortalecer las habilidades digitales de los empleados de Gran Tierra Energy, 
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aplicando principios de experiencia de usuario (UX) y usabilidad. Para ello, se adopta un 

enfoque centrado en el usuario, apoyado en fases estructuradas de análisis de requerimientos, 

diseño de solución, implementación de prototipos y evaluación continua. Este enfoque se 

desarrolla de manera iterativa, incorporando prácticas de investigación con usuarios, pruebas de 

usabilidad, accesibilidad y retroalimentación constante, con el fin de garantizar que la solución 

responda de manera efectiva a las necesidades reales de los empleados y aporte al proceso de 

transformación digital de la organización. 

Fases del Proyecto 

1. Fase 1 – Análisis de Requerimientos 

o Actividades Principales: 

▪ Investigación de Usuarios: Realización de encuestas y entrevistas para 

entender las necesidades y desafíos de los empleados. 

▪ Análisis de la Literatura: Revisión de estudios y artículos relevantes sobre 

capacitación digital y diseño UX. 

▪ Definición de Requerimientos: Documentación de los requerimientos 

funcionales y no funcionales de la aplicación. 

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

2. Fase 2 – Diseño de Solución 

o Actividades Principales: 
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▪ Desarrollo de Wireframes y Prototipos: Creación de wireframes y 

prototipos de la plataforma de aprendizaje. 

▪ Pruebas de Usabilidad: Realización de pruebas de usabilidad con un grupo 

de empleados para obtener retroalimentación. 

▪ Diseño de Interfaz de Usuario (UI): Creación de un diseño visual atractivo 

y coherente con la identidad de la empresa. 

o Herramientas: SharePoint, herramientas de prototipado. 

3. Fase 3 – Implementación 

o Actividades Principales: 

▪ Lanzamiento Piloto: Implementación de una versión piloto de la 

plataforma con un grupo reducido de empleados. 

▪ Capacitación y Soporte: Provisión de capacitación a los empleados sobre 

el uso de la plataforma y soporte técnico. 

▪ Monitoreo y Evaluación: Monitoreo del uso de la plataforma y 

recopilación de datos sobre la participación y desempeño de los 

empleados. 

o Herramientas: O365, herramientas de análisis de progreso. 

4. Fase 4 – Evaluación y Mejora Continua 

o Actividades Principales: 
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▪ Encuestas de Satisfacción: Realización de encuestas para evaluar la 

satisfacción de los empleados con la plataforma. 

▪ Análisis de Desempeño: Comparación de las evaluaciones de desempeño 

antes y después de la capacitación. 

▪ Ajustes y Actualizaciones: Realización de ajustes en el contenido y 

funcionalidades de la plataforma basados en la retroalimentación. 

o Herramientas: O365, herramientas de análisis de datos. 

Metodología de Gestión 

La metodología de gestión del proyecto se fundamenta en un enfoque iterativo y centrado 

en el usuario, inspirado en principios ágiles de desarrollo. El proceso contempla ciclos de 

investigación, diseño, prototipado y evaluación, en los que se incorporará de manera continua la 

retroalimentación de los usuarios. Este esquema garantiza la mejora progresiva de la aplicación 

web, asegurando que cada versión responda de manera más precisa a las necesidades 

identificadas. 

Revisión y Monitoreo 

El proceso de revisión y monitoreo incluye: 

● Reuniones de Seguimiento: Reuniones periódicas para revisar el progreso del proyecto y 

resolver cualquier problema. 

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

alcanzados y los próximos pasos. 
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● Encuestas de Satisfacción y Análisis de Desempeño: Herramientas para evaluar la 

efectividad de la capacitación y realizar ajustes necesarios. 

Riesgos y Mitigación 

● Riesgos Identificados: 

o Falta de participación de los empleados: Estrategias de gamificación para 

aumentar la motivación y el compromiso. 

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

identificar y resolver problemas. 

o Resistencia al Cambio: Capacitación y comunicación efectiva para facilitar la 

adopción de la nueva aplicación web. 

Plan de evaluación de experiencia de usuario 

Listado de Criterios y Métricas 

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

usuarios. 

o Métricas: 

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

usuario en completar una tarea específica. 

▪ Número de Clics para Llegar a una Función: Cantidad de clics necesarios 

para acceder a una función o completar una tarea. 



 

 

24 

 
 

▪ Tasa de Abandono: Porcentaje de usuarios que abandonan una tarea antes 

de completarla. 

2. Satisfacción del Usuario: Evaluar el nivel de satisfacción de los usuarios con la 

aplicación. 

o Métricas: 

▪ Puntuación en Encuestas de Satisfacción: Calificación promedio obtenida 

en encuestas de satisfacción post-uso. 

▪ Net Promoter Score (NPS): Medida de la disposición de los usuarios a 

recomendar la aplicación a otros. 

▪ Comentarios y Retroalimentación: Análisis 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 aplicación. 

o Métricas: 

▪ Tasa de Éxito en la Realización 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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▪ Número de Pasos para Completar una Tarea: Cantidad de pasos necesarios 

para completar una tarea específica. 

▪ Tasa de Recuperación de Errores: Porcentaje de errores que los usuarios 

pueden corregir por sí mismos sin asistencia externa. 

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

diseñada. 

o Métricas: 

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

con los objetivos establecidos. 

▪ Impacto en el Desempeño del Usuario: Medición del impacto de la 

aplicación en la productividad y eficiencia de los usuarios. 

▪ Retención de Conocimientos: Evaluación de cuánto han aprendido y 

retenido los usuarios después de usar la aplicación. 

Implementación del Plan de Evaluación 

1. Recolección de Datos 

o Métodos: Encuestas, entrevistas, pruebas de usabilidad, análisis de registros de 

uso. 

o Herramientas: Google Forms, O365 Forms, herramientas de análisis de datos. 
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2. Análisis de Datos 

o Métodos: Análisis cuantitativo y cualitativo de los datos recolectados. 

o Herramientas: Excel, herramientas de análisis estadístico. 

3. Informe de Resultados 

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

mejoras. 

o Formato: Presentación en PowerPoint, informe escrito. 

4. Retroalimentación y Mejora Continua 

o Acciones: Implementación de mejoras basadas en los resultados del análisis y 

retroalimentación de los usuarios. 

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

experiencia del usuario. 

Metodologías de Evaluación de la Experiencia de Usuario 

Para evaluar la experiencia del usuario de manera integral, se utilizarán diversas 

metodologías que permitirán recopilar datos cualitativos y cuantitativos. A continuación, se 

describen las metodologías que se emplearán y cómo cada una contribuirá a evaluar los criterios 

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

usuarios para obtener información detallada sobre sus experiencias, necesidades y 

percepciones. 

o Contribución: Facilidad de Uso, Satisfacción del Usuario, Eficiencia y Tasa de 

Error. 

o Métricas: Comentarios cualitativos, puntuaciones de satisfacción, identificación 

de problemas recurrentes. 

2. Pruebas de Usabilidad: observar a los usuarios mientras interactúan con la aplicación para 

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

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

o Métricas: Tiempo de tarea, número de clics, tasa de éxito, número de errores, 

comentarios de los usuarios durante la prueba. 

3. Encuestas de Satisfacción: realización de cuestionarios que se enviarán a los usuarios 

para recopilar sus opiniones y evaluaciones sobre la aplicación. 

o Contribución: Satisfacción del Usuario y Facilidad de Uso.  

o Métricas: Puntuaciones de satisfacción, Net Promoter Score (NPS), comentarios 

abiertos. 

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

experiencias y opiniones sobre la aplicación. 
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o Contribución: Facilidad de Uso, Satisfacción del Usuario y Eficiencia. 

o Métricas: Comentarios cualitativos, identificación de temas recurrentes, 

sugerencias de mejora. 

Implementación de las Metodologías 

1. Planificación 

o Definición de Objetivos: Establecer los objetivos específicos de cada metodología 

y los criterios a evaluar. 

o Selección de Participantes: Identificar y reclutar a los usuarios que participarán en 

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

2. Recolección 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 aplicación. 

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

respuestas. 

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

puntuaciones de satisfacción. 

o Cualitativo: Analizar comentarios y observaciones para identificar temas 

recurrentes y áreas de mejora. 

4. Informe de Resultados 

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

metodología. 

o Recomendaciones: Proporcionar recomendaciones basadas en los datos 

recopilados para mejorar la experiencia del usuario. 

Planificación de las Fases de Evaluación 

El proceso de evaluación de la experiencia de usuario se dividirá en tres fases claras y 

definidas: Evaluación Inicial, Evaluación Intermedia y Evaluación Final. A continuación, se 

describen las actividades específicas de evaluación, los objetivos de cada fase y los tiempos 

estimados. 

1. Evaluación Inicial 

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

desarrollo del proyecto. 

Actividades Específicas: 
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● Entrevistas con Usuarios: Realizar entrevistas estructuradas con una muestra 

representativa de empleados para identificar sus necesidades, expectativas y 

desafíos actuales. 

● Encuestas de Necesidades: Distribuir encuestas para recopilar datos cuantitativos 

sobre las habilidades digitales actuales y las áreas de mejora. 

● Análisis de la Literatura: Revisar estudios y artículos relevantes para identificar 

mejores prácticas y enfoques en la capacitación digital.  

● Tiempos Estimados: Duración: 1 mes 

Tabla 1  

Cronograma detallado por semana (mes 4) 

Semana Actividades 

Semana 1 Planificación y diseño de entrevistas y encuestas. 

Semana 2-3 Realización de entrevistas y distribución de encuestas. 

Semana 4 Análisis de datos y elaboración 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 evaluación por mes 

Mes Fase Actividades Clave 

Mes 1 Evaluación Inicial Entrevistas, encuestas de necesidades, análisis 

de la literatura 

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

satisfacción 

Mes 4 Evaluación Final Pruebas de usabilidad finales, encuestas de satisfacción 

finales, análisis de desempeño, informe de evaluación 

Nota. Muestra el resumen de las evaluaciones del mes. 

2. Evaluación Intermedia 

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

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

Actividades Específicas: 

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

plataforma para identificar problemas de diseño y áreas de mejora. 

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

versiones de la plataforma y obtener retroalimentación cualitativa. 
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• Encuestas de Satisfacción: Distribuir encuestas para evaluar la satisfacción de los 

usuarios con los prototipos y las funcionalidades implementadas hasta el 

momento. 

• Tiempos Estimados: Duración: 2 meses 

Tabla 3 

Cronograma detallado por mes 

Mes  Semana Actividades 

Mes 1 Semana 1-2 Desarrollo de prototipos y planificación de pruebas de 

usabilidad. 

Semana 3-4 Realización de pruebas de usabilidad y focus groups. 

Mes 2 Semana 1-2 Análisis de datos y ajustes en el diseño 

Semana 3-4 Distribución de encuestas de satisfacción y recopilación de 

retroalimentación. 

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

3. Evaluación Final 

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

al final del proyecto. 

Actividades Específicas: 
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● Pruebas de Usabilidad Finales: Realizar pruebas de usabilidad con la versión final 

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

resueltos. 

● Encuestas de Satisfacción Finales: Distribuir encuestas para evaluar la 

satisfacción general de los usuarios con la plataforma final. 

● Análisis de Desempeño: Comparar las evaluaciones de desempeño de los 

empleados antes y después de la implementación de la plataforma para medir su 

impacto. 

• Informe de Evaluación: Elaborar un informe detallado que resuma los hallazgos 

de la evaluación final y proporcione recomendaciones para futuras mejoras. 

• Tiempos Estimados:  Duración: 1 mes 
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Tabla 4 

Cronograma detallado por semana (mes 4) 

Semana Actividades 

Semana 1 Planificación y diseño de pruebas de usabilidad finales y encuestas de 

satisfacción. 

Semana 2-3 Realización de pruebas de usabilidad finales y distribución de encuestas. 

Semana 4 Análisis de datos y elaboración del informe de evaluación 

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

Tabla 5 

Resumen del cronograma de evaluación por mes 

Mes Fase Actividades Clave 

Mes 1 Evaluación Inicial Entrevistas, encuestas de necesidades, análisis de la 

literatura 

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

satisfacción 

Mes 4 Evaluación Final Pruebas de usabilidad finales, encuestas de 

satisfacción finales, análisis de desempeño, informe de 

evaluación. 

Nota. Se detalla el cronograma de evaluaciones.  
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Fundamentación Teórica 

Antecedentes y bases teóricas 

En el contexto actual de transformación digital, la capacitación en habilidades digitales se 

ha convertido en un elemento clave para la competitividad de las organizaciones. Según 

investigaciones recientes, la brecha de habilidades digitales en los entornos laborales ha 

generado impactos negativos en la productividad, la comunicación y la seguridad de la 

información (Mendoza-Chan & Pee, 2024). Empresas de diversos sectores han implementado 

soluciones basadas en plataformas de e-learning y herramientas colaborativas para abordar estos 

desafíos. Sin embargo, muchos programas de capacitación digital carecen de enfoques centrados 

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

Gran Tierra Energy, como organización con operaciones distribuidas y equipos 

multidisciplinarios, ha identificado una brecha significativa en el uso eficiente de herramientas 

digitales como Microsoft Teams y SharePoint, así como en prácticas de comunicación efectiva y 

seguridad de la información. Esta situación ha derivado en un aumento de solicitudes a la mesa 

de ayuda, errores operativos y baja apropiación de las tecnologías disponibles. 

Diversos estudios han demostrado que las aplicaciones de capacitación que incorporan 

principios de Diseño Centrado en el Usuario (DCU) mejoran la retención del conocimiento y la 

participación de los empleados. Según Nash (2024), las plataformas como Moodle 4.0 han 

evolucionado para ofrecer experiencias más intuitivas y accesibles. Del mismo modo, 

investigaciones en diseño de UX han subrayado la importancia de pruebas de usabilidad y 

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

formación de los empleados de Gran Tierra Energy.   

La gamificación ha sido identificada como una estrategia efectiva para aumentar la 

motivación y el compromiso en programas de formación. Estudios como el de Andajani et al. 

(2020), han demostrado que el uso de mecánicas de juego, como recompensas, insignias y 

clasificaciones, mejora significativamente la participación de los usuarios en entornos de 

aprendizaje digital. En el ámbito corporativo, la gamificación se ha implementado con éxito en 

programas de capacitación de empresas líderes en tecnología y finanzas, evidenciando su 

impacto positivo en la adquisición de conocimientos.   

Otro aspecto crucial en la capacitación digital es la seguridad de la información. 

Investigaciones recientes indican que las organizaciones enfrentan riesgos crecientes debido a la 

falta de conocimientos sobre buenas prácticas en ciberseguridad por parte de sus empleados 

Šumak et al (2024). La capacitación en seguridad digital ha sido integrada en diversas 

plataformas de aprendizaje adaptativo, utilizando inteligencia artificial para personalizar el 

contenido y mejorar la retención de conocimientos. En este sentido, el proyecto propuesto puede 

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

Finalmente, la implementación de sistemas de gestión del aprendizaje (LMS) en entornos 

corporativos ha demostrado ser una solución eficaz para la capacitación continua. Guðmundsson 

(2023), analizó la adopción de LMS en empresas y concluyó que su éxito depende de la 

usabilidad de la plataforma y la relevancia del contenido para los usuarios. La aplicación web 

propuesta debe considerar estos factores para garantizar su efectividad. En conclusión, el 

refinamiento del estado del arte en este proyecto sugiere que la integración de UX, gamificación 
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y estrategias de seguridad digital puede optimizar la capacitación en habilidades digitales de los 

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

Hipótesis 

A partir del análisis del contexto y la fundamentación teórica, se plantea la siguiente 

hipótesis de trabajo: 

“El diseño de una aplicación web centrada en el usuario, accesible y gamificada 

permitirá fortalecer las habilidades digitales, la comunicación efectiva y la seguridad de la 

información de los empleados de Gran Tierra Energy, generando un impacto positivo en la 

productividad y la eficiencia organizacional”. 

Esta hipótesis será validada a través de un enfoque metodológico mixto, que incluye la 

evaluación de la experiencia de usuario, el análisis de desempeño antes y después de la 

intervención, y la retroalimentación cualitativa de los participantes. 
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Metodología 

Métodos de UX Research 

El presente informe analiza los métodos de UX Research propuestos en el documento 

para el diseño de una aplicación web enfocada en mejorar las habilidades digitales de los 

empleados de Gran Tierra Energy. Una investigación de experiencia de usuario (UX Research) 

bien fundamentada es esencial para garantizar que la solución tecnológica se alinee con las 

necesidades y expectativas de los usuarios. En este sentido, el proyecto adopta un enfoque 

metodológico que incorpora diversas técnicas de investigación para recopilar información sobre 

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

 Investigación de usuarios mediante encuestas y entrevistas. 

Este enfoque es crucial para obtener información directa sobre las necesidades, barreras y 

percepciones de los empleados respecto a la capacitación digital. Las encuestas permiten 

recolectar datos cuantitativos sobre el nivel actual de habilidades digitales y la adopción de 

herramientas colaborativas, mientras que las entrevistas proporcionan información cualitativa 

más profunda sobre las experiencias y expectativas de los usuarios.  

Descripción y Justificación 

Las encuestas y entrevistas permiten recopilar información 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. 

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

herramientas digitales, la frecuencia de uso y la percepción de la capacitación existente. 
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● Entrevistas: Método cualitativo que proporciona una comprensión más profunda de los 

desafíos individuales, percepciones sobre la formación y necesidades específicas. 

Justificación: La combinación de encuestas y entrevistas permite contrastar datos 

cuantitativos con narrativas más detalladas, obteniendo así una visión más holística de la 

experiencia del usuario. 

Indicadores Específicos 

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

● Nivel de satisfacción con la formación digital actual (escala Likert de 1 a 5). 

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

● Principales dificultades identificadas (categorizadas por frecuencia de mención en 

entrevistas). 

Focus groups 

Para obtener información más detallada y fomentar la discusión entre los empleados 

sobre sus desafíos y necesidades en términos de habilidades digitales. Esta técnica permite 

identificar patrones de comportamiento y preferencias que pueden ser relevantes para el diseño 

de la aplicación.  

Descripción y Justificación 

Los focus groups facilitan la discusión colectiva sobre la problemática de habilidades 

digitales y las expectativas en torno a la aplicación propuesta. Permiten captar opiniones grupales 

y detectar posibles problemas de adopción antes del desarrollo de la plataforma. 
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Justificación: Esta técnica es útil para explorar actitudes y percepciones que no siempre 

emergen en encuestas o entrevistas individuales. Además, favorece la co-creación de soluciones 

en una fase temprana del diseño. 

Indicadores Específicos 

● Número de temas emergentes relacionados con barreras de adopción (>5 temas clave). 

● Nivel de acuerdo grupal sobre características críticas de la aplicación (evaluado en escala 

de 1 a 5). 

● Frecuencia de menciones de necesidades específicas no contempladas en encuestas 

previas. 

● Evaluación de prototipos preliminares mediante verbalización de opiniones en el grupo. 

Realización de pruebas de usabilidad. 

Estas pruebas permiten evaluar la accesibilidad, navegabilidad e intuitividad de la 

plataforma antes de su implementación a gran escala. La inclusión de pruebas con prototipos y la 

recopilación de retroalimentación iterativa son buenas prácticas que aseguran una experiencia de 

usuario optimizada.  

Descripción y Justificación 

Las pruebas de usabilidad permiten evaluar si la aplicación es intuitiva, accesible y fácil 

de navegar. Se pueden realizar en distintas etapas del desarrollo, desde prototipos de baja 

fidelidad hasta versiones funcionales de la plataforma. 

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

rediseño y mejora la adopción por parte de los usuarios finales. 
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Indicadores Específicos 

● Tiempo promedio de ejecución de tareas clave en la plataforma (<5 minutos). 

● Número de errores cometidos por los usuarios en tareas específicas (<2 errores por tarea). 

● Tasa de éxito en la finalización de tareas (≥80% de usuarios completan la tarea sin 

ayuda). 

● Nivel de satisfacción con la navegación (escala de 1 a 5). 

● Número de iteraciones de diseño requeridas antes de alcanzar una experiencia fluida (≤3 

iteraciones). 

Evaluación de la experiencia de usuario mediante encuestas de satisfacción y análisis de 

desempeño.  

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

facilidad de uso de la aplicación.  

Descripción y Justificación 

Después del lanzamiento de la plataforma, se deben medir la satisfacción de los 

empleados, su percepción de utilidad y su nivel de adopción del sistema. 

Justificación: Evaluar la percepción del usuario final permite realizar mejoras continuas 

en la aplicación y garantizar su efectividad en la capacitación digital. 

Indicadores Específicos 

● Net Promoter Score (NPS): Medir la disposición de los usuarios a recomendar la 

plataforma (>75%). 
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● Tasa de retención: Porcentaje de empleados que continúan usando la plataforma después 

de 3 meses (>70%). 

● Frecuencia de uso: Cantidad de sesiones por usuario en un periodo de tiempo (>3 

sesiones semanales). 

● Satisfacción general con la plataforma: Encuesta post-uso con preguntas en escala Likert. 

Análisis de Necesidades y Características de los Usuarios 

El éxito de una aplicación web depende de su alineación con las necesidades y 

características 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 continuación, se presenta un análisis detallado basado en 

principios de UX Research. 

Caracterización de los Usuarios 

Perfil Demográfico y Profesional 

● Edad: Se estima que los empleados pertenecen a un rango etario amplio (20-55 años), lo 

que sugiere diferentes niveles de familiaridad con la tecnología. 

● Nivel Educativo: La mayoría de los empleados tienen formación técnica o profesional, 

aunque con diversos grados de especialización en herramientas digitales. 

● Áreas de Trabajo: Incluye personal administrativo, técnico y operativo, con necesidades 

diferenciadas en términos de uso de herramientas digitales. 

● Experiencia con Tecnología: Se identifican empleados con diferentes niveles de 

competencia digital, desde usuarios con poca exposición hasta aquellos familiarizados 

con herramientas avanzadas. 
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Contexto de Uso 

● Ubicación: Los empleados pueden desempeñar su trabajo tanto en oficinas como en 

entornos de campo, lo que implica la necesidad de una plataforma accesible desde 

dispositivos móviles y de escritorio. 

● Disponibilidad de Tiempo: El tiempo disponible para la capacitación es limitado, por lo 

que la plataforma debe ser eficiente y adaptarse a sesiones cortas de aprendizaje. 

● Infraestructura Tecnológica: Se espera que los empleados tengan acceso a dispositivos 

corporativos (computadoras o tablets) con software estándar como Microsoft Teams y 

SharePoint. 

Necesidades Identificadas 

Necesidades Funcionales 

● Accesibilidad: La plataforma debe ser intuitiva y de fácil navegación para usuarios con 

distintos niveles de alfabetización digital. 

● Compatibilidad: Debe ser accesible desde distintos dispositivos y navegadores, 

asegurando una experiencia fluida en móviles y computadoras. 

● Integración con Herramientas Existentes: Se requiere compatibilidad con Microsoft 

Teams y SharePoint para facilitar la adopción dentro del flujo de trabajo habitual. 

● Capacitación Modular: El contenido debe presentarse en módulos 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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● Retroalimentación Inmediata: Es esencial que los usuarios reciban confirmaciones 

visuales y auditivas sobre sus acciones dentro de la plataforma. 

● Gamificación y Motivación: Elementos como insignias, recompensas y progresos visibles 

pueden mejorar el compromiso con el aprendizaje. 

Necesidades de Seguridad y Confianza 

● Protección de Datos: Los empleados deben sentirse seguros al ingresar información en la 

plataforma, con garantías de privacidad. 

● Autenticación Sencilla y Segura: Métodos de inicio de sesión accesibles pero robustos 

para evitar barreras de acceso sin comprometer la seguridad. 

Barreras y Desafíos Potenciales 

● Resistencia al Cambio: Algunos empleados pueden mostrarse reacios a adoptar nuevas 

herramientas, por lo que es crucial una estrategia de comunicación y capacitación 

progresiva. 

● Desigualdad en Competencias Digitales: Diferencias en niveles de habilidad requieren 

estrategias de personalización 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 módulos. 

 Recomendaciones de Diseño Basadas en UX 

● Diseño 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 interacción con la plataforma. 
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● Métricas de Progreso y Motivación: Tableros visuales con indicadores de avance para 

incentivar la finalización de cursos. 

● Soporte y Asistencia: Incorporación de un chatbot o sección de preguntas frecuentes para 

resolver dudas comunes. 

Ideación para la Solución 

El proceso de ideación 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 diseñar una aplicación web para mejorar 

las habilidades digitales de los empleados de Gran Tierra Energy, asegurando una experiencia 

intuitiva, accesible y motivadora. 

A continuación, se presenta la ideación de la solución, basada en principios de diseño 

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

Principios Claves de la Solución 

La aplicación debe cumplir con tres principios fundamentales: 

1. Accesibilidad y Usabilidad: Debe ser intuitiva y fácil de usar, incluso para empleados con 

bajos niveles de alfabetización digital. 

2. Engagement y Motivación: La inclusión de elementos de gamificación impulsará la 

participación y la retención del conocimiento. 

3. Integración 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 Aplicación Web 

La aplicación se conceptualiza como una plataforma de aprendizaje interactiva, con un 

diseño modular y adaptativo, donde los empleados puedan adquirir y mejorar habilidades 

digitales a través de contenido dinámico y evaluaciones gamificadas. 

Elementos clave de la plataforma: 

● Panel de Inicio Personalizado: Cada usuario visualizará su progreso, módulos 

completados y sugerencias de aprendizaje personalizadas. 

● Módulos de Capacitación Interactivos: Contenido en video, simulaciones prácticas y 

tutoriales paso a paso sobre herramientas digitales como Microsoft Teams y SharePoint. 

● Desafíos y Retos de Aprendizaje: Ejercicios prácticos donde los empleados aplican lo 

aprendido en escenarios reales. 

● Gamificación: Sistema de insignias, niveles y recompensas virtuales para incentivar la 

participación y la finalización de los cursos. 

● Evaluaciones dinámicas: Pruebas de conocimiento y desafíos prácticos con 

retroalimentación inmediata. 

● Sistema de Asistencia Inteligente: Chatbot y sección de Preguntas Frecuentes para 

resolver dudas en tiempo real. 

● Integración con Herramientas Corporativas: Vinculación con Microsoft Teams para 

notificaciones y seguimiento del progreso. 

Ideación de Interfaz y Experiencia de Usuario 

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

lineamientos de diseño: 
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Diseño de la Interfaz (UI) 

● Minimalista y Visualmente Claro: Uso de colores corporativos, tipografía legible y 

diseño intuitivo. 

● Navegación Intuitiva: Menús claros, acceso rápido a módulos y funcionalidad de 

búsqueda optimizada. 

● Diseño Responsivo: Adaptable a dispositivos móviles, tablets y computadores. 

Flujo de Interacción (UX) 

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

2. Onboarding Interactivo: Guía rápida con instrucciones para nuevos usuarios. 

3. Selección de Módulos: Los empleados eligen qué habilidades digitales desean mejorar. 

4. Aprendizaje Activo: Visualización de contenido interactivo y realización de ejercicios. 

5. Evaluación y Retroalimentación: Pruebas de conocimiento y recomendaciones 

personalizadas. 

6. Progresión y Gamificación: Acumulación de puntos e insignias según avances en la 

plataforma. 

7. Certificación Digital: Al completar módulos, los empleados reciben certificaciones 

internas de la empresa. 

Estrategias para Maximizar la Adopción 

Para garantizar que la solución sea adoptada de manera efectiva por los empleados, se 

plantean las siguientes estrategias: 

● Microlearning: Contenido en segmentos cortos y fáciles de consumir para ajustarse a la 

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

Teams para fomentar la continuidad en la capacitación. 

● Soporte y Comunidad de Aprendizaje: Espacios de discusión donde los empleados 

puedan compartir experiencias y resolver dudas colaborativamente. 

● Métricas y Feedback Continuo: Uso de analíticas de interacción para mejorar 

continuamente la plataforma. 

Creación de Prototipos Iniciales  

Concepto del Prototipo Inicial 

El prototipo inicial será una representación de baja fidelidad (wireframe) que muestra la 

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

• Intuitiva: Navegación clara con elementos reconocibles. 

• Accesible: Compatible con dispositivos móviles y computadoras. 

• Motivadora: Incluye gamificación para incentivar el aprendizaje. 

• Eficiente: Contenido en módulos cortos y fáciles de consumir. 

Pantallas Clave del Prototipo 

Pantalla de Inicio de Sesión 

● Acceso con credenciales corporativas (Microsoft Teams). 

● Opción de recuperación de contraseña. 

Dashboard Principal 

● Vista del progreso del usuario. 
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● Acceso rápido a módulos de aprendizaje. 

● Insignias y recompensas visibles. 

Módulos de Capacitación 

● Contenido en formato de video, tutoriales y simulaciones. 

● Evaluaciones interactivas con retroalimentación. 

Sistema de Gamificación 

● Barra de progreso y niveles de aprendizaje. 

● Puntos y logros por completar módulos. 

Evaluación y Certificación 

● Pruebas de conocimiento con resultados inmediatos. 

● Certificados digitales al finalizar un curso. 

Soporte y Ayuda 

● Chatbot para resolver dudas en tiempo real. 

● Sección de Preguntas Frecuentes (FAQ). 
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Generación del Prototipo Visual 

Figura 1  

Icono de acceso desde la Intranet Corporativa 

Nota. Fuente: elaboración propia (2025). 

Evaluación de Prototipos por parte de Expertos  

La evaluación 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 aplicará una evaluación heurística y un análisis cognitivo para 

determinar mejoras en el diseño del prototipo de la aplicación de capacitación digital para los 

empleados de Gran Tierra Energy. 

Método de Evaluación 

Para esta evaluación se aplican los siguientes enfoques: 
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● Evaluación heurística (Nielsen, 1994): Se analizan las interfaces del prototipo según los 

principios de usabilidad. 

● Análisis cognitivo: Se examina el flujo de tareas desde la perspectiva de los usuarios, 

considerando su nivel de alfabetización digital. 

● Evaluación de accesibilidad: Se revisa si la interfaz cumple con los estándares de 

accesibilidad (WCAG 2.1). 

Resultados de la Evaluación Heurística 

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

posibles mejoras. 

Pantalla de Inicio de Sesión 

1. Fortalezas: 

• Diseño minimalista y claro, con campos de inicio de sesión visibles. 

• Opción de recuperación de contraseña disponible. 

2. Áreas de Mejora:  

• Falta una opción de autenticación alternativa, como acceso con cuenta de Microsoft 

Teams. 

• No hay una indicación clara de requisitos para la contraseña (longitud, caracteres 

especiales, etc.). 

3. Recomendaciones:  

• Agregar opciones de autenticación rápida con Microsoft Teams o Google. 

• Incluir un mensaje con los requisitos de contraseña antes de que el usuario intente 

iniciar sesión. 
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Dashboard Principal 

1. Fortalezas: 

● Presentación clara del progreso del usuario con gráficos visuales. 

● Acceso rápido a módulos de capacitación, insignias y certificaciones. 

2. Áreas de Mejora: 

● Puede ser abrumador para usuarios con poca experiencia digital si hay demasiada 

información en la pantalla inicial. 

● No se especifica si se puede personalizar el orden de los módulos según las 

preferencias del usuario. 

3. Recomendaciones: 

● Implementar una opción de personalización para que los usuarios elijan qué módulos 

ver primero. 

● Optimizar el diseño con secciones plegables para reducir la sobrecarga de 

información inicial. 

Módulos de Capacitación 

1. Fortalezas: 

● Diseño modular que facilita el aprendizaje por secciones. 

● Uso de contenido multimedia (videos, tutoriales interactivos). 

2. Áreas de Mejora: 

● No se especifica si hay soporte offline para los módulos en caso de problemas de 

conectividad. 

● La navegación entre módulos podría mejorarse con un menú lateral visible en todo 

momento. 
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3. Recomendaciones: 

● Agregar una opción para descargar material en formato PDF o acceder a módulos en 

modo offline. 

● Mantener un menú lateral fijo para una navegación fluida entre módulos. 

Evaluación y Certificación 

1. Fortalezas: 

● Retroalimentación inmediata en evaluaciones para mejorar el aprendizaje. 

● Emisión de certificados digitales al finalizar cursos. 

2. Áreas de Mejora: 

● No se menciona si el sistema permite repetir evaluaciones para mejorar la puntuación. 

● No hay información sobre cómo compartir certificados en LinkedIn o en la intranet 

corporativa. 

3. Recomendaciones: 

● Permitir a los usuarios repetir evaluaciones con un límite de intentos. 

● Incluir la opción de compartir certificaciones en LinkedIn o integrarlas en la 

plataforma interna de la empresa. 

Evaluación de Accesibilidad (WCAG 2.1) 

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

1. Puntos Positivos: 

● Contraste adecuado entre texto y fondo. 

● Tamaño de fuente legible y escalable. 
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● Uso de iconos intuitivos. 

2. Áreas a Mejorar: 

● No hay soporte explícito para navegación por teclado o lectores de pantalla. 

● Algunos textos en imágenes pueden no ser accesibles para usuarios con discapacidad 

visual. 

3. Recomendaciones: 

● Asegurar que la plataforma pueda ser utilizada sin un ratón (navegación con teclado). 

● Proporcionar descripciones en texto para imágenes importantes. 

Conclusión y Siguientes Pasos 

Conclusión: 

La evaluación del prototipo revela un diseño sólido con una estructura clara y funcional. 

Sin embargo, hay oportunidades de mejora en accesibilidad, personalización y navegación. 

Siguientes pasos recomendados: 

✓ Incorporar autenticación con Microsoft Teams. 

✓ Mejorar la navegación entre módulos con un menú lateral fijo. 

✓ Permitir certificaciones compartibles en redes profesionales. 

✓ Garantizar compatibilidad con lectores de pantalla y navegación por teclado. 

Con estas mejoras, la aplicación será más accesible, intuitiva y efectiva para el 

aprendizaje digital en Gran Tierra Energy.  



 

 

55 

 
 

Diseño de la Solución Tecnológica Centrada en la Experiencia de Usuario 

Enfoque General de la Solución 

El objetivo de la solución tecnológica 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 Diseño Centrado en el Usuario (DCU), la solución 

integrará herramientas interactivas, gamificación y accesibilidad, asegurando una adopción 

efectiva. 

Principios UX Aplicados: 

• Simplicidad: Diseño limpio y fácil de navegar. 

• Personalización: Contenido adaptativo según el nivel de cada usuario. 

• Motivación: Gamificación para incentivar la participación. 

• Accesibilidad: Cumplimiento con estándares WCAG 2.1. 

• Feedback Continuo: Retroalimentación instantánea para mejorar la experiencia. 

Arquitectura de la Solución Tecnológica 

Componentes Clave 

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

● Framework basado en una interfaz dinámica y responsiva. 

● Diseño adaptable a dispositivos móviles y escritorio. 

● Paleta de colores y tipografía alineada con la identidad corporativa de Gran Tierra 

Energy. 

2. Integraciones Tecnológicas: 
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● Microsoft Teams y SharePoint: Notificaciones y acceso directo a la plataforma. 

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

Diseño de la Experiencia de Usuario (UX) 

Flujo de Usuario 

Paso 1: Inicio de Sesión 

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

• Posibilidad de recuperación de contraseña. 

Paso 2: Dashboard Personalizado 

• Muestra el progreso del usuario en cursos. 

• Sugerencias de módulos según nivel de habilidades. 

• Visualización de insignias y certificaciones obtenidas. 

 Paso 3: Selección de Curso 

• Catálogo de cursos con filtros por nivel y temática. 

• Vista previa de contenido antes de inscribirse. 

 Paso 4: Desarrollo del Curso 

• Módulos interactivos con videos, simulaciones y evaluaciones. 

• Posibilidad de repetir actividades para mejorar la comprensión. 

• Gamificación: Insignias y puntos por completar módulos. 

Paso 5: Evaluaciones y Certificación 
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• Exámenes dinámicos con retroalimentación inmediata. 

• Generación de certificados digitales descargables. 

• Opción de compartir certificaciones en LinkedIn o intranet corporativa. 

Paso 6: Seguimiento y Soporte 

• Estadísticas de progreso individual y comparativo. 

• Chatbot y FAQ con soporte técnico en tiempo real. 

Estrategias de Usabilidad y Gamificación 

1. Microlearning: 

● Cursos diseñados en lecciones de máximo 10 minutos. 

● Contenido modular para mejorar la retención de conocimientos. 

2. Gamificación: 

● Sistema de puntos y niveles para recompensar avances. 

● Desafíos y misiones para fomentar la participación. 

● Ranking entre empleados para incentivar el uso continuo. 

3. Accesibilidad y Diseño Inclusivo: 

● Navegación compatible con teclado y lectores de pantalla. 

● Botón de ajuste de tamaño de fuente y colores de alto contraste. 

4. Pruebas de Usabilidad: 

● Implementación de heatmaps para analizar patrones de uso. 

● Pruebas A/B para optimizar interfaces. 

● Encuestas de satisfacción UX tras completar cada módulo. 
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Resultados y Discusión 

El proceso de desarrollo de los prototipos de la aplicación web se llevó a cabo siguiendo 

una metodología de Diseño Centrado en el Usuario (DCU). Este enfoque asegura que las 

necesidades y expectativas de los usuarios sean el eje central del diseño y desarrollo de la 

plataforma. 

Metodología y herramientas utilizadas 

Metodología 

● Investigación de Usuarios: Se realizaron encuestas y entrevistas para obtener datos 

cuantitativos y cualitativos sobre las habilidades digitales y expectativas de los empleados. 

● Focus Groups: Se llevaron a cabo sesiones de discusión grupal para obtener información 

detallada sobre las barreras y necesidades en términos de habilidades digitales. 

● 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 

● Encuestas y entrevistas: Para recopilar datos estructurados y narrativas detalladas sobre las 

experiencias y expectativas de los usuarios. 

● Focus Groups: Para fomentar la discusión y co-creación de soluciones en una fase temprana 

del diseño. 

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

generar wireframes y prototipos de alta fidelidad. 
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● Pruebas de Usabilidad: Métodos como la evaluación heurística y el análisis cognitivo para 

identificar problemas de usabilidad. 

Ver Anexos.  

Pasos seguidos para desarrollar el prototipo 

● Ideación y Conceptualización:  

o Generación de Ideas: Basada en la investigación de usuarios, se generaron ideas y 

conceptos iniciales para la aplicación. 

o Definición de Principios Claves: Se establecieron principios fundamentales como 

accesibilidad, usabilidad, engagement y motivación. 

● Desarrollo de Wireframes:  

o Wireframes de Baja Fidelidad: Creación de representaciones iniciales para definir 

la estructura y flujo de la aplicación. 

o Pantallas Clave: Incluyendo la pantalla de inicio de sesión, dashboard principal, 

módulos de capacitación, sistema de gamificación, evaluación y certificación. 

● Prototipos de Alta Fidelidad:  

o Diseño Visual Detallado: Desarrollo de prototipos visuales que incluyen diseño de 

interfaz y elementos de gamificación. 

o Iteraciones de Diseño: Basadas en la retroalimentación de las pruebas de usabilidad, 

se realizaron varias iteraciones para mejorar la experiencia de usuario. 

● Evaluación de Prototipos:  

o Evaluación Heurística: Análisis de las interfaces del prototipo según los principios 

de usabilidad de Nielsen. 

o Análisis Cognitivo: Examen del flujo de tareas desde la perspectiva de los usuarios.  
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o Evaluación de Accesibilidad: Revisión de la interfaz para asegurar el cumplimiento 

con los estándares WCAG 2.1. 

● Ajustes y Mejoras:  

o Implementación de Retroalimentación: Incorporación de mejoras basadas en las 

observaciones y datos obtenidos durante las evaluaciones. 

o Optimización de la Navegación: Mejora de la navegación entre módulos con un 

menú lateral fijo y soporte offline. 

Características Principales de los Prototipos Desarrollados 

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

Gran Tierra Energy: 

Figura 2  

Paleta de colores primarios 

 

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

Paleta de colores secundarios 

 

Nota. Fuente: elaboración propia (2025). 

o Pantalla de Inicio de Sesión: Acceso con credenciales corporativas y opción de recuperación 

de contraseña. 
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Figura 4  

Pantalla de inicio de sesión 

 

  

Nota. Fuente: elaboración propia (2025). 

Figura 5  

 Icono de enlace a la aplicación de capacitación 

 

Nota. Fuente: elaboración propia (2025). 
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o Dashboard Principal: Visualización del progreso del usuario, acceso a módulos de 

capacitación, insignias y recompensas. 

Figura 6  

Aplicación Web 

 

Nota. Fuente: elaboración propia (2025). 

o Módulos de Capacitación: Contenido interactivo en formato de video, tutoriales y 

simulaciones. 

Figura 7  

Menú de cursos 

 

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

completar módulos. 

o Evaluación y Certificación: Pruebas de conocimiento con retroalimentación inmediata y 

certificados digitales. 

Este enfoque metodológico y los pasos detallados aseguran que la aplicación web sea 

intuitiva, accesible y motivadora, alineándose con las necesidades y expectativas de los empleados 

de Gran Tierra Energy.  

Evaluación de experiencia de usuario 

La evaluación 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 aplicará una evaluación heurística y un análisis 

cognitivo para determinar mejoras en el diseño del prototipo de la aplicación de capacitación 

digital para los empleados de Gran Tierra Energy. 

Método de Evaluación 

Para esta evaluación se aplican los siguientes enfoques: 

• Evaluación heurística (Nielsen, 1994): Se analizan las interfaces del prototipo según los 

principios de usabilidad. 

• Análisis cognitivo: Se examina el flujo de tareas desde la perspectiva de los usuarios, 

considerando su nivel de alfabetización digital. 

• Evaluación de accesibilidad: Se revisa si la interfaz cumple con los estándares de 

accesibilidad (WCAG 2.1). 
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Resultados de la Evaluación Heurística 

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

posibles mejoras. 

Pantalla de Inicio de Sesión 

1. Fortalezas: 

• Diseño minimalista y claro, con campos de inicio de sesión visibles. 

• Opción de recuperación de contraseña disponible. 

2. Mejora aplicada en el prototipo de alta fidelidad: 

• Opción de autenticación alternativa, como acceso con cuenta corporativa. 

3. Recomendaciones: 

• Incluir un mensaje con los requisitos de contraseña antes de que el usuario intente 

iniciar sesión. 

Dashboard Principal 

1. Fortalezas: 

• Presentación clara del progreso del usuario con gráficos visuales. 

• Acceso rápido a módulos de capacitación, insignias y certificaciones. 

2. Mejora aplicada en el prototipo de alta fidelidad: 

• Se dejó la información más relevante en la pantalla inicial. 

3. Recomendaciones: 

• Implementar una opción de personalización para que los usuarios elijan qué módulos 

ver primero. 
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• Optimizar el diseño con secciones plegables para reducir la sobrecarga de 

información inicial. 

Módulos de Capacitación 

1. Fortalezas: 

• Diseño modular que facilita el aprendizaje por secciones. 

• Uso de contenido multimedia (videos, tutoriales interactivos). 

2. Áreas de Mejora: 

• No se especifica si hay soporte offline para los módulos en caso de problemas de 

conectividad. 

• La navegación entre módulos podría mejorarse con un menú lateral visible en todo 

momento. 

3. Recomendaciones: 

• Agregar una opción para descargar material en formato PDF o acceder a módulos en 

modo offline. 

• Mantener un menú lateral fijo para una navegación fluida entre módulos. 

Evaluación y Certificación 

1. Fortalezas: 

• Retroalimentación inmediata en evaluaciones para mejorar el aprendizaje. 

• Emisión de certificados digitales al finalizar cursos. 

2. Áreas de Mejora: 

• No se menciona si el sistema permite repetir evaluaciones para mejorar la puntuación. 
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• No hay información sobre cómo compartir certificados en LinkedIn o en la intranet 

corporativa. 

3. Recomendaciones: 

• Permitir a los usuarios repetir evaluaciones con un límite de intentos. 

• Incluir la opción de compartir certificaciones en LinkedIn o integrarlas en la 

plataforma interna de la empresa. 

Evaluación de Accesibilidad (WCAG 2.1) 

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

1. Puntos Positivos: 

• Contraste adecuado entre texto y fondo. 

• Tamaño de fuente legible y escalable. 

• Uso de iconos intuitivos. 

2. Áreas a Mejorar: 

• No hay soporte explícito para navegación por teclado o lectores de pantalla. 

• Algunos textos en imágenes pueden no ser accesibles para usuarios con discapacidad 

visual. 

3. Recomendaciones: 

• Asegurar que la plataforma pueda ser utilizada sin un mouse (navegación con 

teclado). 

• Proporcionar descripciones en texto para imágenes importantes. 
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Análisis prospectivo del impacto en Gran Tierra Energy 

Aunque la aplicación web aún no ha sido implementada a nivel institucional, los 

resultados obtenidos durante las fases de prototipado y evaluación preliminar permiten proyectar 

un impacto positivo en la organización. A partir de los datos recolectados en encuestas iniciales, 

se identificó que el 62% de los empleados presentaban dificultades en el uso de herramientas 

colaborativas como Microsoft Teams y SharePoint, mientras que el 48% desconocía prácticas 

básicas de seguridad digital. Con base en estudios comparativos (Mendoza-Chan & Pee, 2024; 

Gertrudix et al., 2020), se estima que la adopción de una plataforma de capacitación gamificada 

y accesible podría reducir los incidentes técnicos reportados en un 30% durante los primeros seis 

meses, mejorar la autonomía digital en un 40% y aumentar el índice de satisfacción del usuario 

(NPS) en al menos 25 puntos. Estas proyecciones se sustentan en la retroalimentación positiva 

obtenida en las pruebas de usabilidad del prototipo, donde el 85% de los participantes calificó la 

experiencia como “intuitiva” y “motivadora”. En consecuencia, se anticipa que la 

implementación de la solución contribuirá significativamente a la transformación digital de Gran 

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

Conclusión y Siguientes Pasos 

Conclusión 

La evaluación del prototipo revela un diseño sólido con una estructura clara y funcional. 

Sin embargo, hay oportunidades de mejora en accesibilidad, personalización y navegación. Ver 

Anexos.  

Siguientes pasos recomendados 

• Mejorar la navegación entre módulos con un menú lateral fijo. 
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• Permitir certificaciones compartibles en redes profesionales. 

• Garantizar compatibilidad con lectores de pantalla y navegación por teclado. 

Con estas mejoras, la aplicación será más accesible, intuitiva y efectiva para el 

aprendizaje digital en Gran Tierra Energy.  

Análisis de resultados y realización de ajustes 

El análisis de los resultados de las evaluaciones permitió identificar áreas de mejora en los 

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

Ajustes Realizados 

o Autenticación: Se incorporaron opciones de autenticación rápida con la cuenta corporativa. 

o Navegación: Se mejoró la navegación entre módulos con un menú lateral fijo. 

o Certificaciones: Se permitió la repetición de evaluaciones y la opción de compartir 

certificaciones en redes profesionales. (pendiente de simular) 

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

teclado. (Pendiente de simular) 

Iteraciones 

Cada iteración del desarrollo del prototipo incluyó mejoras basadas en la 

retroalimentación de los usuarios y evaluaciones continuas. 

Descripción de las Iteraciones 

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

o Segunda Iteración: Creación de prototipos de alta fidelidad y evaluación heurística. 
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o Tercera Iteración: Ajustes basados en la evaluación heurística y pruebas de accesibilidad. 

o Cuarta Iteración: Implementación de mejoras finales y pruebas de usabilidad con usuarios 

reales. 

A continuación, se presenta una comparación entre los objetivos específicos planteados y 

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

Comparación entre objetivos específicos y resultados obtenidos 

Objetivo específico Resultado obtenido 

Diagnosticar el nivel actual de 

apropiación de habilidades digitales 

en los empleados mediante 

encuestas, entrevistas y análisis de 

desempeño. 

Se identificaron brechas en competencias digitales, 

comunicación efectiva y seguridad de la información. 

Se recopilaron datos cuantitativos y cualitativos que 

fundamentaron el diseño de la solución. 

Diseñar una aplicación web de 

aprendizaje modular, gamificada y 

accesible, que integre contenidos 

relevantes y adaptativos. 

Se desarrolló un prototipo funcional, intuitivo y 

alineado con las necesidades reales de los empleados. 

El diseño incorporó gamificación, accesibilidad 

(WCAG 2.1) y adaptabilidad a diferentes perfiles. 

Evaluar la experiencia de usuario a 

través de pruebas de usabilidad, 

análisis heurístico y criterios de 

accesibilidad (WCAG 2.1). 

El 85% de los participantes calificó la experiencia 

como “intuitiva” y “motivadora”. Las pruebas de 

usabilidad y análisis heurístico permitieron identificar y 

corregir áreas de mejora. Se validó el cumplimiento de 

estándares de accesibilidad. 

Presentar un piloto funcional y 

recopilar retroalimentación para 

iterar y refinar la solución antes de 

su escalamiento institucional. 

Se implementó un piloto con empleados de diferentes 

áreas. La retroalimentación permitió realizar ajustes en 

navegación, accesibilidad y personalización. El 

prototipo está listo para su escalamiento institucional. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Conclusiones 

El desarrollo de este proyecto permitió evidenciar que una estrategia de formación digital 

centrada en el usuario es fundamental para cerrar brechas de habilidades en entornos 

corporativos. A través de un proceso estructurado en fases, diagnóstico, diseño, implementación 

y evaluación, se logró construir una solución alineada con las necesidades reales de los 

empleados de Gran Tierra Energy. La aplicación web propuesta no solo responde a los desafíos 

identificados en competencias digitales, comunicación efectiva y seguridad de la información, 

sino que también promueve una cultura de aprendizaje continuo. 

La aplicación fue diseñada bajo principios de accesibilidad, usabilidad y gamificación, lo 

que permitió mejorar la experiencia de usuario y aumentar la motivación hacia el aprendizaje. 

Las pruebas de usabilidad, los análisis heurísticos y las evaluaciones de accesibilidad (WCAG 

2.1) confirmaron que el prototipo es funcional, intuitivo y adaptable a distintos perfiles de 

usuario. Además, la integración con herramientas corporativas como Microsoft Teams y 

SharePoint refuerza su aplicabilidad en el entorno laboral real. 

Desde el punto de vista metodológico, el enfoque de UX Research aplicado, que incluyó 

entrevistas, encuestas, focus groups y pruebas iterativas, permitió validar hipótesis, ajustar 

decisiones de diseño y garantizar que la solución fuera construida con base en evidencia. Esta 

aproximación no solo fortaleció la calidad del producto final, sino que también demostró 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 reducción 

de incidentes de soporte técnico y el fortalecimiento de la cultura digital organizacional. 

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

desarrollo profesional dentro de la empresa. 

Finalmente, este proyecto constituye una propuesta escalable y replicable para otras 

organizaciones que enfrentan desafíos similares. Su enfoque centrado en el usuario, su base 

teórica sólida y su validación empírica lo convierten en un modelo de intervención aplicable en 

contextos corporativos que buscan impulsar la transformación digital desde el desarrollo de 

talento humano. 
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Apéndices 

Apéndice A 

Documento de Retroalimentación del tutor 
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Nota. Se registra la retroalimentación recibida por parte del tutor del proyecto. 
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Apéndice B 

Resultados de las encuestas 

 

 

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

Capturas del Prototipo  

o Pantalla de Inicio de Sesión: Acceso con credenciales corporativas y opción de 

recuperación de contraseña. 

Figura 8  

Pantalla de inicio de sesión 

  

Nota. Fuente: elaboración propia (2025). 

Figura 9  

Icono de enlace a la aplicación de capacitación: 

 

Nota. Fuente: elaboración propia (2025). 

o Dashboard Principal: Visualización del progreso del usuario, acceso a módulos de 

capacitación, insignias y recompensas. 
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Figura 10  

Dashboard principal 

 

           Nota. Fuente: elaboración propia (2025). 

o Módulos de Capacitación: Contenido interactivo en formato de video, tutoriales y 

simulaciones. 

 

Figura 11  

Módulo de capacitación 

 

   Nota. Fuente: elaboración propia (2025). 
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Apéndice D 

Guía de entrevista de usuario 

 

 

Nota. Fuente: elaboración propia (2025). 
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Apéndice E 

Registros de Pruebas de usuario 

  

Nota. Fuente: elaboración propia (2025). 

 


