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Resumen: El desarrollo de competencias personales es esencial en la formacion de gerentes de proyectos. No obs-
tante, los métodos tradicionales presentan limitaciones. Para abordar esta brecha, se disefi¢ un prototipo de ruta de
aprendizaje interactiva basado en metodologias activas y herramientas digitales, facilitando un aprendizaje progresivo
y personalizado.

Metodoldgicamente, la ruta de aprendizaje se estructurd para la competencia con mayor oportunidad de mejora en
profesionales graduados del posgrado en Gerencia Integral de Proyectos en la Universidad Escuela Colombiana de
Ingenieria Julio Garavito. Se dividié en médulos secuenciales seguin la estructura del modelo International Project
Management Association (IPMA), incorporando el modelo 70-20-10 para equilibrar el aprendizaje formal, social y
experiencial. Se priorizo la aplicacion de experiencias practicas y adaptativas del conocimiento en contextos reales.
Los resultados muestran que una ruta de aprendizaje puede ser un recurso complementario para el aprendizaje de
competencias personales en la gerencia de proyectos, optimizando la transmisién de ideas, la adaptacion a entornos
multiculturales y el autoaprendizaje. La incorporacién de herramientas digitales facilita el aprendizaje y fomenta la
autogestion.

En conclusion, las rutas de aprendizaje interactivas fortalecen la preparacion profesional, mejoran la coordinacion de
equipos y potencian el liderazgo en proyectos, demostrando su efectividad como estrategia innovadora para cerrar la
brecha entre la formacién académica y las demandas del mercado laboral.

Palabras claves: competencias personales; gerencia de proyectos; ruta de aprendizaje; educacidn superior; comuni-
cacion efectiva.
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Development of an Interactive Learning Path Prototype for Strengthening
Personal Competencies in Graduate Students of Development and
Comprehensive Project Management at the Escuela Colombiana de
Ingenieria Julio Garavito University
Abstract: The development of personal competencies is essential in the training of project managers. However, tra-
ditional methods present limitations. To address this gap, an interactive learning path prototype was designed, based

on active methodologies and digital tools, facilitating progressive and personalized learning.

Methodologically, the learning path was structured for the competency with the greatest opportunity for improvement
among graduates of the Master’s program in Integral Project Management at the Universidad Escuela Colombiana de
Ingenieria Julio Garavito. It was divided into sequential modules according to the structure of the IPMA (International
Project Management Association) model, incorporating the 70-20-10 model to balance formal, social, and experiential
learning. The application of practical and adaptive knowledge experiences in real contexts was prioritized.

The results show that a learning path can be a complementary resource for developing personal competencies in
project management, optimizing idea transmission, adaptation to multicultural environments, and self-learning. The
incorporation of digital tools facilitates learning and promotes self-management.

In conclusion, interactive learning paths strengthen professional preparation, improve team coordination, and enhance

leadership in projects, demonstrating their effectiveness as an innovative strategy to bridge the gap between academic
training and labor market demands.

Keywords: personal competencies; project management; learning path; higher education; effective communication.

INTRODUCCION

El desarrollo de competencias personales es un pilar fundamental en la formacion
de profesionales en gerencia de proyectos. Habilidades como liderazgo, comuni-
cacion efectiva, toma de decisiones y gestion del tiempo resultan esenciales para
afrontar los desafios de un entorno laboral dindmico y competitivo. En la actualidad,
la ensefianza de estas competencias en entornos universitarios suele basarse en
métodos tradicionales, tales como: (i) clases magistrales centradas en el profesor,
donde el estudiante asume un papel pasivo; (ii) memorizacion de contenidos teoricos
sin vinculacion directa con la practica; y (iii) evaluaciones escritas que miden el
conocimiento declarativo, pero no las habilidades aplicadas.

Diversos estudios sefialan que este enfoque, al carecer de experiencias practicas
sostenidas y oportunidades de retroalimentacion contextualizada, limita el desarro-
llo de competencias blandas esenciales (PMI, 2017). En consecuencia, se generan
brechas entre la formacion académica y las exigencias reales del mercado laboral,
especialmente en habilidades como la comunicacion efectiva, que requiere practica
deliberada y retroalimentacion continua.

Una ruta de aprendizaje interactiva permite estructurar y guiar el desarrollo de
estas competencias a través de herramientas digitales y metodologias activas de
aprendizaje. Este tipo de enfoque integra simulaciones, proyectos colaborativos y
actividades de aprendizaje experiencial que trasladan el conocimiento a situaciones
reales, favoreciendo tanto la autonomia del estudiante como la transferencia de
habilidades al ambito laboral. En la educacion en gerencia de proyectos, este en-
foque representa una oportunidad para mejorar la preparacion de los profesionales,
optimizando la transicion entre la academia y el ejercicio de la carrera, en este caso
para la competencia de comunicacion efectiva (Arenas, 2024).

Este articulo analiza el disefio y la estructura de un prototipo de ruta de apren-
dizaje interactiva aplicada a la educacion en gerencia de proyectos enfocada en la
competencia de comunicacion efectiva, sus fundamentos tedricos y su potencial
impacto en la formacion de profesionales. Los hallazgos permitiran evaluar su efec-
tividad y contribuir al desarrollo de estrategias innovadoras en el &mbito educativo.
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REVISION DE BIBLIOGRAFIA, REVISION TEMATICA O ESTADO DEL ARTE
Introduccidn al concepto de ruta de aprendizaje

Con los resultados del instrumento de investigacion, la competencia con mayor
oportunidad de mejora es la comunicacion efectiva. Para esto se optd por realizar
un prototipo de ruta de aprendizaje como herramienta disefiada especificamente
para mejorar esta competencia en los estudiantes de Gerencia y Desarrollo Integral
de Proyectos.

Segun Arenas (2024), las rutas de aprendizaje son una secuencia organizada y
l6gica de cursos interrelacionados que orientan a las personas y les permiten alcanzar
sus objetivos de aprendizaje, y volverse competentes en una habilidad, materia o
competencia particular. Los cursos que componen estas rutas pueden incorporar
tareas, evaluaciones, foros de discusion, proyectos y otros elementos interactivos
que promueven la participacion y el pensamiento critico.

Dentro de los beneficios de implementar rutas de aprendizaje se encuentra el
hecho de ofrecerles a las personas objetivos concretos para progresar en la carrera,
lo que les permite enfocarse en una meta a la vez. Esto aumenta su motivacion,
al darles una direccion clara que fomenta un mayor compromiso con el proceso
de aprendizaje. Al proporcionarles rutas de aprendizaje cuidadosamente elegidas,
alineadas con sus intereses y compuestas de cursos breves, se les otorga un mayor
control sobre su propio desarrollo educativo (Arenas, 2024).

La metodologia de ruta de aprendizaje facilita el desarrollo de la competencia
en comunicacion efectiva en estudiantes de posgrado al proporcionar una estructura
de aprendizaje progresiva y personalizada. En lugar de enfrentarse a un curso o
taller Uinico y aislado, los estudiantes pueden avanzar a través de una secuencia de
modulos disefiados especificamente para desarrollar sus habilidades de comunica-
cion de manera integral y profunda (Gutiérrez et al., 2023).

Asimismo, el diseflo de esta ruta de aprendizaje se fundamenta en dos modelos claves:

* Modelo de competencias de la IPMA (2015): establece un marco integral para
el desarrollo profesional en direccion de proyectos, organizado en tres areas de
competencia —perspectiva, personas y practica— que agrupan 29 competencias
esenciales, entre ellas la comunicacion personal (IPMA, 2015).

* Modelo 70-20-10: propone que el aprendizaje se distribuya en 70% de experien-
cias practicas, 20 % de interacciones sociales y 10 % de formacion formal, lo
que favorece la transferencia efectiva de conocimientos al contexto profesional
(Lombardo & Eichinger, 1996; Jennings & Wargnier, 2010).

Importancia de la ruta de aprendizaje para la ensefianza de la comunicacion

En la gestion de proyectos, la comunicacion efectiva es fundamental para coordinar
equipos, gestionar expectativas de los stakeholders y mantener los objetivos ali-
neados. Una ruta de aprendizaje en comunicacion facilita el desarrollo progresivo
de competencias esenciales como la claridad en la transmision de ideas, la escucha
activa y la capacidad de adaptacion a contextos multiculturales. Estas habilidades
son cruciales para evitar malentendidos y asegurar que el equipo trabaje de manera
coherente hacia las metas del proyecto (Gutiérrez Garcia et al., 2023).
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La ensefianza de competencias personales en educacion superior se ha desa-
rrollado tradicionalmente mediante tres enfoques principales (Caeiro Rodriguez,
2020): las estrategias expositivas, que corresponden al aprendizaje formal y se
centran en la transmision de conocimientos a través de lecturas, conferencias y
demostraciones; las estrategias guiadas, asociadas al aprendizaje social y basadas
en el trabajo colaborativo mediante casos de estudio, simulaciones y proyectos;
y las estrategias activas, vinculadas al aprendizaje experiencial e implementadas
a través de practicas directas como juegos de rol, business games y dinamicas
creativas. Si bien cada enfoque tiene valor, no siempre es posible integrarlos en un
mismo entorno, lo que puede limitar el desarrollo integral de competencias como
la comunicacion efectiva

Implementar una ruta de aprendizaje especifica les permite a los gerentes de
proyecto estructurar su proceso formativo a través de modulos que abordan habi-
lidades comunicativas de manera practica y secuencial, abarcando las diferentes
estrategias de ensefanza. Esto no s6lo mejora la precision en la transmision de
mensajes, sino que ayuda a los gerentes a adaptar su estilo de comunicacion a
diferentes audiencias y contextos laborales. Esta personalizacion del aprendizaje,
que se adapta al ritmo y necesidades del profesional, es particularmente valiosa en
entornos globalizados y equipos distribuidos (Recla, 2024).

La ruta de aprendizaje ofrece aplicabilidad inmediata, lo cual les permite a los
gerentes poner en practica lo aprendido en situaciones reales, como la gestion de
reuniones o la resolucion de conflictos interculturales. Ademas, las herramientas
digitales integradas en estas rutas proporcionan seguimiento continuo y retroali-
mentacion, lo que mejora la autogestion y la autoevaluacion (Recla, 2024).

En términos de liderazgo, una ruta de aprendizaje en comunicacion fortalece
la capacidad de los gerentes para influir positivamente en su equipo, motivar a los
miembros y fomentar un entorno colaborativo. Esto contribuye directamente al
éxito del proyecto, asegurando que las tareas se distribuyan eficazmente y que los
problemas se resuelvan con prontitud.

Es decir, una ruta de aprendizaje en comunicacion no s6lo mejora las competen-
cias técnicas del gerente, sino que optimiza la coordinacion de equipos y fortalece
el liderazgo, elementos criticos para el éxito en la gestion de proyectos. Por lo
anterior, la ruta de aprendizaje propuesta en este trabajo constituye una respuesta
innovadora que combina el marco de competencias de la IPMA y el modelo 70-
20-10 para ofrecer una estructura mas dinamica, interactiva e integral.

METODOLOGIA

Este estudio adopta un enfoque de investigacion mixto, combinando métodos cua-
litativos y cuantitativos para el “Desarrollo de un prototipo de ruta de aprendizaje
interactivo para el fortalecimiento de competencias personales para estudiantes de
posgrado en Desarrollo y Gerencia Integral de Proyectos de la Universidad Escuela
Colombiana de Ingenieria Julio Garavito. Este enfoque permite analizar el fendmeno
desde una perspectiva integral, complementando la interpretacion contextual con
el analisis estadistico de datos (Creswell, 2014).
El desarrollo metodologico se estructurd en cuatro fases principales:

19|
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» Fase 1. Revision de la bibliografia

» Fase 2. Seleccion de la competencia con mayor oportunidad de mejora
» Fase 3. Desarrollo del prototipo de la ruta de aprendizaje

» Fase 4. Validacion del prototipo por parte de expertos

Desarrollo de las fases
Fase 1. Revision de la bibliografia

Se llevo a cabo una revision de modelos de ensefianza y aprendizaje de compe-
tencias personales.

La ruta de aprendizaje se fundamenta en el modelo 70-20-10, el cual equilibra el
aprendizaje experiencial (70 %), social (20 %) y formal (10 %). Este enfoque facilita
la transferencia del conocimiento a situaciones reales, optimizando la practica en
el entorno profesional (Lombardo, Eichinger, & Morrison, 1988).

* 70 % del aprendizaje proviene de experiencias

* 20 % del aprendizaje proviene de la interaccion con otras personas

* 10 % del aprendizaje proviene de la educacion formal (Lombardo & Eichinger,
1996).

Este modelo fue aplicado a los contenidos de la competencia de comunicacion
personal segln la estructura del International Project Management Association
(IPMA) (2021), asegurando su alineacioén con estandares internacionales de de-
sarrollo profesional.

La Base para el modelo de Competencias de IPMA constituye un inventario
exhaustivo de las competencias que un individuo debe tener o desarrollar para
llevar a cabo un proyecto. Segiin IPMA (2015), existen conceptos claves dentro de
las facetas de las competencias como los dominios y las dreas de competencia. La
IPMA Individual Competence Baseline (ICB4) contiene tres areas de competencia
que forman el llamado ojo de la competencia: perspectiva, personas y practica.

+ Competencias de perspectiva: se centran en la comprension del contexto y
el entorno en el que se desarrollan los proyectos. Estan compuestas por cinco
elementos: estrategia, gobernanza, estructuras y procesos, cumplimiento, estan-
dares y regulaciones, poder e interés, cultura y valores.

» Competencias de personas: se refieren a las habilidades necesarias para gestio-
nar y liderar equipos de manera efectiva. Estan compuestas por diez elementos:
autorreflexion y autogestion, integridad personal y fiabilidad, comunicacion
personal, relaciones y participacion, liderazgo, trabajo en equipo, conflictos y
crisis, ingenio, negociacion, orientacion a resultados.

* Competencias de practica: implican el dominio de las técnicas y herramientas
especificas de gestion de proyectos. Estan compuestas por trece elementos: disefio
del proyecto, requisitos y objetivos, alcance, tiempo, organizacion e informacion,
calidad, finanzas, recursos, aprovisionamiento, planificacién y control, riesgo y
oportunidad, partes interesadas, cambio y transformacion.

| 10|
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Finalmente, se desarroll6 una ruta de aprendizaje sobre la cual se estructur6 el
prototipo interactivo.

Una ruta de aprendizaje es un método educativo estructurado que guia a los
estudiantes a través de una secuencia logica de modulos interconectados para ad-
quirir y fortalecer habilidades especificas (Arenas, 2024). Esta estrategia permite
un desarrollo progresivo de competencias mediante una combinacion de practicas,
interacciones colaborativas y formacion teorica. La ruta de aprendizaje disenada
en este estudio busca mejorar la ensefianza de la comunicacion personal mediante
experiencias aplicadas, mentoria y contenidos académicos alineados con las nece-
sidades del entorno profesional.

Fase 2. Seleccion de la competencia con mayor oportunidad de mejora

Considerando la revision de la bibliografia sobre modelos de competencias para
gerentes de proyectos y métodos de ensefianza y aprendizaje de competencias per-
sonales, este estudio tiene como objetivo identificar cudles de estas competencias
tienen mayor oportunidad de mejora en términos de ensefianza y aprendizaje para
los futuros estudiantes del area de proyectos de la Universidad Escuela Colombiana
de Ingenieria Julio Garavito.

Para cumplir con el propdsito principal de la aplicacion del instrumento de in-
vestigacion, se requirio identificar y seleccionar la poblacion objetivo, compuesta
por graduados de la especializacion y maestria en Gerencia y Desarrollo Integral
de Proyectos de la Universidad Escuela Colombiana de Ingenieria Julio Garavito
que debian estar trabajando en proyectos y contar con un minimo de tres afios de
experiencia. El objetivo de seleccionar esta poblacion radicaba en la necesidad de
recopilar informacion sobre su experiencia en el aprendizaje de competencias per-
sonales durante su paso por la universidad, y como esas competencias habian sido
utiles en su experiencia laboral. Ademas, se buscaba identificar oportunidades de
mejora en la formacion de competencias personales en los programas de posgrado
de la unidad de proyectos.

Para el envio de la encuesta, se utilizo la base de datos de la Unidad de Gestion
Externa (UGE) de la Escuela. La encuesta se envi6 a través de correo electronico
a 462 graduados con direccion de correo institucional de la unidad de proyectos,
de los cuales respondieron 82. De ellos, 22 no contaban con experiencia previa en
funciones de gerencia de proyectos, un criterio fundamental para el analisis del
presente trabajo de grado. Por lo tanto, dichas respuestas se descartaron del analisis.
Como resultado, se consideraron 60 respuestas validas para la caracterizacion y
analisis del estudio.

Para identificar las competencias personales con mayor oportunidad de me-
jora (OM) se aplic6 la formula utilizada para calcular la oportunidad de mejora
(OM) en el contexto de la calidad total (Total Quality Management, TQM).
Esta formula se basa en el concepto de “desviacion” o “diferencia” entre la
frecuencia de uso y la efectividad percibida de una competencia o caracteristi-
ca. En la gestion de calidad total, esta aproximacion puede ayudar a identificar
areas que requieren mayor atencion para mejorar la calidad percibida por los
usuarios o empleados.

|11 ]
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OM=F-E
Donde:

(OM) representa la oportunidad de mejora
(F) es la frecuencia de uso de la competencia en el entorno profesional
(E) es la efectividad percibida de su ensefianza en el posgrado

Se calcularon los valores de oportunidad de mejora para cada competencia.
Un valor positivo indica que la competencia se utiliza mas frecuentemente de lo
que se percibe que se ensefia eficazmente, lo que sefiala una oportunidad de mejora.
Un valor negativo indicaria que la competencia est4 bien cubierta en su ensefianza
con respecto a su uso, como se muestra en la tabla 1.

Tabla1
Identificacion de competencias con mayor oportunidad de mejora

Oportunidad de

Competencia Frecuencia (F) | Efectividad (E) mejora (OM)
Comunicacion personal 8,02 6,83 1,19
Liderazgo 7,65 6,47 1,18
Integridad personal y fiabilidad 6,3 5,92 0,38
Relaciones y participacion 5,02 5 0,02
Negociacion 447 4,53 -0,06
Trabajo en equipo 6,65 6,9 -0,25
Ingenio 3,72 3,97 -0,25
Conflictos y crisis 3,92 4,28 -0,36
Orientacion a resultados 4,87 5,65 -0,78
Autorreflexiony autogestion 4.4 5,28 -0,88

Como se muestra en la tabla 1, la comunicaciéon personal, el liderazgo y la
integridad personal y fiabilidad son las tres competencias que presentan los mas
altos valores de oportunidad de mejora (OM), segtin los resultados de la encuesta.
Para el trabajo de grado, y su objetivo de desarrollar un prototipo de ruta de apren-
dizaje interactivo para el fortalecimiento de competencias personales, las autoras
se enfocaron, como se muestra a continuacion, en la competencia comunicacion
personal para gerentes de proyectos por presentar la oportunidad de mejora mas alta.

Fase 3. Desarrollo del prototipo de la ruta de aprendizaje

El prototipo se disefid con base en dos marcos tedricos complementarios: el modelo
de competencias de la IPMA (2015), que agrupa 29 competencias en tres areas
—perspectiva, personas y practica— e incluye la comunicacion personal como
competencia clave, y el modelo 70-20-10 (Lombardo & Eichinger, 1996; Jennings
& Wargnier, 2010), que establece un balance entre aprendizaje experiencial (70
%), social (20 %) y formal (10 %). Esta combinacion garantiza que los contenidos
no solo transmitan conocimientos teoricos, sino que fomenten la interaccion y la
aplicacion en contextos reales de gestion de proyectos.
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Con el objetivo de garantizar una ruta de aprendizaje integral alineada con los
indicadores de competencia en comunicacion de la IPMA, la estructura se organiz6
en cuatro médulos, agrupando los cinco indicadores claves segun su afinidad concep-
tual para optimizar la secuencia y cohesion del aprendizaje (tabla 2). Cada mddulo
aborda competencias especificas y esta disefiado para un aprendizaje progresivo, lo
que asegura que los estudiantes adquieran y apliquen los conocimientos esenciales.

Tabla 2
Estructura de mddulos y contenidos de la ruta de aprendizaje basados en la competencia de
comunicacion de la IPMA (2015)

Enfoque de los médulos Conocimientos ipma Contenidos

Diferencias entre informaciény
mensaje.

Diferentes métodos de
comunicacion (formal, informal,
emocional).

Canales y estilos de comunicacién.
Caracteristicas del lenguaje corporal

Comunicacion claray
comprension efectiva
Diferencias entre informaciony
mensaje.

Diferentes métodos de
comunicacion.

Reglas de retroalimentacién

Facilitary promover la
comunicacion abierta

Diferentes técnicas de
cuestionamiento.

Reglas de retroalimentacion.
Facilitacién.

(feedback).

Técnicas de presentacion.
Facilitacion (facilita y mejora la
comunicacion).

Técnicas de presentacion. Escucha activa y cuestionamiento

Canalesy estilos de comunicacién. | efectivo.
Retorica. Tecnologias de comunicacion.
Comunicacién con eauipos Caracteristicas del lenguaje Retdrica (técnicas de persuasion).
quip corporal. Técnicas de presentacion.

virtuales Tecnologfas de comunicacion. Facilitacion (facilita y mejora la

comunicacion).

Retdrica (técnicas de persuasion).
Facilitacion (facilita y mejora la
comunicacion).

Uso del humor y la perspectiva
en la comunicacion

La tabla 2 muestra la correspondencia entre el enfoque de los mddulos, los
conocimientos definidos por la IPMA y los contenidos desarrollados. Este mapeo
garantiza que cada médulo mantenga la coherencia con los estandares internaciona-
les y que los contenidos respondan a las necesidades formativas de los estudiantes
de posgrado en gerencia de proyectos.

La seleccion del material educativo se realizd con criterios pedagdgicos y
practicos, asegurando que los recursos fueran pertinentes, claros y aplicables. Se
priorizaron fuentes reconocidas como PMI, IPMA y Harvard Business Review, asi
como videos, podcasts y recursos de expertos en comunicacion y liderazgo. La
seleccion contemplo las tres dimensiones del modelo 70-20-10:

e Aprendizaje formal (10 %): lecturas académicas, videos y podcasts que brin-
dan fundamentos tedricos.

* Aprendizaje social (20 %): recursos que promueven la interaccion y el inter-
cambio, como foros y debates.

* Aprendizaje experiencial (70 %): practicas y simulaciones para aplicar las
competencias en situaciones reales.
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Los recursos y herramientas incluidos en la ruta permiten un aprendizaje flexible
y personalizado. Los modulos pueden completarse en orden secuencial o de forma
independiente, segin las necesidades del usuario. Cada uno incorpora lecturas,
videos explicativos, podcasts, foros y ejercicios, lo cual fomenta la participacion
y la autogestion.
La plataforma de desarrollo seleccionada fue Figma, por su capacidad para crear
prototipos interactivos, organizar contenidos y facilitar la navegacion. El disefio
se optimizo6 a partir de pruebas piloto con estudiantes y docentes, lo que permitio
realizar ajustes en la estructura, claridad de instrucciones y adecuacion de recursos.
Finalmente, el prototipo no fue disefiado de manera aislada, sino que se funda-
menta en modelos tedricos reconocidos internacionalmente. En particular, toma
como referencia el modelo de competencias de la IPMA (2015) para garantizar la
alineacion con estandares de direccion de proyectos y el modelo 70-20-10 para
equilibrar la proporcion de aprendizaje experiencial, social y formal. A partir de
estos marcos, los autores desarrollaron una adaptacion especifica al contexto de
formacion en gerencia de proyectos de la Universidad Escuela Colombiana de
Ingenieria Julio Garavito, incorporando contenidos, actividades y recursos dise-
nados especificamente para tal fin, con el proposito de fortalecer la competencia
de comunicacion efectiva.

Fase 4. Validacion por expertos

La validacion del prototipo de la ruta de aprendizaje fue realizada por un grupo de
expertos con el objetivo de obtener una evaluacion critica y fundamentada. Este
grupo estuvo conformado por:

* Dos estudiantes de posgrado: representaron a los usuarios finales y brindaron
retroalimentacion sobre usabilidad y alineacion con sus necesidades.

* Tres profesores afines a la linea de competencias de la Unidad de Proyectos:
evaluaron la coherencia de los contenidos con los objetivos de formacion.

* Dos expertas externas en aprendizaje, educacion y talento humano: anali-
zaron la estructura didéctica y la pertinencia de los materiales para el desarrollo
profesional.

El proceso de validacion incluy6 una encuesta estructurada con preguntas ce-
rradas y abiertas para evaluar aspectos claves como:

» Disefio y estética del prototipo

* Usabilidad y navegabilidad

* Pertinencia del contenido

+ Utilidad y efectividad para el aprendizaje
» Sugerencias y areas de mejora

Los resultados de la validacion indicaron que el prototipo cumplia con los estan-
dares requeridos, y aunque se realizaron algunos ajustes menores en la estructura
y presentacion del contenido, no fueron significativos ni alteraron la funcionalidad
principal de la herramienta.
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Este enfoque metodoldgico permitio establecer un marco solido para la investi-
gacion, garantizando una triangulacion de datos que aporta validez y confiabilidad
a los resultados obtenidos.

RESULTADOS
Estructura de la ruta de aprendizaje

La ruta de aprendizaje fue disefiada con base en el modelo de competencias del
IPMA 2015 (IPMA, 2015), asegurando que cada médulo cubra los conocimientos
esenciales para fortalecer la comunicacion en el contexto de la gerencia de proyec-
tos. Para optimizar la ensefianza, los cinco indicadores claves de competencia en
comunicacion del IPMA se agruparon en cuatro modulos, con lo cual se asegura
una cobertura completa y estructurada.

Mddulos de la ruta de aprendizaje

La ruta de aprendizaje en comunicacion efectiva se estructurd en cuatro modulos,
cada uno compuesto por unidades tematicas que abordan competencias claves para
la gestion de proyectos. La organizacion de los contenidos sigue los lineamientos
del IPMA, garantia de un aprendizaje progresivo y aplicable.

Estructura de los modulos

» Comunicacion clara y comprension efectiva: desarrolla la capacidad de trans-
mitir informacion de manera estructurada y elegir los canales adecuados segun
la audiencia y el contexto.

— Diferencias entre informacion y mensaje

— M¢étodos de comunicacion (formal, informal, emocional)
— Canales y estilos de comunicacion

— Lenguaje corporal

+ Facilitar y promover la comunicacion abierta: fomenta la confianza, la escucha
activa y la retroalimentacion efectiva en equipos de trabajo.
— Reglas de retroalimentacion
— Técnicas de presentacion
— Facilitacion de la comunicacion
— Escucha activa y cuestionamiento efectivo

* Comunicacion con equipos virtuales: proporciona herramientas y estrategias
para la comunicacion eficiente en entornos digitales y equipos distribuidos
globalmente.

— Tecnologias de comunicacion.

— Técnicas de persuasion.

— Estrategias de presentacion.

— Facilitacion en entornos virtuales.

| 15|
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* Uso del humor y la perspectiva en la comunicacion: explora el papel del humor y
la perspectiva en la resolucion de conflictos y la mejora del clima organizacional.
— Retorica y persuasion
— Estrategias de facilitacion

Cada modulo integra metodologias interactivas, incluyendo lecturas, videos,
foros de discusion y ejercicios, garantia de una experiencia de aprendizaje dinamica
y aplicable.

Prototipo de ruta de aprendizaje
Recursos y herramientas de la ruta de aprendizaje

La ruta se disefid con un enfoque flexible, permitiendo a los estudiantes avanzar a
su propio ritmo y reforzar areas especificas segun sus necesidades. Los modulos
incluyen:

* Lecturas y videos para introducir conceptos claves.
* Foros de discusion para compartir experiencias y recibir retroalimentacion.
» Ejercicios aplicables a la realidad laboral.

El acceso a la plataforma es intuitivo y facilita la navegacion entre modulos, lo
que les permite a los usuarios revisar materiales en cualquier momento.

Integracion con el plan de estudios del posgrado

La ruta de aprendizaje se integra en el programa de Gerencia Integral de Proyectos
de la Universidad Escuela Colombiana de Ingenieria Julio Garavito, complemen-
tando asignaturas como Liderazgo en Proyectos, Relaciones en Equipos de Trabajo
y Gerencia de Comunicaciones. Su incorporacion permite que los estudiantes desa-
rrollen habilidades comunicativas en un contexto aplicado, alineado con estandares
internacionales.

Los profesores pueden utilizar los modulos como recursos complementarios
para fomentar la aplicacion de técnicas de comunicacion en simulaciones, analisis
de casos y actividades colaborativas.

Prototipo

En el enlace se encuentra el prototipo de ruta de aprendizaje disefiado. Se reco-
mienda abrir desde el computador porque no esta optimizado para celular; se puede
ingresar sin necesidad de usuario (figura 1). En el anexo 1 se encuentra el resumen
en PDF de la estructura del prototipo (Rincén , Peralta, & Sarmiento, Prototipo de
ruta de aprendizaje para la comunicacion efectiva, 2025).

En el enlace se encuentra un video tutorial de como ingresar a la plataforma
del prototipo y las indicaciones para el usuario (Rincon , Peralta, & Sarmiento,
Explicacion para el uso del prototipo de ruta de aprendizaje, 2025).

| 16 |
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Figura 1. Estructura del prototipo.

Validacion del prototipo

Para evaluar la efectividad del prototipo, se realizd una validacion con siete expertos:

* Dos estudiantes de posgrado, quienes aportaron la perspectiva del usuario final.
» Tres profesores que evaluaron la alineacion con los objetivos de formacion.
» Dos especialistas en educacion y gestion del talento humano, quienes analizaron

la estructura didéctica y aplicabilidad profesional.

Resultados de la validacion

Los expertos destacaron la claridad del disefio, la pertinencia de los contenidos y el
potencial del prototipo como herramienta de aprendizaje. Se identificaron areas de
mejora como la optimizacion de la navegacion, la inclusion de ejemplos practicos
y la integracion de elementos de gamificacion para aumentar el engagement.

* Algunos ajustes conceptuales que se implementaran incluyen:
* Resumir el modelo 70-20-10 en un cuadro explicativo.
+ Sintetizar el documento de IPMA para facilitar su comprension.

 Sustituir el video de comunicacion formal e informal por un material mas ade-
cuado al nivel de posgrado.
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CONCLUSIONES

* La aplicacion de la encuesta como instrumento de investigacion permitio
identificar las competencias personales que presentan mayores oportunidades
de fortalecimiento en los estudiantes del posgrado en Desarrollo y Gerencia
Integral de Proyectos. Entre éstas, la comunicacion efectiva se destacd como
la competencia con mas necesidad de mejora, lo que evidencia una brecha en
la formacion actual y la importancia de incorporar estrategias especificas para
su desarrollo.

» El desarrollo del prototipo de ruta de aprendizaje interactivo responde a la nece-
sidad de fortalecer la competencia de comunicacion efectiva de los estudiantes
de posgrado en Desarrollo y Gerencia Integral de Proyectos de la Universidad
Escuela Colombiana de Ingenieria Julio Garavito. Esta herramienta represen-
ta una alternativa pedagogica novedosa y adaptable, que puede ser aplicada
en contextos similares dentro de la educacion superior. Basada en el modelo
IPMA, la ruta propone una formacion centrada en el individuo y alineada con
las demandas actuales de la gerencia de proyectos.

+ La metodologia adoptada se baso en la construccion de una ruta de aprendizaje
que incentiva la formacién auténoma, promoviendo la motivacion y el com-
promiso del estudiante. En este contexto, se empled un enfoque creativo para el
disefio de moédulos de aprendizaje enfocados en el desarrollo de la comunicacion
efectiva, competencia fundamental para el desempefio exitoso en la gerencia
de proyectos.

* En conclusion, la ruta de aprendizaje interactiva ofrece beneficios claves al
promover un aprendizaje mas activo y motivador, lo que facilita una mayor com-
prension y retencion de los conocimientos. Esto contribuye significativamente
al proceso de formacion, y favorece el desarrollo de competencias esenciales
para los profesionales.

» El prototipo fue disefiado considerando los principios del modelo de ensenanza
70-20-10, el cual sugiere que el aprendizaje efectivo se logra mediante una com-
binacion equilibrada de experiencias practicas, interaccion social y formacion
estructurada. Esta integracion busca fomentar el desarrollo de competencias
personales a través de actividades significativas y contextualizadas que conectan
el aprendizaje con situaciones reales del ejercicio profesional.

» El presente trabajo ofrece una propuesta viable y replicable para fortalecer com-
petencias personales dentro de programas de posgrado. La ruta de aprendizaje
interactiva disefiada puede servir como modelo para el desarrollo de herramientas
formativas enfocadas en otras competencias claves, ampliando asi su alcance e
impacto en la educacion profesional.

» Para validar la pertinencia del contenido de esta ruta de aprendizaje, se llevo a
cabo un proceso de evaluacion por parte de expertos en el area y futuros usua-
rios. Los resultados de esta verificacion indicaron que el contenido es adecuado
y esta alineado con el objetivo de la herramienta. Para futuros proyectos, sera
valioso explorar la ampliacion de la ruta de aprendizaje hacia otras competencias
personales esenciales, utilizando enfoques similares de validacion interactiva.

* Asi mismo, se identifico la importancia de mantener actualizados y accesibles
los enlaces y recursos integrados en el prototipo, asegurando que su contenido
sea pertinente, libre de restricciones de derechos de autor y alineado con los
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objetivos formativos. Este cuidado en la seleccion y revision del material di-
dactico permitird garantizar la calidad, relevancia y vigencia de la herramienta
en contextos de uso reales.

RECOMENDACIONES Y TRABAJO FUTURO

Dado que el desarrollo del prototipo funcional y la experiencia de usuario exceden
el alcance de este trabajo, se plantean, ademas, las siguientes recomendaciones
basadas en la retroalimentacion de los expertos:

* Optimizar la herramienta desarrollada para que pueda ser utilizada de manera
eficiente en teléfonos moviles y otros dispositivos digitales y asi facilitar el
acceso de los estudiantes a los contenidos, promoviendo la continuidad del
aprendizaje en entornos flexibles y diversos.

* Considerar el desarrollo de una plataforma digital avanzada que integre
herramientas de seguimiento del progreso, analisis de datos del aprendizaje y
funcionalidades de personalizacion. Estas caracteristicas permitiran ofrecer una
experiencia de formacion mas enriquecedora, flexible y adaptada a las necesi-
dades individuales de los estudiantes.

* Fomentar la cooperacion entre universidades para el disefio ¢ implementacion
de rutas de aprendizaje enfocadas en la comunicacion dentro de los programas
de gerencia de proyectos. Esta colaboracion facilitaria el intercambio de meto-
dologias, la optimizacion de recursos digitales y la integracion de herramientas
tecnologicas innovadoras. Asi mismo, permitiria el desarrollo de investigaciones
conjuntas sobre el impacto de estas rutas en la formacion profesional, promo-
viendo la mejora continua de los enfoques pedagogicos y asegurando que las
competencias desarrolladas estén alineadas con los estandares internacionales
del sector.

* Creacion de un conector narrativo o avatar: implementar un narrador o guia
que introduzca los modulos, cierre los temas y resuma las conclusiones para
mejorar la experiencia de usuario. Esto facilitaria la conexion entre los médulos
y reforzaria los aprendizajes claves, haciendo que el proceso de aprendizaje sea
mas dindmico e intuitivo.

* Gamificacion del prototipo: disefiar elementos como tablas de clasificacion
(leaderboard), sistemas de puntos y premios para fomentar la participacion
de los usuarios. La incorporacion de mecanicas de gamificacion mejorara la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo que les permitira evaluar su
progreso de manera mas dindmica y retener el conocimiento.

* Socializacion y retroalimentacion colaborativa: incorporar herramientas que
permitan compartir actividades, resultados y aprendizajes entre compatfieros,
fortaleciendo la interaccion. Esto fomentara un ambiente de aprendizaje coo-
perativo, impulsando la construccion colectiva del conocimiento y mejorando
el desarrollo de habilidades comunicativas.

 Diseiio inclusivo: adaptar el prototipo para usuarios con discapacidades visuales,
TDAH u otras condiciones, siguiendo principios de accesibilidad y disefio uni-
versal. Esto asegurara que la plataforma sea inclusiva y pueda ser utilizada por
una audiencia mas amplia, promoviendo una educacion equitativa y accesible.
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* Mejora de la experiencia de usuario: optimizar la interfaz para reducir la can-
tidad de clics necesarios y acceder a los contenidos, mejorar el formato visual y
modernizar el disefio de imagenes y graficos. Esto contribuira a una navegacion
mas intuitiva, reduciendo la fatiga cognitiva y mejorando la usabilidad general
del prototipo.

» Evaluaciones interactivas: incluir pruebas rapidas y dinamicas al final de
cada moédulo para reforzar el aprendizaje. Estas evaluaciones les permitiran
a los estudiantes consolidar sus conocimientos de manera efectiva y recibir
retroalimentacion inmediata, lo que aumentard la autoconfianza y facilitara la
correccion de errores en tiempo real.

» Actualizacion y acceso a contenido relevante: Validar la pertinencia de los
enlaces y recursos utilizados en el prototipo, garantizando que los materiales
sean accesibles y no estén restringidos por derechos de autor. También se reco-
mienda revisar el contenido de los articulos y videos seleccionados para asegurar
su alineacion con los objetivos del curso, optimizando la calidad y pertinencia
del material didactico.
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