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Resumen ejecutivo

El proyecto "Crece-VERSO: Aprende en el Metaverso, Crece en el Mundo Real" surge para
responder a los desafios identificados en este programa de formacion, dirigido a colaboradores que
aspiran a roles estratégicos dentro de la organizacion. A pesar de contar con herramientas digitales
tradicionales, los participantes enfrentaron limitaciones en el trabajo colaborativo y la aplicacion
practica de conocimientos, lo que motivé la implementacion de una solucién basada en Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) respaldada por Realidad Virtual (RV). La metodologia empleada
incluyd el Design Thinking, herramientas de prototipado y validacion iterativa, y ejercicios de
retroalimentacion con participantes y expertos internos. La solucion propone un entorno virtual
inmersivo que integra recursos, facilita la colaboracion sincrénica y asincronica, y promueve el
acompafiamiento constante. Los principales resultados muestran una aceptacion positiva de la RV
por parte de los participantes y expertos, quienes destacaron su utilidad para fomentar la interaccion
efectiva, mejorar competencias tecnoldgicas y enriquecer el aprendizaje practico. Ademas, se
fortalecid la ruta de formacidn para los expertos internos, asegurando una implementacion eficiente
del ABP. Como agenda futura, se plantea escalar la solucion a nivel organizacional, explorar
nuevas tecnologias inmersivas para enriquecer la experiencia de aprendizaje y realizar
evaluaciones a mayor escala que validen su impacto a largo plazo en el desarrollo de talento
estratégico.

Palabras clave

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), Realidad Virtual (RV), Metaverso, innovacion
pedagdgica, aprendizaje colaborativo, capacitacion, competencias digitales, Design Thinking.
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Abstract

The project "Crece-VERSO: Learn in the Metaverse, Grow in the Real World " addresses
challenges in this training program for employees aspiring to strategic roles within the organization.
Despite using traditional digital tools, participants faced limitations in collaborative work and
practical knowledge application, motivating the implementation of a Project-Based Learning
(PBL) model supported by Virtual Reality (VR). The methodology included Design Thinking,
prototyping, and iterative validation with participants and internal experts. The solution offers an
immersive virtual environment integrating resources, enabling synchronous and asynchronous
collaboration, and fostering continuous mentoring. Results showed positive acceptance of VR by
participants and experts, emphasizing its effectiveness in fostering interaction, enhancing
technological skills, and enriching practical learning. Additionally, the training path for internal
experts was strengthened to ensure efficient PBL implementation. Future plans include scaling the
solution organizationally, exploring new immersive technologies, and conducting broader
evaluations to validate its long-term impact on strategic talent development.

Keywords
Problem-Based Learning (PBL), Virtual Reality (VR), Metaverse, pedagogical innovation,
collaborative learning, training, digital competencies, Design Thinking.



1. Introduccién

En el contexto de las transformaciones laborales y educativas actuales, la Organizacion
Sodimac Colombia cre6 el Semillero Crece en Casa con el proposito de fortalecer las
competencias estratégicas y digitales de aquellos colaboradores que aspiran a ocupar roles
clave como el de Gerente de Almacén. Sin embargo, durante la implementacion de este
programa, se identificaron desafios relacionados con la necesidad de fomentar un mayor
trabajo colaborativo y ofrecer més oportunidades para la aplicacion practica de los
conocimientos. Estas brechas motivaron el desarrollo de una solucion de innovacion
pedagogica que pudiera responder a estas necesidades especificas, maximizando el impacto
del semillero en el desarrollo del talento.

El proyecto de innovacién tuvo como objetivo principal disefiar e implementar un modelo
de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) que no solo promueva aprendizajes
significativos y aplicables, sino que también fortaleciera el trabajo colaborativo entre los
participantes. Como parte de esta solucién, se integrd el uso de la Realidad Virtual (RV) o
Metaverso, como un recurso pedagogico innovador para soportar el desarrollo del ABP. Este
enfoque facilitaria tanto la colaboracion sincrénica y asincronica como el acceso a un
repositorio de recursos y herramientas, potenciando la interaccion y la transferencia efectiva
de conocimientos.

Intervenir sobre esta problematica es esencial, ya que permite cerrar brechas en la
preparacion practica de los colaboradores y aumentar su capacidad para enfrentar retos
laborales reales. Los beneficios de esta solucion, evidenciados en la percepcion de los

participantes y expertos involucrados, incluyen una mayor motivacion, el fortalecimiento del



aprendizaje colaborativo y una mejora en la alineacion de las competencias desarrolladas con
las demandas de sus roles actuales y futuros. Este proyecto, apoyado en metodologias como
el Design Thinking y el ABP, se presenta como un referente para futuras iniciativas de

innovacion educativa dentro de la Organizacion.

2. TEACHINLAB I

El equipo de innovacion en Teaching Innovation Laboratory | desarrolld un proceso
estructurado para identificar el problema educativo, siguiendo las fases clave de la
metodologia Design Thinking. En la fase de empatia, se realizaron entrevistas y analisis de
contexto con los participantes del Semillero Crece en Casa y stakeholders clave, lo que
permitié comprender sus necesidades, expectativas y desafios en su formacion hacia roles
estratégicos. Posteriormente, en la fase de definicién, se consolid6 la informacién obtenida
para identificar como problema principal la necesidad de implementar un modelo educativo
que promoviera el aprendizaje practico y colaborativo, alineado con las exigencias del
entorno laboral. Finalmente, en la fase de ideacion, se generaron y evaluaron multiples
propuestas innovadoras, seleccionando el modelo de Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP) como la solucidn con mayor potencial para abordar el problema identificado y aportar

al desarrollo de talento estratégico en la organizacion.

2.1 Diagnostico del Problema
En la actualidad, la busqueda de talento especializado se ha convertido en un desafio

significativo, exacerbado por la vertiginosa evolucion de la tecnologia. La rapida



transformacion del panorama tecnolégico ha generado una creciente demanda de
profesionales altamente capacitados en areas especificas, creando un escenario en el que las
habilidades se vuelven obsoletas casi tan rapido como se adquieren (Udemy, 2023, p.22).
Esta constante innovacién y cambio requieren que las empresas busquen talento capaz de
adaptarse y aprender de manera continua, lo que intensifica la competencia por individuos
con experiencia especifica o, en su defecto, con alta capacidad para adaptarse y aprender
nuevas habilidades a través de la resiliencia. Cobo (2016, pp. 81-83), se refiere a estas como
habilidades metacognitivas, relacionadas con la planeacién, negociacion y (cada vez mas
relevante) capacidad de curar contenidos en un contexto sobre-informado.

Bajo la anterior perspectiva, la retencion de talento y la identificacion de perfiles que se
ajusten a las necesidades cambiantes se vuelven desafios cruciales para las organizaciones
que aspiran a mantenerse a la vanguardia en un entorno tecnoldgico dinamico.

La empresa Sodimac Colombia S.A., ha enfrentado durante varios afios una problematica
relacionada con la alta rotacién de ciertos cargos estratégicos que son clave para el proceso
de transformacion digital que atraviesa la Compafiia. Estos cargos, debido a sus habilidades
técnicas y competencias altamente especificas, que ademas estan relacionadas con la rapida
evolucion tecnoldgica, son dificiles de reclutar en el mercado. En un contexto como el
colombiano, esto puede obedecer a que somos principalmente consumidores y no creadores
de tecnologia debido, en gran parte, a sistemas educativos que han privilegiado la adquisicion
de dispositivos tecnoldgicos por encima del desarrollo del pensamiento computacional y

habilidades criticas y creativas (Cobo, 2016).



Una tendencia en constante crecimiento entre las empresas es la creacion de semilleros
conformados por sus propios empleados. Esta estrategia busca no solo cubrir las necesidades
de talento actual, sino también anticiparse a futuras demandas organizacionales. Estos
semilleros se conciben como programas de desarrollo integral que tienen como objetivo
identificar y nutrir el potencial de los colaboradores, preparandolos para asumir roles mas
desafiantes en el futuro.

Lo anterior se logra a través de programas de capacitacion, mentorias y experiencias
précticas, mediante los cuales las empresas buscan cultivar una fuente interna de talento,
fomentando un crecimiento organico y asegurando la continuidad del conocimiento y la
cultura corporativa (Vecino, 2017). Cabe sefialar que este enfoque no solo promueve la
retencion de talento, sino que también contribuye a la construccion de equipos sélidos y
altamente competentes.

Bajo este contexto, en el afio 2023 se disefio el Semillero Crece en Casa y se convoco a
las personas interesadas en ocupar en el futuro, cualquiera de los 12 cargos seleccionados,
para cada uno de los cuales se construy6 una ruta de conocimiento. Este programa tiene como
objetivo brindar formacion especifica que les permita consolidar tanto conocimientos
técnicos como habilidades blandas necesarios para desempefiar futuros roles. En resumen, se
busca capacitar de manera proactiva a este talento, preparandolos para asumir posiciones
clave en el futuro.

Ahora bien, el disefio y la implementacion de un semillero organizacional para la
formacion proactiva de talento digital requiere considerar diversos aspectos clave,

incluyendo la seleccidn estratégica de participantes, el desarrollo de habilidades digitales, el



uso de herramientas tecnoldgicas, el apoyo del liderazgo y la evaluacion continua del
programa.

El proceso de planeacién del talento en las organizaciones es fundamental para garantizar
que cuenten con los recursos humanos adecuados para alcanzar sus objetivos estratégicos.
Segun Vecino (2017), la planeacion del talento implica identificar las necesidades futuras de
la organizacion en términos de habilidades, competencias y capacidades, y desarrollar
estrategias para reclutar, retener y desarrollar el talento necesario. Esto implica no solo
anticipar las demandas del mercado laboral y las tendencias de la industria, sino también
comprender las necesidades cambiantes de la organizacion en un entorno empresarial
dinamico.

El semillero Crece en Casa es un programa de Desarrollo de Talento cuyo propoésito es
formar de manera proactiva a un grupo de personas que, en el futuro, desean ocupar cargos
estratégicos y digitales al interior de la Organizacion Sodimac Colombia S.A.

Inicialmente, se concibieron las siguientes tres etapas:

El semillero se compone de cinco etapas diferentes:

Figura 1. Etapas del Semillero Crece en Casa

1. Formacion 3. Mentorias
Virtual Internas 5. Evaluaciones
2. Formacion 4. Practica
Externa Inmersiva

Especializada



No obstante, mediante diferentes ejercicios de observacion se encontré que los
participantes tienen algunas necesidades que, de resolverse, mejorarian su experiencia de
aprendizaje y este seria més significativo. Los ejercicios de observacion se formalizaron a
través de un mapa de empatia a partir del cual se decidié profundizar en la experiencia de los
estudiantes por medio de una entrevista en profundidad realizada con algunos de ellos. Para
la definicion del problema se utiliz6 un andlisis de afinidad, delimitado a través de la
metodologia POV (Point of View).

Durante el proceso de observacion, se identificaron dos necesidades clave: la falta de
espacios practicos para aplicar conocimientos y la importancia de fomentar un ambiente
colaborativo entre los participantes. Este proyecto aborda estas necesidades directamente,
asegurando que los participantes no solo adquieran conocimientos tedricos, sino que también
los apliquen en contextos reales y colaborativos.

El proyecto "Crece-VERSO: Aprende en el Metaverso, Crece en el Mundo Real" busca
mejorar la experiencia formativa de los participantes del Semillero y los beneficiarios
directos de este proyecto son los participantes actuales del semillero Crece en Casa para el

cargo Gerente de Almacén.

2.2 Metodologia anélisis y resultados de la etapa diagnéstica
La etapa diagndstica se llevo a cabo en tres fases:
1. Planificacién y preparacion
2. Recoleccion de datos

3. Andlisis de datos



4. Sintesis y definicion del problema

Las fases 1, 2 y 3 corresponden a la etapa de Empatia del proceso de Design Thinking,
mientras que la fase 4 corresponde a la etapa de Definicién, de esta misma metodologia,
entendiendo que el Design Thinking es una metodologia centrada en el usuario que busca
resolver problemas complejos a través de un enfoque de cinco fases: empatia, definicion,
ideacion, prototipado y pruebas (Brown, 2009).

En el contexto del proyecto del semillero Crece en Casa, las dos primeras fases, empatia
y definicién, fueron cruciales para comprender las necesidades de los participantes y

delimitar los problemas a resolver.

Fase 1: Empatia

La fase de empatia en Design Thinking es el punto de partida del proceso, donde se busca
comprender profundamente las necesidades, emociones y comportamientos de los usuarios
finales. A través de técnicas como entrevistas, observaciones y mapas de empatia, se
recolecta informacion valiosa que permite ponerse en el lugar del usuario para identificar sus
verdaderos problemas y desafios. Este enfoque centrado en las personas garantiza que las

soluciones disefiadas sean relevantes y efectivas.

Metodologia y Tecnicas Utilizadas
Durante la fase de empatia, el objetivo principal era entender profundamente a los usuarios

del semillero Gerente de Almacen. Para ello, se implementaron las siguientes técnicas:



1. Observacion Directa: Durante varias sesiones, el equipo de disefio se integro en las
actividades cotidianas de los participantes, observando sus interacciones,
comportamiento y reacciones en diferentes contextos de formacion y trabajo.

2. Mapeo de Empatia: Esta herramienta visual permitié organizar la informacion
obtenida en las entrevistas y observaciones, categorizando las percepciones,
emociones y pensamientos de los participantes. Se disefio un mapa que consolidé lo
observado en todos los participantes de manera mas recurrente.

La observacion directa y su correspondiente mapa de empatia tuvo lugar en diferentes
momentos durante los meses de abril, mayo y junio de 2024, de acuerdo a la programacion
de sesiones sincronicas de los participantes. Se observaron en total 10 sesiones del programa,
todas ocurridas en modalidad PAT (Presencial Asistido por Tecnologia) a través de la
plataforma Microsoft Teams. Para profundizar en los resultados de estas técnicas, ver anexo
2.

3. Entrevistas en Profundidad: Se realizaron entrevistas semi-estructuradas (el
formato de esta entrevista se puede ver en el anexo 1) con dos de los cinco
participantes del semillero para Gerente de Almacén para conocer sus expectativas,
motivaciones, y desafios actuales. Este método permitié obtener informacion
cualitativa rica y detallada, profundizando sobre los aspectos evidenciados durante
los ejercicios de observacion. Las entrevistas tuvieron lugar los dias 2 y 8 de agosto
de 2024, a traves de la herramienta Microsoft Teams y las personas entrevistadas
aceptaron voluntariamente participar del ejercicio. Para conocer las entrevistas en

detalle, la transcripcion de las mismas se encuentra en los anexos 3 y 4.



Fase 2: Definicion

La fase de definicion en Design Thinking consiste en sintetizar la informacion
recolectada durante la empatia para identificar y enmarcar claramente el problema central a
resolver. Este paso permite focalizar el disefio en una necesidad especifica del usuario,
formulando un reto claro y accionable. Es la base para desarrollar soluciones relevantes y

creativas.

Metodologia y Técnicas Utilizadas
Una vez completada la fase de empatia, el siguiente paso fue definir de manera precisa
los problemas a resolver, utilizando tres técnicas principales: Andlisis de Afinidad, y la
Metodologia POV (Point of View).
1. Analisis de Afinidad: Con la informacion cualitativa obtenida en la fase de empatia,
se organiz6 un andlisis de afinidad que permitié agrupar las ideas, sentimientos y
necesidades de los participantes en categorias tematicas. Esta técnica ayudd a
identificar patrones recurrentes y a establecer relaciones entre los distintos datos
recopilados, destacando los problemas mas relevantes que requerian atencion. El
andlisis visual facilité la comprension del volumen de datos y permitié una
priorizacion efectiva de los problemas.
2. Metodologia POV (Point of View): Una vez agrupada la informacion, se empleo la
metodologia POV para redefinir los problemas desde la perspectiva de los usuarios

(participantes del semillero). Esta técnica se centro en formular declaraciones POV,



las cuales combinan los insights obtenidos con las necesidades detectadas, creando
asi un marco de referencia claro y centrado en el usuario. Estas declaraciones POV
fueron fundamentales para enfocar la solucion en aspectos especificos que realmente
impactan la experiencia de los participantes.

El analisis del mapa de empatia del semillero "Crece en Casa" posibilita una profunda
comprension de las necesidades y aspiraciones de los participantes. Estos profesionales, que
buscan avanzar hacia posiciones estratégicas dentro de la organizacion, muestran un fuerte
deseo de aplicar los conocimientos adquiridos en su rol actual, no solo en el futuro. Lo
anterior se evidencié durante las 10 sesiones de formacion con proveedores que fueron
observadas entre el 9 de abril y el 12 de junio de 2024, ya que en todas estas sesiones 10s
participantes hicieron observaciones, comentarios y preguntas relacionadas con la aplicacion
de los conocimientos en sus rutinas diarias de trabajo. Algunos ejemplos de esto, son:

9 de abril de 2024, Introduccién a Vendedor Digital: “;Qué tipo de herramientas
puedo entregarle a un vendedor que presenta un indicador bajo en su ticket promedio,
durante varias semanas seguidas?”

15 de mayo de 2024, Introduccién General a Qlick Sense 1: “Me gusta mucho Qlick
Sense y voy a compartir con otros jefes de mi tienda la opcion de generar presentaciones
con resultados a través de la misma plataforma”

Este contexto resalta la importancia de crear un ambiente de aprendizaje que no solo se
enfoque en la teoria, sino que también ofrezca oportunidades para la colaboracion y la

aplicacion practica de los conceptos.
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Ademaés, durante las entrevistas se puso en evidencia la importancia de la interaccion y
el trabajo en equipo entre los participantes. La necesidad de un ambiente colaborativo fue
expresada por el 100% de los entrevistados, ya que ambas personas desean aprender de las
experiencias de sus compafieros y enriquecer su proceso formativo a través de la interaccion.
En este sentido, el entrevistado 2 expresd: “tengo unas habilidades mds en unas cosas que
en otras, pero mis compafieros pares pueden tener otras que a mi me hacen falta y nos
podemos complementar. ”; mientras que el entrevistado 1 sugirié que se dieran espacios de
intercambio de informacidn para ponerse al dia de las sesiones en las que algun participante
no logra estar por motivos personales o laborales.

Este aspecto sugiere que, para maximizar el impacto del programa, seria beneficioso
implementar actividades que fomenten la colaboracion y el intercambio de ideas. Al abordar
estas necesidades y desafios, el semillero "Crece en Casa" puede no solo mejorar la
experiencia de aprendizaje de los participantes, sino también contribuir a su desarrollo
profesional y a la creacién de un futuro mas sélido para la organizacion.

A continuacion, se presenta la herramienta POV (Point of View), til para el proceso de

definicién del problema:

Tabla 1. Ejercicio POV para la definicion del problema

Contexto Como participante en el En el programa, he observado que
programa, he experimentado que | el trabajo colaborativo es esencial
la aplicacion practica de los para el éxito de todos los
conceptos aprendidos es participantes y para el desarrollo
fundamental para mi desarrollo de un ambiente cohesivo.
profesional.
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Observaciones

La teoria es importante, pero sin
la préctica, los conocimientos no
se interiorizan.

He implementado
inmediatamente lo aprendido en
situaciones reales, lo que me ha
permitido ver resultados tangibles
y mejorar mis habilidades.

La practica me ha ayudado a
enfrentar desafios reales, como la
inundacion en la tienda, donde
pude aplicar mis conocimientos
de manera efectiva.

La retroalimentacion que recibo de
mis coordinadores y comparieros
es invaluable. Me ayuda a
identificar &reas de mejoray a
crecer en mis habilidades.

La inclusion de mentoring y
coaching en el proceso de
retroalimentacion podria mejorar la
comunicacion y la resolucion de
problemas dentro del equipo.

La colaboracion entre los
miembros del equipo permite que
cada uno aporte sus fortalezas, lo
que enriquece el proceso de
aprendizaje.

Necesidades

Necesito méas oportunidades para
aplicar lo aprendido en un
entorno real.

Busco un acompafiamiento
continuo que me permita recibir
feedback sobre mis acciones y
decisiones en situaciones
practicas.

Quiero que se establezcan mas
espacios para el trabajo en equipo,
donde podamos compartir
experiencias y aprender unos de
otros.

Busco un entorno donde se
fomente la comunicacion abierta y
el apoyo mutuo, para que todos
podamos crecer juntos.

Conclusiones

La préactica no solo refuerza el
aprendizaje, sino que también me
empodera para enfrentar desafios
en mi rol, lo que es crucial para
mi crecimiento profesional.

El trabajo colaborativo no solo
mejora la experiencia de
aprendizaje, sino que también crea
un sentido de comunidad y apoyo
que es fundamental para el éxito
del programa y el desarrollo de
cada participante.

Los hallazgos durante las fases de Empatia y Definicion resaltan la importancia crucial

de la aplicacidn practica y el trabajo colaborativo en el contexto del programa. Se evidencia

que la préctica no solo facilita la interiorizacion de los conocimientos adquiridos, sino que

también empodera a los participantes para enfrentar desafios reales, como se ejemplifica en
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situaciones especificas que han vivido. Ademas, el trabajo colaborativo se presenta como un
elemento fundamental para el crecimiento personal y profesional, ya que fomenta un
ambiente de retroalimentacion constante y apoyo mutuo, los participantes entrevistados
sefialaron temas como la falta de “trabajos grupales” 0 espacios de comunicacion como

“grupos de WhatsApp~ que promovieran el intercambio de ideas entre pares.

2.3 Contextualizacion del problema educativo

La siguiente tabla utiliza la técnica "5W y 2H" (What, Why, Who, Where, When, How,
How Much) para analizar en detalle la probleméatica micro-curricular identificada en el
Semillero "Crece en Casa". Este enfoque permite desglosar el problema central relacionado
con la falta de aplicabilidad practica y de colaboracion en el proceso formativo, abarcando
los aspectos esenciales como qué ocurre, por qué sucede, quiénes estan involucrados, donde
y cuando se manifiesta, como se lleva a cabo el proceso y qué recursos o esfuerzos estan
implicados. Esta estructura facilita una comprension integral del problema, permitiendo la

identificacion de &reas clave para la intervencion y mejora dentro del programa de formacion.

Tabla 2. Definicion del problema con la técnica 5 W’s y 2 H

5W’s Pregunta guia Elementos para considerar

Who | ¢Quieén participa en | Participantes del Semillero Crece en Casa para el cargo
el problema? Gerente de Almacén.

Proveedores externos de formacion.

Lider de Formacion (disefiadora y sponsor del programa).
Tutora del Semillero para Gerente de Almacén.
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SW’s

Pregunta guia

Elementos para considerar

What

¢Quéesel
problema?

El problema encontrado es de indole meso-curricular, en
la medida en que obedece a la concepcidn, disefio y
planeacion curricular del Semillero.

Se identifica lo siguiente:

e A nivel de estrategias pedagogicas: Los
participantes del Semillero necesitan espacios de
aplicabilidad practica de los conocimientos que
estan adquiriendo.

e Anivel de relacion entre estudiantes: Es
importante generar estos espacios practicos a
través de un ambiente colaborativo en el que los
participantes puedan relacionarse con sus
comparieros de manera activa y productiva. Es
decir, que puedan trabajar colaborativamente en
proyectos que les permitan enriguecer su proceso
de formacion a través de las experiencias y
conocimientos propios y de los demas.

When

¢ Cuando ocurre el
problema?

El problema se presenta una vez inicia la ejecucion del
semillero, especificamente en la etapa de Formacion
Especializada con expertos externos.

Durante las sesiones sincronicas, los estudiantes realizan
preguntas a los formadores que permiten evidenciar la
necesidad de aplicabilidad préctica y de generar un
entorno de aprendizaje colaborativo en el que las
fortalezas de los participantes se complementen entre si.

Figura 2. Momento en que se presenta problema
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5W’s Pregunta guia Elementos para considerar
m
AR
Formacién Eormacién Mentorias
e W -
DURANTE las sesiones de formacion
«con proveedor
~  Necesidad de aplicacion
practica.
- Necesidad de mayor
colaboracién entre
participantes.
Where | ;Donde ocurre el El problema tiene lugar en el marco del Semillero Crece
problema? en Casa, programa de Formacion y Desarrollo de la
empresa Sodimac Colombia S.A.
Why | ¢Por qué ocurre el ¢Por que ocurre el problema? (Respuesta 1):

problema? (Causas)

Porque los estudiantes tienen dudas sobre como aplicar
los conceptos que estan aprendiendo en su vida laboral
cotidiana.

¢Por qué ocurre el problema de la respuesta 1?
(Respuesta 2):

Porque los proveedores no siempre incluyen
herramientas practicas ni ejercicios de trabajo
colaborativo durante sus sesiones.

¢Por qué ocurre el problema de la respuesta 2?
(Respuesta 3):

Porque estas sesiones no fueron concebidas para incluir
gjercicios colaborativos ni tips practicos.

¢Por qué ocurre el problema de la respuesta 3?
(Respuesta 4):

Porque la etapa préactica fue planteada como una cuarta
etapa del semillero, una vez atravesadas las etapas de
formacion asincrénica y sincronica con expertos externos
e internos.

¢Por qué ocurre el problema de la respuesta 4?
(Respuesta 5):
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SW’s

Pregunta guia

Elementos para considerar

Porque la fase préactica se pens6 mas en relacion al cargo
al que aspiran los participantes que a las posibilidades de
aplicacion que estos tienen en sus roles actuales;
posibilidades que en efecto existen y pueden enriquecer
el proceso formativo que atraviesan.

How

¢ Como ocurre el
problema?

La secuencia de sucesos que desencadenan o forman el
problema, es la siguiente:

1. Concepcion de una etapa practica independiente
como culminacién del semillero, y no como un
eje transversal.

2. Culminacién de formacion asincronica por parte
de los participantes del Semillero Gerente de
Almaceén.

3. Estructuracion de contenidos de las sesiones
sincronicas con expertos externos.

4. Inicio de las sesiones sincronicas con expertos
externos.

5. Planteamiento de dudas sobre la aplicabilidad
practica de los contenidos impartidos, sugerencias
y relato de experiencias por parte de los
participantes al respecto.

How
Much

¢ Cuéntas personas
estan involucradas?

Participantes del Semillero Crece en Casa para el cargo
Gerente de Almacén: 5 usuarios

Proveedores externos de formacion: 5 proveedores
Lider de Formacion: 1 lider

Tutora del Semillero para Gerente de Almacén: 1 tutora

2.4 Definicién del problema educativo

El siguiente arbol de problemas refleja una problematica micro-curricular identificada en

el Semillero "Crece en Casa", especificamente en la etapa 2 del programa, centrada en la

formacion especializada con expertos externos. En esta etapa se observa la ausencia de

momentos y herramientas practicas y colaborativas, las cuales son fundamentales para que
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los participantes puedan aplicar de manera efectiva los conocimientos adquiridos y fomentar

un entorno de trabajo en equipo.

Figura 3. Definicion del problema educativo

ARBOL DE PROBLEMAS

Escasez de oportunidades de
trabajar colaborativamente entre los
participantes del Semillero Crece en
Casa, de manera que puedan
enriquecer sus procesos formativos
a partir de las experiencias,
conocimientos y aportes propios y
de los demaés.

Falta de claridad por parte de los
participantes del Semillero Crece en
Efectos ||Casa, sobre la forma de aplicar en la
préctica los conocimientos adquiridos
durante las sesiones.

Ausencia de momentos y herramientas de indole préctica y colaborativa,
durante la etapa 2 del Semillero Crece en Casa (Formacién Especializada con
expertos externos a través de Microsoft Teams), los cuales permitan una
aplicabilidad practica inmediata de los conocimientos adquiridos por los
participantes del Semillero Crece en Casa en la empresa Sodimac Colombia

Problema

S.A.

Baja incorporacién de herramientas
Causa practicas y ejercicios de trabajo Omision de una etapa practica
nivel 1 colaborativo durante las sesiones transversal al semillero durante su

sincronicas, por parte de los proveedores ||disefio y definicidon inicial.

externos.

Limitada inclusion || Desconocimiento

de ejercicios por parte de los

racticos roveedores . .
P y P Falta de consideraciéon de las
colaborativos al respecto a las - SRR
- L posibilidades de aplicacion practica
Causa momento de definir|[ posibilidades de .
. o L de los conocimeintos en el rol actual
nivel 2 ||y disefiar las aplicacion e
) - . de los participantes, al momento de
acciones de practica y trabajo T o
. . su disefio y definicion inicial.

formacién con colaborativo por

proveedores parte de los

externos. estudiantes.
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2.4.1 Andlisis de causalidad

Durante las fases de empatia y definicion, se logré concluir que hay ausencia de momentos
y herramientas de indole préctica y colaborativa, durante la etapa 2 del Semillero Crece en
Casa (Formacion Especializada con expertos externos a traves de Microsoft Teams), los
cuales permitan una aplicabilidad practica inmediata de los conocimientos adquiridos por los
participantes del Semillero Crece en Casa en la empresa Sodimac Colombia S.A.

Una de las causas de este problema es la baja incorporacion de herramientas practicas y
gjercicios de trabajo colaborativo durante las sesiones sincronicas, por parte de los
proveedores externos. Durante la observacion de un total de diez (10) sesiones con proveedor
y a partir de las intervenciones realizadas por los estudiantes durante las mismas, se identifico
que solo tres de las diez sesiones tuvieron elementos précticos concretos y reales
evidenciados a través de escenarios reales de trabajo actual de los participantes (Introduccion
a Vendedor Digital, Introduccién General a Qlick Sense y Taller Visualizaciéon en Qlick
Sense); en cuanto a ejercicios de trabajo colaborativo, solo dos de las diez sesiones
observadas los incorporaron con éxito (Practicas de Agilismo aplicadas a Almacén e
Introduccion a Vendedor Digital). De acuerdo al analisis realizado, esta causa tiene su origen
en la limitada inclusién de ejercicios practicos y colaborativos al momento de definir y
disefiar las acciones de formacién con los proveedores, asi como al desconocimiento por
parte de los proveedores respecto a las posibilidades de aplicacion préactica y trabajo
colaborativo por parte de los estudiantes.

Otra de las causas consiste en la omision de una etapa practica transversal al semillero

durante su disefio y definicion inicial, la cual es consecuencia de la falta de consideracion de
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las posibilidades de aplicacion practica de los conocimientos en el rol actual de los
participantes, al momento del disefio y definicion inicial del Semillero Crece en Casa. Esto
se evidencia en la estructura de la malla curricular definida, la cual contempla la etapa
préactica como una etapa final y aislada de las demas (Ver anexo 8).

Como consecuencia, los participantes del Semillero Crece en Casa experimentan falta de
claridad sobre la forma de aplicar en la practica los conocimientos adquiridos durante las
sesiones, ademas de una marcada escasez de oportunidades de trabajar colaborativamente
entre ellos, de manera que puedan enriquecer sus procesos formativos a partir de las
experiencias, conocimientos y aportes propios y de los demas, lo que afecta negativamente

su proceso formativo.

2.5 Fase de ideacion de la propuesta de innovacién educativa

Una vez definido el problema con sus causas y consecuencias, en las fases de Ideacion y
Definicidn, se prosiguio con la fase de ideacion en la cual se involucro a diferentes actores
del programa: se entrevistd nuevamente a las dos personas que fueron entrevistadas en la fase
de Definicion y se realizd una sesion adicional de entrevista grupal con los Gerentes de
Recursos Humanos y Desarrollo de Talento. El formato de entrevista utilizado para la fase
de Ideacion, se puede consultar en el anexo 5.

La informacion obtenida con las técnicas mencionadas, se sintetizo a través de una matriz
HMW (How Might We), que integra el ejercicio de ideacion con la metodologia POV (Point
of View) usada durante la fase de Definicion, para convertir las declaraciones POV en

preguntas que guiaran la generacion de ideas en las siguientes fases del proyecto. Las
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preguntas HMW estan disefiadas para ser breves y abiertas, fomentando la creatividad y el
pensamiento innovador al plantear como se podrian resolver los problemas identificados.
Estas preguntas fueron el punto de partida para la ideacién de soluciones potenciales,
asegurando que las intervenciones propuestas estuvieran alineadas con las necesidades reales
de los participantes. La transcripcion de estas entrevistas puede ser consultada en los anexos
6y7.

A través de este enfoque, se buscO generar preguntas que contribuyan a explorar
soluciones innovadoras y efectivas con el objetivo de enriquecer la experiencia de

aprendizaje y desarrollo profesional de todos los involucrados.

Tabla 3. Ejercicio HMW para complementar la definicion del problema

Foco Pregunta HMW Comentarios

Préctica ¢Cémo podriamos 1. Disefar proyectos o simulaciones que
crear mas reflejen situaciones del mundo real donde
oportunidades para los participantes puedan aplicar sus
que los conocimientos.
participantes 2. Establecer un sistema de rotacion donde los
apliquen lo participantes trabajen en diferentes areas o
aprendido en roles dentro de la organizacion para ganar
situaciones experiencia préctica.
practicas y reales 3. Implementar un programa de mentoria
dentro del donde los participantes puedan acompafar a
programa? gerentes en sus tareas diarias y aprender de

su experiencia.

4. Organizar talleres practicos donde se
aborden problemas especificos y se busquen
soluciones en grupo.

Colaboracién | ;Cémo podriamos 1. Crear espacios regulares de discusion y
fomentar un reflexion donde los participantes puedan
ambiente de
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trabajo compartir sus experiencias y recibir

colaborativo que retroalimentacion constructiva.

potencie la 2. Implementar un sistema de "buddy" donde

retroalimentacion cada participante tenga un compariero con

y el apoyo mutuo quien trabajar y apoyarse durante el

entre los programa.

participantes del 3. Organizar actividades de team building que

programa?acciones fortalezcan las relaciones interpersonales y

y decisiones en la cohesion del grupo.

situaciones 4. Desarrollar un canal de comunicacion

practicas. estandarizado donde los participantes
puedan hacer preguntas y compartir recursos
de manera abierta y accesible.

Cabe aclarar que, a partir de lo anterior, destaca la importancia de reflexionar sobre la
concepcion y disefio del semillero, ya que la etapa practica fue disefiada como una fase
posterior e independiente del resto del programa, enfocandose en el rol futuro al que aspiran
los participantes, sin considerar la posibilidad de integrar actividades practicas desde el inicio
y a lo largo del proceso formativo. Esta falta de transversalidad dificulta que los participantes
apliquen los conocimientos en sus roles actuales y se beneficien de una formacion mas
integral pese a que, en efecto, durante las entrevistas en profundidad se identificé que tienen
un campo y oportunidad de accién bastante amplio para aplicar los conocimientos adquiridos,
en la medida en que actualmente son Jefes de Ventas en Tienda y que, ademas, todos
valorarian tener la posibilidad de enriquecer su experiencia formativa a partir de acciones

que les permitan interactuar y colaborar con sus comparieros.
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Tabla 4. Matriz fase de ideacion

Fase de Ideacion

Problema educativo: Ausencia de momentos y herramientas de indole practica y colaborativa, durante
la etapa 2 del Semillero Crece en Casa (Formacion Especializada con expertos externos a través de
Microsoft Teams), los cuales permitan una aplicabilidad préctica inmediata de los conocimientos
adquiridos por los participantes del Semillero Crece en Casa en la empresa Sodimac Colombia S.A.

Actores

Técnicas
seleccionadas

Descripcidn y evidencias

Dos participantes del
Semillero Crece en
Casa para el cargo
Gerente de Almacén

Entrevista

El dia 16 de agosto de 2024 se realizaron dos
entrevistas con dos participantes del Semillero Crece
en Casa para el cargo Gerente de Almacén. Ambas
personas habian participado en la fase de Empatia y
Definicion del problema, pues fueron asistentes a las
sesiones observadas y fueron entrevistadas durante
dichas etapas. Las entrevistas se realizaron a través de
Microsoft Teams, pues ambas participantes residen
fuera de la ciudad de Bogotéa (en Cali y Barranguilla);
la entrevista fue guiada por un formato previamente
disefiado, pero se tuvo apertura para que las
entrevistadas hicieran sus aportes libre y
espontaneamente. Finalmente, las entrevistas tuvieron
una duracion aproximada de media hora cada una.

La informacion recolectada se analiz6 partiendo de la
matriz POV (Point of View) realizada durante la
etapa de Definicion, y complementando las
declaraciones de dicha matriz a través de la
metodologia HMW (How Might We), que convierte
las declaraciones iniciales en preguntas y sintetiza las
ideas planteadas por las entrevistadas (ver anexos 6 y
7).

Gerente de Recursos
Humanos

Gerente de Desarrollo
de Talento Humano

Entrevista

Esta entrevista grupal tuvo lugar el dia 22 de agosto
de 2024, también a través de la plataforma Microsoft
Teams. Al iniciar la entrevista, se compartieron los
hallazgos de las fases de Empatia y Definicion, y se
plantearon preguntas de ideacion a través de la
metdologia HMW, previamente descrita.

Este ejercicio posibilitd una retroalimentacion muy
completa al programa, asi como el planteamiento de
escenarios de préactica que no habian sido concebidos
previamente.

Resultado
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Idea 1. Sesiones de
Précticay
Colaboracion

Adicionar a la malla curricular del semillero, varias sesiones en las cuales se
generen espacios de discusion y retroalimentacion grupal de las sesiones o
espacios de formacion que han tenido lugar.

En este mismo sentido, incluir talleres practicos al final de cada una de las
etapas de formacion del semillero, con el propdsito de que los estudiantes
puedan simular escenarios reales y aplicar los conocimientos adquiridos.

Idea 2. Aprendizaje
Basado en Problemas

Incorporar un proyecto de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), el cual sea
transversal al Semillero Crece en Casa y se realice en pequefios equipos. Este
proyecto debe asignarse al inicio del programa, de manera clara y detallada,
involucrando situaciones cotidianas que se presentan en el rol actual y futuro
de los participantes. Todas las acciones formativas (sincronicas y asincrénicas)
deben tener aplicacion a la resolucion del problema, pero cada grupo podra
definir la aplicacién que considere mas apropiada.

Para desarrollar el proyecto, el semillero debe incluir sesiones de mentoria con
expertos internos, en las cuales se puedan orientar y retroalimentar sus avances.
El entregable final hara parte de la evaluacién de cierre del Semillero.

Los beneficiarios seran todos los colaboradores que hagan parte de el programa,
y este ejercicio permitira un mayor afianzamiento de los conocimientos
adquiridos, asi como el desarrollo de la competencia de Trabajo Colaborativo.

Idea 3. Herramientas
Digitales para el
Trabajo Colaborativo

Solicitar a los aliados externos de la etapa tres del semillero, que incluyan
ejercicios de trabajo colaborativo en todas sus sesiones

Ya que la modalidad de formacion es sincronica, asistida por tecnologia, se
deben implementar herramientas digitales para implementar el trabajo
colaborativo: Salas de Teams, chat Teams, tableros colaborativos como MIRO,
entre otros.

Idea 4. Observacion de
Escenarios Reales

Incluir en la programacién del Semillero una serie de ejercicios de observacion
gue permitan a los trabajadores entender con mayor profundidad el contexto de
los cargos a los que aspiran. Esta observacion puede ser en rutinas diarias y
estratégicas del rol, para tener un panorama mas integral.

Idea 5.
Aplicable

Proyecto

Los participantes, en grupos, pueden identificar y generar una propuesta de
intervencion para algin tema que identifiquen como reto a partir de su
observacion.

Posterior a esto, deben exponerla ante un grupo de evaluadores gque podran
elegir la mas viable para que los participantes la puedan aplicar en alguno de
los diferentes Centros de Trabajo.

A continuacion, se presenta un benchmarking de casos reales en los que se ha

implementado la metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP, Idea 2) en
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programas de desarrollo profesional, con un enfoque particular en contextos corporativos de

Latinoamérica, incluyendo Colombia. Este analisis resalta como diferentes instituciones han

adoptado el ABP para fortalecer las habilidades laborales de sus empleados, mejorando tanto

su capacidad para resolver problemas reales como su efectividad en el trabajo en equipo.

Tabla 5. Matriz analisis de Benchmarking

Obijetivo Identificar y comparar casos exitosos de implementacion de la metodologia de
Aprendizaje Basado en Problemas (PBL) en programas de desarrollo
profesional dentro de contextos corporativos

Nombre de | Institucién Nivel Pais Caracteristicas Cudl es la

la 0 Empresa | educativo de la innovacion | diferencia con
innovacion 0 accion nuestra
educativa propuesta

Trainees Luker Aprendizaje | Colombia | Semillero de | No tiene la
Chocolates | Corporativo talento para la | estructura

cadena de | fundamental del
abastecimiento. | ABP, ya que no
Los participantes | se desarrolla en
pasan por | equipos de
diferentes areas | trabajo, sino de
para conocer los | manera
procesos y | individual.
proponer

iniciativas  que

aborden

diferentes

oportunidades de

mejora

identificadas.

Desarrollo | General Formacién | México Se enfoca en el | No tiene lugar

de Motors Corporativa desarrollo de | en el marco de

Habilidades | México habilidades un semillero

Blandas en blandas como la | organizacional,

comunicacion 'y |y su
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la Industria

el trabajo en

metodologia es

Automotriz equipo. Los | m&s similar a
empleados estudios de caso
participan en|que a un ABP
talleres donde | que se aborde
deben  resolver | durante un lapso
desafios comunes | de tiempo
en la industria | amplio.
automotriz, como
la mejora de la
eficiencia en la
cadena de
suministro,
aplicando
estrategias
colaborativas y de
pensamiento
critico.

Semillero Grupo Formacién | Colombia, | Es un programa | Se desarrolla de

Crece Falabella | Corporativa | Chile, de exposicion y | manera

Corporativo Peru, mejora de | individual y se

Brasil y | habilidades, abordan  retos
Argentina | dirigido a los top | corporativos
talent del grupo | generales y no
Falabella. retos orientados
Durante el | al desarrollo de
programa, los | habilidades para
participantes un cargo
abordan retos de | especifico.
la organizacion,
proponiendo vy
disefiando
soluciones
aplicables en su
negocio y pais.

Escuela de | Sodimac Formacion | Colombia | Implementacion | Tiene un

Liderazgo | Colombia | Corporativa de ABP para | enfoque total en
desarrollar el desarrollo de
habilidades  de | habilidades de
liderazgo y | liderazgo, con el
gestion en | fin de asegurar
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mandos medios.
Los participantes
trabajan en
proyectos reales
de la empresa,
abordando

problemas como
la mejora de
procesos internos
y la gestion de

el desempefio de
los lideres en la
organizacion.

No tiene
objetivos

orientados  al
desarrollo y

aplicacion  de
competencias
técnicas y de

equipos, lo que | negocio.
permite una
formacion

aplicada y

alineada con los
objetivos

corporativos.

3. TEACHINLAB II
En Teaching Innovation Laboratory Il, se implemento e iterd el prototipo de la solucion
de innovacion pedagogica disefiada en el primer laboratorio. Este proceso permitié validar
hipétesis directamente con los participantes del Semillero Crece en Casa, clarificando la
propuesta de valor y ajustando la solucion a sus necesidades especificas. Este proceso
destaco la importancia de una gestion flexible y centrada en el usuario para desarrollar

propuestas educativas efectivas y relevantes.

3.1 Clasificacion de la innovacion pedagdgica
Las innovaciones mas significativas en las que se basa esta propuesta pedagdgica incluyen
la implementacion del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), el transito de modelos

tradicionales de Disefio Instruccional hacia enfoques centrados en la Asesoria Tecno-
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pedagogica y la incorporacion de la metodologia Design Thinking como base para el disefio
de soluciones educativas.

Asimismo, se destaca el aprendizaje personalizado, que adapta contenidos y experiencias
formativas a las necesidades especificas de los participantes, promoviendo una educacion
mas relevante y significativa. EI uso de herramientas digitales y plataformas interactivas
resulta fundamental para facilitar el aprendizaje a distancia, especialmente en un contexto
donde los participantes estan geogréaficamente dispersos en diferentes regiones de Colombia.
Estas tecnologias permiten crear y sostener una experiencia educativa conectada y
colaborativa, reforzando el compromiso y la participacion activa de los usuarios

(McLoughlin & Lee, 2010).

3.1.1 Tipos y dimensiones de la Innovacion

De acuerdo a su grado de novedad, la innovacion presentada en el proyecto "Crece-
VERSO: Aprende en el Metaverso, Crece en el Mundo Real" puede considerarse
principalmente como una innovacion incremental. Esto se debe a que se enfoca en mejorar
y optimizar las practicas existentes dentro del semillero, buscando crear un ambiente mas
colaborativo y préactico para la aplicacién de conocimientos adquiridos, en lugar de introducir
un cambio radical o disruptivo en el modelo educativo.

Segun la literatura, la innovacion incremental se refiere a mejoras o ajustes en productos,
Servicios 0 procesos existentes. Estas innovaciones suelen ser mas faciles de implementar y
menos arriesgadas que las innovaciones radicales, que implican cambios significativos y

disruptivos. Ademas, la innovacion incremental se caracteriza por su enfoque en la mejora
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continua y la adaptacion a las necesidades del usuario, lo que se alinea con el objetivo del
proyecto de abordar las necesidades de los participantes del semillero mediante la creacion
de un entorno de aprendizaje mas efectivo, ya que el proyecto enfatiza la importancia de la
colaboracion y la aplicacion préctica de los conocimientos, lo que es tipico de las
innovaciones incrementales que buscan mejorar la experiencia del usuario sin cambiar
radicalmente el sistema existente (Damanpour, 1991).

De acuerdo con el nivel en el que sucede la innovacidn, la innovacion presentada en el
"Semillero Crece en Casa" se puede clasificar como una innovacion a nivel de componente.
Esto se debe a que se centra en mejorar aspectos especificos del programa, como la inclusion
de sesiones précticas, el aprendizaje colaborativo y la aplicacion de herramientas digitales,
sin alterar el sistema educativo en su totalidad.

Cabe sefialar que las innovaciones a nivel de componente se refieren a mejoras o cambios
en partes especificas de un sistema o proceso, como la introduccion de nuevas herramientas,
métodos o practicas que no transforman el sistema completo, sino que optimizan su
funcionamiento (Rogers, 2003).

Por otro lado, si se considera el tipo de componentes de la innovacion y sus relaciones,
esta propuesta puede clasificarse como una innovacion modular. Esto se debe a que se
enfoca en la mejora y reconfiguracion de componentes especificos del programa educativo,
como la inclusién de herramientas practicas y colaborativas. Lo anterior, bajo la perspectiva
de que la innovacion modular implica cambios en partes especificas de un sistema que
pueden ser implementados de manera independiente, permitiendo que los componentes se

reconfiguren o mejoren sin necesidad de modificar el sistema completo. Este tipo de
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innovacion se centra en la adicion o mejora de médulos dentro de un sistema existente (Tidd
& Bessant, 2014).

Ahora bien, esta propuesta de innovacion se puede ubicar principalmente en las
dimensiones de Configuracion y Experiencia, con énfasis en las siguientes subdimensiones:

1. Configuracion: Esta dimension se enfoca en el comportamiento interno de la
generacion de innovaciones, incluyendo aspectos como el modelo de valor y los
procesos. En el caso del Semillero, se busca mejorar la estructura y los procesos de
aprendizaje mediante la implementacién de metodologias como el Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) y la colaboracion entre participantes. Esto implica una
reconfiguracion de como se organiza y se entrega la formacion, lo que se alinea con
la subdimensién de proceso.

2. Experiencia: Esta dimension abarca los aspectos orientados al usuario de una
innovacion, como el servicio, el canal y el compromiso del usuario. En el semillero,
se busca enriquecer la experiencia de aprendizaje de los participantes, fomentando un
ambiente colaborativo y practico que les permita aplicar lo aprendido en situaciones
reales. Esto se relaciona con la subdimension de servicio y compromiso del usuario,
ya que se busca mejorar la interaccion y la satisfaccion de los participantes a través
de un enfoque mas centrado en sus necesidades y experiencias.

En conclusion, el proyecto de innovacion " CreceVERSO: Aprende en el Metaverso,
Crece en el Mundo Real " se ubica en las dimensiones de Configuracion y Experiencia, ya

que busca mejorar los procesos internos de aprendizaje y enriquecer la experiencia de los
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participantes a través de un enfoque colaborativo y préctico. Estas dimensiones son clave

para el éxito de la innovacion educativa en este contexto (ver anexo 9).

3.2 Priorizacion de Hipotesis

A partir de la priorizacion de hipdtesis realizada en el proyecto de innovacién pedagogica,
se identificaron y clasificaron supuestos clave en tres categorias: deseabilidad, factibilidad y
viabilidad (ver anexo 10). Las hipotesis de deseabilidad priorizadas se centraron en las
percepciones de los participantes sobre la implementacion del modelo de Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP), considerando su potencial para facilitar la aplicacion practica
de conocimientos y fomentar la colaboracién. En cuanto a la factibilidad, se evalu6 la
capacidad pedagogica del equipo del semillero para disefiar las directrices del modelo ABP
y la integracion de expertos en su implementacion. Por ultimo, las hipétesis de viabilidad se
orientaron a analizar el impacto de la innovacion en el desempefio de los participantes y su

aceptacion institucional. La siguiente figura resumen este ejercicio:
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Figura 4. Clasificacion de Hipotesis.

Hipétesis de deseabilidad

de implementar (ABP).

Hipotesis de factibilidad

Nosotros creemos que el equipo.
del Semillers Crece en Casa tiene
1a capacidad pedagégica para
disefiar las directrices del modelo

Nosotros creemos que los
expertosinternos y externos
podran integrar en sus sesiones &l

ABP que deberdn i fos
formadores internos y externos.

MNasotros creemos que los
participantes dl Semillera
pueden aplicar en su rol actual los

ABP

Nasotras creemos que los
recursos de tiempoy dinerc
asignados al Semillero, seran

eneste
programa, a través de un disefio
transversal de ABP.

Nosotros creemos que se podrd
establecer una comunicacién
efectiva y continua entre los
participantes y el equipo del

semillero. lo que permitirs ajustar

cientes paraintagrar el
modelo ABP en las sesiones
pendientes por ejecutar.

Nasotros creemos que la logistica
para la implementacidn de del
modelo ABP transversal, se podrs
‘gestionar sin inconvenientes,

Ias las
necesidades y expectativas de los
participantes.

Ia participacién
activa de todos los involucrados.

Hipotesis de viabilidad

ibuirs 2 mejorar
el desempefio de los participantes
en su rol actual.

vaci
aportars al desempefio de los
participantes en futuros roles

Nosotros cresmos que ser Mosotros creemos que la
5 implementacién de la innovacin

metivard al talentodela

apoyoinstitucional y Ia viabili
ura del semillerc.

para participar en
idad inicistivas de desarrallo de
talento.

futs

Estas hipdtesis priorizadas fueron seleccionadas para la primera fase de experimentacién

debido a su alta importancia y la falta de evidencia previa que respaldara su cumplimiento.

La asignacion de prioridades se llevd a cabo mediante el analisis de un cuadrante de

priorizacién, que evalua la relevancia e incertidumbre de cada hipétesis. Aguellas ubicadas

en el cuadrante superior derecho, caracterizadas como "muy importantes™ pero sin evidencia,

fueron seleccionadas para validacion inmediata. Las hipotesis priorizadas bajo estos criterios,

se muestran a continuacion:

31



Figura 5. Priorizacion de hipotesis.

Nesotros creemas que <l equipo
del Semillero Crece en Casa tiene
Ia capacidad pedagégica para
disefi; modelo

e
modelo ABP en las sesiones

pendientes por ejecutar. transversal de ABP.

>

MUY IMPORTANTE

1k

Nosotros creemas que los
expertos internos y extemas
podran integrar en sus sesiones el
modelo del ABP transversal

—lp

-

TENEMOS EVIDENCIA

Nosotros creamos que se

estableces

inlas
necesidades y expectativas de los
parti

Nosofros creemos que la logistica

podra para la implementacién de del
cién

modelo ABP transversal. se podra
‘gestionarsin inconvenientes,
garantizando la participacién

activa de todos los involucrados

o
i

ale
o

L talenta.

POCO IMPORTANTE

NO TENEMOS EVIDENCIA

Mosotro:
implementa
inn

emos que |2
del proyecto de
ar

Por otro lado, las hipétesis no priorizadas, principalmente aquellas con evidencia existente

0 menor impacto inmediato, seran abordadas en fases posteriores. Estas Ultimas cuentan con

datos preliminares derivados de entrevistas, directrices organizacionales ya definidas,

analisis contextuales o experiencias previas con programas de formacion similares.

3.3 Implementacion de la Innovacion Pedagogica

Este apartado describe el proceso de implementacion de la solucion de innovacién

pedagdgica, enfocandose en las acciones realizadas para llevar el prototipo al entorno del

Semillero Crece en Casa.
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3.3.1 Disefio del experimento

El experimento validé tres hipotesis relacionadas con la implementacion del modelo de
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) en el programa Semillero Crece en Casa. Estas
hipotesis exploraron la percepcion, aceptacion y viabilidad del ABP desde las perspectivas
de los participantes del semillero y expertos involucrados.

Hipotesis 1: Nosotros creemos que los participantes del Semillero tendran una percepcion
y reaccion positiva a la propuesta de implementar (ABP).

Hipotesis 2: Nosotros creemos que los participantes evaluaran positivamente la propuesta
de ABP, como una solucion que les permitira aplicar sus conocimientos y trabajar de manera
colaborativa.

Hipotesis 3: Nosotros creemos que los expertos internos y externos podran integrar en sus
sesiones el modelo del ABP transversal.

El experimento se implementd en dos grupos clave:

Participantes del Semillero Crece en Casa: Cinco jefes de ventas actuales, quienes estan
siendo formados para asumir el rol de Gerentes de Almacén.

Expertos Internos y Externos: Tres expertos internos de la organizacion y tres
proveedores externos (AVANZ, Dynamic Training y SIEMBRA), quienes participan en el
disefio e implementacion de los programas de formacion.

Ambos grupos jugaron un papel fundamental al ofrecer retroalimentacion y perspectivas
sobre la propuesta metodologica.

El disefio del experimento se estructurd en tres fases clave, garantizando un proceso

riguroso y sistematico (ver anexo 11):
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1. Disefio y Desarrollo de Recursos Visuales: Se disefié un Journey Map que ilustro las
diferentes etapas del modelo ABP (ver anexo 16). Este recurso visual se desarrollé en
un formato digital, atractivo y claro, permitiendo a los participantes y expertos
comprender los pasos del proceso, los roles y sus objetivos.

2. Socializacion del Modelo ABP: Se realizé el envio del recurso visual, para que fuese
revisado asincronicamente por los participantes y expertos.

3. Recopilacion y Anélisis de Reacciones: Se aplicaron herramientas disefiadas
especificamente para recoger percepciones cualitativas y cuantitativas (ver anexos 22
y 23): Encuestas con emojis a color para medir las emociones de los participantes del
Semillero sobre el disefio del ABP. Los comentarios abiertos permitieron una
evaluacion méas profunda de sus experiencias. Ademas, se disefiaron escalas de
calificacion numérica (1 a 5) para evaluar la percepcion general y viabilidad del ABP
por parte de los expertos. Las preguntas abiertas exploraron los aportes especificos de
las sesiones al modelo.

Los criterios de validacion definidos garantizaron que las hipétesis fueran evaluadas con

objetividad:

Hipdtesis 1 y 2: Se consideraron validadas si al menos el 80% de los emojis indicaban

emociones positivas y el promedio de las calificaciones numéricas superaba 4.
Hipdtesis 3: Se validd si al menos 4 de los 6 expertos integraron el ABP en sus sesiones y

si sus calificaciones promedio alcanzaron un minimo de 3.8/5.
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3.3.2 Documentacion de aprendizajes sobre la Implementacion

La implementacion del primer experimento permitio identificar areas clave para fortalecer
la solucion de innovacién pedagdgica disefiada en Teach In Lab | (ver anexo 12). Uno de los
aprendizajes méas relevantes fue la necesidad de capacitar de manera estructurada a los
expertos internos en la metodologia ABP, para asegurar que puedan integrarla de forma
efectiva en sus sesiones. Esto se identific6 como un factor crucial para garantizar la
coherencia metodolégica y el éxito del aprendizaje de los participantes, y la evidencia de ello
se refleja a traves de las respuestas a la pregunta: Conozco el modelo ABP y puedo integrarlo
como herramienta en mis sesiones; en la cual se obtuvo el promedio més bajo de la encuesta

aplicada, como se muestra en la siguiente figura.

Figura 6. Respuesta de los expertos sobre su conocimiento de ABP.

Califica los siguientes aspectos de 1 a 5 de acuerdo a tu percepcién de la pro-
puesta presentada. Recuerda que 1 es la calificacién mas baja y 5 la mas alta:

Seria viable integrar la resolucion del
problema dentro de las actividades qu...

El tema en que soy experto, contribuiria
a solucionar el desafio presentado a lo...

Conozco el modelo ABP y puedo inte- .. -

grarlo como herramienta en mis...

Estoy dispuesto a aprender sobre el ABP
para integrarlo en mis sesiones

Considero que el ABP enriqueceria mis

sesiones |
Estoy preparado para solucionar pre- Il_
guntas sobre el desafio presentado a l...

100% 0% 100% ~
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Otro aprendizaje importante fue la necesidad de garantizar un acompafiamiento constante
durante las etapas del programa, lo cual plantea el desafio de fomentar una interaccion fluida
y efectiva entre expertos y participantes, considerando la dispersion geogréafica de ambos
grupos. En este sentido, surgié como oportunidad el uso de un escenario virtual tipo
Metaverso, que no solo facilitaria la colaboracion sincrénica y asincrénica, sino que también
actuaria como un espacio inmersivo para almacenar recursos, realizar simulaciones y apoyar
la resolucién de los retos del ABP. La siguiente nube de palabras refleja la importancia que
los participantes del Semillero dan, a traves de sus comentarios abiertos en la encuesta, al

acompariamiento recibido:

Figura 7. Nube de palabras.

5 respuestas enviada

Finalmente, agrega un comentario en relacion a la propuesta presentada.

supuestodiferenciadora

practica teérico practicomercado actual

acompaiamiento ="

manera

propuesta integral ha b i I ida d es

compania retos

semillero

plaza

La implementacion de un escenario virtual tipo Metaverso ofrece una solucién innovadora

para mejorar la interaccién y colaboracion entre los participantes del programa de formacion.
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A través de este entorno digital, se posibilitaria la interaccion sincronica y asincronica entre
los miembros del equipo, independientemente de su ubicacion geografica. Ademas, la
inmersion en un espacio virtual permitiria un intercambio dindmico de ideas, experiencias y
aprendizajes en tiempo real o diferido, promoviendo un sentido de comunidad y pertenencia.
Los usuarios podrian conectarse de manera fluida a través de avatares, creando un ambiente
mas cercano, colaborativo y atractivo que las plataformas tradicionales.

Adicionalmente, este escenario virtual serviria como un repositorio de recursos y
herramientas digitales de facil acceso, permitiendo a los expertos y participantes almacenar,
consultar y compartir materiales relevantes para su formacion.

En conclusion, la implementacion aporté no solo a validar las hipétesis iniciales, sino
también a consolidar mejoras en la estructura, metodologia y viabilidad del prototipo,

asegurando un enfoque mas practico, recurrente y centrado en el usuario.

3.4 Iteracion de la Innovacion Pedagdgica
En este apartado se aborda el proceso de iteracion de la innovacion pedagdgica,
enfocado en los ajustes realizados a partir de la retroalimentacion obtenida durante su

implementacion.

3.4.1 Disefio de la Iteracion
La iteracion de la innovacion pedagogica se disefi0 para validar tres hipotesis clave
relacionadas con la implementacion del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) en el

Semillero Crece en Casa (ver anexo 13). Estas hipotesis se enfocaron en la capacitacion de
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los expertos internos, la percepcion de los actores sobre el uso del Metaverso, y su utilidad
como herramienta para facilitar la colaboracion y el acompafiamiento constante. El disefio de
la iteracion integré a expertos internos y participantes del Semillero como usuarios clave,
garantizando un enfoque centrado en sus necesidades y experiencias previas. Las hipotesis
textuales fueron:

1. Nosotros creemos que es posible capacitar a los expertos internos en la metodologia
ABP.

2. Nosotros creemos que, plantear el ABP a través de un escenario tipo Metaverso,
resultaria innovador para los participantes del Semillero y seria evaluado
positivamente por ellos.

3. Nosotros creemos que un escenario virtual tipo Metaverso, podria funcionar para
que los participantes y expertos interactien e integren los elementos necesarios para
laresolucion del ABP, fomentando la colaboracion y el acompafiamiento constante.

Para validar la primera hipotesis, se disefid un cuestionario para diagnosticar los
conocimientos previos de los expertos sobre el modelo ABP (ver anexo 24). Los resultados

de este cuestionario se resumen en la siguiente figura:

Figura 8. Resumen cuestionario ¢Qué tanto sabes de ABP?

Informacidn general sobre respuestas  Activo

3 90.0 06:49
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Ademaés, se incluyd un ejercicio practico de ABP dirigido a los expertos internos,
complementado con un Journey Map detallado que explicaba las fases de implementacion
del modelo y destacaba la ruta de capacitacion necesaria para su integracion efectiva. (Para

ampliar la informacion, ver anexos 17 y 20).

Figura 9. Los expertos internos resolviendo un ejercicio tipo ABP.

comprar en la tienda fisica, el sitio web o la aplicacion mévil. Sin embargo, en los
dltimos meses, las quejas de los clientes han aumentado por los retrasos en la
entrega de pedidos en linea.

Desafio: Puntos Clave: ¢ £
sS4/
Optimizar la experiencia omnicanal, * 30% de los pedidos en linea se
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inventarios. ‘
A
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Map
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Haz click en 105 titulos
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Anexo 20. Grabaci6n Iteracion Expertos Internos
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El feedback de los expertos fue documentado a través de encuestas y evaluaciones,
enfocandose en sus conocimientos previos y su percepcion sobre la viabilidad del proceso de
formacion (ver anexo 25). Este enfoque permitié recoger datos tanto cualitativos como
cuantitativos, asegurando un analisis integral de la hipétesis planteada.

En el caso de las hipdtesis dos y tres, se cred un ejemplo practico de un escenario tipo
Metaverso utilizando la plataforma Spot. Este escenario incluyd un ejercicio breve de
interaccion entre expertos y participantes del Semillero, disefiado para evaluar la innovacion
percibida y la utilidad del Metaverso para fomentar colaboracion y acompafiamiento

constante.

Figura 11. Prototipo de metaverso en SPOT.

Un espacio para cada experto

cool

TRANSFORMACION DIGITAL

TIENDAS LIDERAZGO

SPOT (Spatial Performance Optimization Tool) es una plataforma de realidad virtual (RV)
disefiada para mejorar la experiencia inmersiva en entornos virtuales, ofreciento una

experiencia tipo Metaverso. Sus principales funciones incluyen:
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Creacion de escenarios virtuales: SPOT permite disefiar y personalizar espacios
tridimensionales donde los usuarios pueden interactuar de manera inmersiva,
facilitando la colaboracién en tiempo real o asincrénica en un entorno controlado.
Simulaciones interactivas: La herramienta facilita la creacion de simulaciones
virtuales para entrenamientos o aprendizaje, permitiendo a los usuarios practicar
habilidades, resolver problemas o realizar tareas dentro de un espacio virtual realista.
Optimizacion de la experiencia del usuario: SPOT ajusta la configuracién del
entorno virtual para garantizar un rendimiento fluido, optimizando la experiencia en
funcién de las capacidades del hardware utilizado y las necesidades de los usuarios.
Colaboracion remota: A través de SPOT, los usuarios pueden interactuar y trabajar
juntos en un entorno virtual, independientemente de su ubicacion fisica, lo que hace
posible la colaboracion a distancia de manera eficaz y realista.

Repositorio de recursos: SPOT ofrece un espacio centralizado para almacenar y
acceder a materiales digitales, como documentos, imagenes, videos o enlaces. Los
usuarios pueden consultar estos recursos en cualquier momento dentro del entorno
virtual, facilitando el aprendizaje y la colaboracion.

Comunicacion sincronica y asincronica: La plataforma habilita tanto la
comunicacion en tiempo real (sincrénica) como fuera de linea (asincrénica). Los
usuarios pueden enviar mensajes grupales o privados, y si estdn conectados
simultaneamente, pueden interactuar por video o micréfono, lo que fomenta una

comunicacion fluida y efectiva durante las actividades virtuales.
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Estas funcionalidades hacen que SPOT sea una herramienta poderosa para el aprendizaje
inmersivo, la formacion profesional y la interaccién remota en entornos virtuales (para

conocer mas sobre SPOT, ver anexo 18)

Figura 12. Interacciones a traves las funcionalidades ofrecidas por SPOT.

La interaccion de los usuarios fue documentada en video, y se puede consultar en los
anexos 20 y 21.

Las valoraciones de los usuarios se recogieron mediante una escala de 1 a 5 en un
cuestionario que también incluia comentarios libres, proporcionando evidencia sistematica y
relevante para validar estas hipétesis (ver anexo 26). Este disefio iterativo asegurd un proceso
riguroso y permitié incorporar aprendizajes clave para la evolucién de la propuesta
pedagdgica. Los resultados de todas las encuestas y cuestionarios aplicados en el experimento

y la iteracion, se pueden consultar a través del anexo 27.
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3.3.2 Documentacion de aprendizajes y descubrimiento de insights

La iteracion de la segunda version del prototipo permitio validar la relevancia de la
interaccion sincronica y asincronica como elemento clave para mejorar el aprendizaje y
fomentar la colaboracion entre participantes y expertos (ver anexo 14). Los usuarios
valoraron significativamente la posibilidad de interactuar de forma constante y efectiva a
través de herramientas digitales, independientemente de su ubicacidn geogréfica, destacando
la Realidad Virtual (RV) como una alternativa superior a las herramientas tradicionales como
Teams y WhatsApp.

Otro aprendizaje clave fue el impacto positivo de la interdisciplinariedad en el desarrollo
del ABP. Los usuarios no solo reconocieron el valor de integrar maltiples perspectivas, sino
que también lograron imaginar el alcance transformador del modelo, incluso interactuando
Unicamente con un prototipo. Este feedback orientd la simplificacion del disefio del
Metaverso, priorizando espacios de integracion que faciliten tanto el acompafiamiento
constante como la resolucién de problemas en equipo.

Otro insight relevante fue la percepcion positiva de los actores hacia el uso del Metaverso
como un espacio innovador para el aprendizaje colaborativo. Tanto los expertos como los
participantes destacaron su utilidad para facilitar la interaccion sincrénica y asincrénica,
centralizar recursos y fomentar un acompafiamiento continuo en la resolucion del ABP.

Finalmente, se destacé que la adopcion de herramientas digitales como la RV no solo
mejora la colaboracion remota, sino que también potencia las competencias tecnologicas de
los participantes. Para profundizar en el descrubrimiento de insights se puede acudir al anexo

15.
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3.5 Propuesta de Valor de la Innovacion Pedagdgica

Nuestro programa de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) respaldado por una
plataforma de Realidad Virtual (Metaverso) ayuda a los participantes del Semillero Crece en
Casa y a los expertos facilitadores que quieren mejorar la adquisicion de habilidades
estratégicas, técnicas y digitales, para superar las barreras de desconexion geogréfica y falta
de inmersion préctica, y potenciar la colaboracion efectiva y el aprendizaje experiencial.

Al integrar el ABP con herramientas innovadoras, como el Metaverso, buscamos superar
las barreras de desconexion geografica, permitiendo que los participantes interactden en
tiempo real desde diferentes ubicaciones, sin la limitacion de las distancias fisicas, al tiempo
que ponen en practica sus aprendizajes.

Lo que diferencia nuestra solucion es la combinacion de metodologia ABP con la realidad
virtual, lo que potencia la colaboracién y el aprendizaje experiencial. Mientras que muchas
soluciones educativas tradicionales o en linea carecen de inmersion practica, nuestra
propuesta asegura que los participantes puedan enfrentarse a situaciones reales en un entorno
controlado, que fomente la resolucion de problemas de forma colaborativa. De esta manera,
no solo desarrollan conocimientos técnicos, sino también habilidades de trabajo en equipo,
pensamiento critico y adaptacion al entorno digital.

Esta innovacién pedagdgica estd disefiada en estrecha colaboracién con los usuarios y
stakeholders clave, lo que nos ha permitido iterar y ajustar el programa a las necesidades
especificas de los participantes y facilitadores. La informacién obtenida de estas

interacciones ha sido fundamental para asegurar que la solucidn no solo sea relevante, sino
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también efectiva y alineada con los objetivos de formacion de los futuros Gerentes de

Almacén.

4. Conclusiones

Mi experiencia en la Especializacion en Innovacion Pedagogica ha transformado mi
comprension sobre el aprendizaje corporativo y la forma en que la innovacién puede
integrarse en los procesos de ensefianza y aprendizaje al interior de las organizaciones. A lo
largo del programa, he aprendido a aplicar principios fundamentales de innovacion
educativa, como el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y la Realidad Virtual
(Metaverso), y como estos enfoques pueden generar experiencias de aprendizaje mas
interactivas, colaborativas y adaptativas. Las teorias y metodologias vistas, especialmente
aquellas relacionadas con el disefio centrado en el usuario y el aprendizaje experiencial, me
han permitido reflexionar sobre la necesidad de crear soluciones educativas que no solo sean
accesibles, sino también profundamente relevantes para los contextos profesionales y
personales de los participantes. La especializacion me ha permitido ver el aprendizaje desde
una perspectiva méas inclusiva y tecnoldgica, fomentando el desarrollo de habilidades
digitales y estratégicas en un mundo cada vez mas globalizado y digitalizado.

El proceso de disefio de la solucion de innovacion pedagdgica, centrado en la integracion
de ABP con Realidad Virtual, fue un desafio técnico y creativo. Fue necesario tomar
decisiones claves sobre la plataforma tecnoldgica a utilizar, la forma en que se integrarian las
herramientas virtuales con el aprendizaje practico y como garantizar la accesibilidad para

todos los participantes, independientemente de sus ubicaciones o habilidades técnicas. A lo
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largo del proyecto, los conceptos aprendidos en la especializacion fueron fundamentales para
enfrentar estos retos. El uso de la metodologia Design Thinking, por ejemplo, me permitio
iterar y ajustar la solucion de acuerdo con las necesidades de los usuarios, mientras que la
integracién de la tecnologia permitid llevar la experiencia de aprendizaje a un nuevo nivel,
ofreciendo un entorno inmersivo, colaborativo y atractivo para los actores involucrados.
Los aportes y perspectivas de los usuarios han sido fundamentales para enriquecer el
disefio de la solucién, ofreciendo enfoques creativos que, de otro modo, no habria
considerado. A través de sus experiencias y retroalimentacion, pude identificar necesidades
y retos especificos que inspiraron soluciones innovadoras para hacer el aprendizaje mas
accesible y eficaz. Los participantes, al compartir sus vivencias y expectativas, me
permitieron ampliar mi vision sobre cdmo integrar mejor las herramientas tecnoldgicas con
las necesidades del usuario, generando un impacto mucho mas significativo en su proceso de
aprendizaje. Estos intercambios me ensefiaron la importancia de la co-creacion y la iteracion
constante para desarrollar soluciones educativas que realmente resuenen con los usuarios.
Este proyecto ha tenido un impacto significativo tanto en mi crecimiento académico como
profesional. He adquirido habilidades valiosas en disefio pedagdgico, gestién de proyectos
educativos e integracion de tecnologias emergentes en el aprendizaje corporativo. Ademas,
me ha permitido desarrollar una vision més clara sobre como la innovacion puede transformar
el aprendizaje en las empreas, particularmente en la formacion de habilidades estratégicas y
digitales. Las lecciones aprendidas durante este proceso me han llevado a cuestionar
constantemente las formas tradicionales de ensefianza y a buscar soluciones que fomenten un

aprendizaje mas inclusivo, practico y adaptativo. A traves de este proyecto, también
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surgieron nuevas preguntas sobre la escalabilidad y la sostenibilidad de las soluciones
pedagogicas en contextos diversos, 1o que me anima a seguir explorando como el aprendizaje

corporativo puede evolucionar de manera efectiva en el futuro.

5. Agenda futura

La agenda futura de nuestra solucion de innovacion pedagogica tiene como objetivo trazar
la ruta de implementacién, optimizacion y escalado de la propuesta a lo largo del tiempo.
Este enfoque a corto, mediano y largo plazo busca asegurar que la integracion del
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y la Realidad Virtual (Metaverso) no solo sea
efectiva, sino también sostenible y adaptable a las necesidades cambiantes en relacion al
talento de la Organizacion.

(0-6 meses): Implementacidn inicial Durante los primeros seis meses, nos enfocaremos en
la implementacion inicial de la solucién, asegurandonos de que los participantes del
Semillero Crece en Casa y los facilitadores puedan acceder de manera efectiva a la
plataforma de Realidad Virtual (Metaverso) y el programa de Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP). Las acciones especificas incluiran la capacitacion inicial de los
facilitadores y la personalizacion de los modulos del programa segin las necesidades
identificadas en las fases previas. Ademas, se buscaran aliados potenciales, como empresas
tecnoldgicas y plataformas educativas, que puedan aportar recursos 0 conocimientos.
También se iniciara la busqueda de fuentes de financiacion para garantizar la sostenibilidad

del programa. Un reto clave sera la adaptacion técnica de la plataforma de realidad virtual y
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la superacion de obstaculos relacionados con la conectividad y el acceso tecnologico de
algunos participantes.

Optimizacion y escalado (6-12 meses): En esta fase, la atencion se centrard en la
optimizacion de la solucion, basandonos en los resultados obtenidos durante la
implementacidn inicial. Se ajustaran las metodologias de ensefianza y los mddulos del ABP
en funcion de la retroalimentacion recibida de los usuarios. También se estableceran
colaboraciones con otros stakeholders, como como los proveedores que actlan como
expertos externos en el Semillero, para ampliar el alcance y la adopcion de la solucion.
Ademas, se buscara expandir la investigacion sobre la efectividad de la solucién, explorando
su aplicabilidad en otros contextos y su potencial de replicabilidad en otros programas de
Formacion y Desarrollo de la Organizacion.

Asimismo, seria interesante explorar la posibilidad de realizar simulaciones dentro del
Metaverso como metodologia para abordar los retos del Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP), proporcionando una experiencia practica e interactiva que complementaria la teoria.
A través de escenarios virtuales, los participantes podrian ensayar soluciones a problemas
reales en un entorno seguro y controlado, promoviendo el aprendizaje activo y la resolucion
creativa de desafios.

Escalado y sostenibilidad a largo plazo (Méas de 12 meses): A largo plazo, la meta es
escalar la solucion a todos los grupos del Semillero Crece en Casa, adaptando el modelo
pedagdgico a cada cargo que hace parte del Semillero. Ademas, se prevé la evolucion de la
plataforma para adaptarse a los cambios en la tecnologia educativa y las necesidades de los

usuarios, asegurando que el programa siga siendo relevante y efectivo.

48



Adicionalmente, se espera compartir esta experiencia de innovacion con otras empresas
del Grupo Falabella, divulgando sus caracteristicas, las experiencias de los usuarios y los
resultados relevantes que de ella se deriven. Este mismo ejercicio tipo “benchmarking” se
puede realizar con otros aliados del &mbito educativo y corporativo que deseen conocer e

implementar modelos de formacion similares.

6. Narrativa comunicacion del proyecto

Narrativa Proyecto: Crece-VERSO: Aprende en el Metaverso, Crece en el Mundo Real
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https://youtu.be/c-w9gb2WtbM
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