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Resumen

La empleabilidad femenina continta enfrentando barreras estructurales significativas,
especialmente relacionadas con la elaboracion de hojas de vida y la preparacion para entrevistas
laborales. Estos aspectos impactan directamente en su acceso al empleo formal, afectando su
autonomia economica y desarrollo profesional. A través de esta investigacion se busca identificar
los errores mas frecuentes en estos procesos y proponer soluciones practicas que favorezcan la
inclusion laboral de las mujeres, especialmente aquellas en contextos de vulnerabilidad.

El estudio adopta un enfoque metodoldgico mixto, integrando técnicas cuantitativas
(encuestas, andlisis estadistico) y cualitativas (entrevistas, analisis de contenido). Se realizaron
encuestas a mujeres en busqueda de empleo, andlisis de hojas de vida reales y entrevistas a
expertos en recursos humanos. Ademas, se revisaron plataformas de orientacion laboral para
determinar oportunidades de mejora.

Se evidenciaron errores comunes como uso inadecuado del lenguaje, estructuras mal
organizadas en los curriculos y falta de preparacion en entrevistas. Las mujeres encuestadas
mostraron inseguridad y baja percepcion de sus logros. Los hallazgos realizados a las mujeres
encuestadas respaldan la necesidad de una herramienta digital de apoyo con un porcentaje del
100%, motivacion suficiente para continuar con el desarrollo de una plataforma interactiva

gamificada de orientacion laboral para mujeres.

Palabras clave: autonomia econémica, brecha de género, empleabilidad femenina, entrevistas

laborales, gamificacion, hoja de vida, inclusion digital, orientacion laboral, plataforma digital.



Introduccion

En el contexto actual del mercado laboral, la insercion y permanencia de las mujeres
continta enfrentando multiples desafios, entre ellos, la falta de herramientas efectivas que les
permitan destacarse en los procesos de seleccion. Factores como errores en la elaboracion de
hojas de vida, escasa preparacion para entrevistas laborales y desconocimiento del uso de
plataformas digitales representan obstaculos significativos que afectan directamente su
empleabilidad. Esta situacion se agrava en contextos de vulnerabilidad, donde la brecha digital,
la falta de acceso a orientacion laboral y la limitada oferta de recursos de formacion reducen atin
mas sus oportunidades.

Esta investigacion surge como respuesta a una problemadtica detectada en comunidades
como la localidad de Usme, en Bogota, donde muchas mujeres enfrentan barreras estructurales
para acceder a empleos formales. Desde una mirada critica e interdisciplinaria, el estudio
propone analizar las causas principales de estos obstaculos, con el objetivo de formular
soluciones que tengan un impacto real y medible en su inclusion laboral.

El estudio parte de la identificacion de los errores mas comunes en la creacion de hojas de
vida y en el desempefio durante entrevistas de trabajo. A partir de estos hallazgos, se hace un
analisis de plataformas digitales existentes de asesoria y busqueda de empleo, evaluando sus
fortalezas y limitaciones. Posteriormente, se desarrolla una propuesta tecnoldgica en forma de un
prototipo de plataforma digital gamificada, pensada para brindar capacitacion y orientacion
laboral de manera practica, interactiva y accesible.

La motivacion de los investigadores se centra en generar una herramienta que conecte a
las mujeres con el conocimiento, la tecnologia y las habilidades necesarias para mejorar su perfil
laboral y aumentar sus oportunidades de empleo digno. Se espera que esta propuesta contribuya
a reducir la brecha de género en el acceso al trabajo y fortalezca la autonomia econémica

femenina en el entorno digital y laboral actual.



Antecedentes

El proyecto surge a partir del diagndstico realizado durante las fases iniciales de
investigacion, donde se evidencid una falta de preparacion en las mujeres al momento de
redactar su hoja de vida y desenvolverse en entrevistas laborales. Los resultados obtenidos a
través de encuestas, analisis de curriculos y entrevistas con profesionales en recursos humanos
mostraron errores frecuentes relacionados con el uso inadecuado del lenguaje, la ausencia de
logros cuantificables y la inseguridad al comunicar fortalezas personales. Esta situacion reflejo la
necesidad de disefiar una herramienta accesible que brindara acompafiamiento practico y digital
en estos procesos. En respuesta a ello, naci6 la propuesta de una plataforma gamificada de
orientacion laboral, pensada como un espacio interactivo que combine tecnologia, aprendizaje y
enfoque de género para fortalecer la empleabilidad femenina, especialmente en contextos de

vulnerabilidad.



Descripcion del Problema

En el mercado laboral actual, las mujeres contintan enfrentando desigualdades
significativas que afectan su acceso a empleos de calidad. Diversos estudios han identificado que
los errores en la elaboracion de hojas de vida y la falta de preparacion para entrevistas
representan barreras importantes para su insercion laboral. Estos factores no solo limitan sus
oportunidades de empleo, sino que también refuerzan la brecha de género en el mundo del
trabajo.

El (Banco Mundial, 2020) destaca que muchas mujeres, especialmente las jovenes,
enfrentan dificultades para integrarse al mercado laboral debido a una formacién que a menudo
no esté alineada con las necesidades del sector productivo. Como resultado, sus hojas de vida
pueden carecer de informacion estructurada y relevante, lo que reduce sus posibilidades de ser
consideradas para un puesto de trabajo. Asi mismo, la (Organizacion Internacional del Trabajo,
2014) (OIT) ha identificado que la falta de capacitacion en la elaboracion de curriculos y la
preparacion para entrevistas perpetia la exclusion de las mujeres en los procesos de seleccion
laboral.

(Goleman, 1995) ha destacado la importancia de la inteligencia emocional en el éxito
profesional, subrayando que las habilidades interpersonales y la gestion de emociones juegan un
papel clave en las entrevistas de trabajo. No obstante, muchas mujeres no reciben capacitacion
adecuada en estas areas, lo que afecta su desempeio y sus posibilidades de insercion laboral.

La (UNESCO, 2017) también ha resaltado que la brecha digital es un obstaculo para
muchas mujeres en situacion de vulnerabilidad, ya que el desconocimiento de herramientas
tecnoldgicas como Word y Excel dificulta la elaboracion de hojas de vida competitivas. Esta falta
de alfabetizacion digital, sumada a la desigualdad de género en el acceso a oportunidades de
capacitacion, refuerza la exclusion de las mujeres del mercado laboral formal.

Ademas, la (UNESCO, 2022) ha sefialado que los avances en inteligencia artificial y
automatizacion estan transformando el mercado laboral y podrian ampliar ain mas la
desigualdad de género. Las mujeres, especialmente aquellas con acceso limitado a formacion
tecnologica, corren el riesgo de ser desplazadas por la falta de habilidades digitales avanzadas.

En el informe Perspectivas para fomentar la igualdad de género en el mundo digital, 1a

(UNESCO, 2022) advierte sobre la necesidad de generar estrategias para cerrar la brecha digital



y garantizar que las mujeres puedan beneficiarse de las nuevas oportunidades laborales
impulsadas por la tecnologia.

Por otro lado, la (Foundation eurofirms, 2024) ha evidenciado que mas del 90% de las
mujeres mayores de 45 afios con discapacidad enfrentan una brecha digital significativa, lo que
dificulta ain mas su acceso a empleos formales. Esta situacion refleja como la falta de
alfabetizacion digital impacta de manera mas severa a grupos vulnerables, generando mayores
barreras para su inclusion en el mercado laboral.

Asi mismo, la (Organizacion Internacional del Trabajo, 2019) ha resaltado que la
reduccion de las brechas de género en el mercado laboral es crucial para el crecimiento, la
igualdad y la disminucion de la pobreza en la region. La inclusion laboral de las mujeres no solo
beneficia a nivel individual, sino que tiene un impacto positivo en el desarrollo econémico y
social de los paises. Sin embargo, sin politicas y herramientas efectivas para mejorar su
empleabilidad, la brecha de género persistira, limitando las oportunidades de millones de mujeres
en el mundo.

Dado este contexto, esta investigacion se centrara en mujeres en edad productiva que
enfrentan dificultades de insercion laboral debido a errores en hojas de vida y falta de
preparacion para entrevistas. Identificar estos factores permitird disefiar estrategias innovadoras y
accesibles, como plataformas digitales interactivas y programas de formacion tecnoldgica, que
contribuyan a reducir la brecha de género en el acceso al empleo y fomentar la inclusion de las

mujeres en el mercado laboral en igualdad de condiciones.

Pregunta de investigacion
(Como una plataforma gamificada de orientacion laboral puede mejorar la preparacion de

mujeres en la creacion de hojas de vida y el desarrollo de habilidades para entrevistas de trabajo?



Objetivo general

Disenar un prototipo de plataforma gamificada de orientacion laboral para apoyar a las
mujeres del barrio La Marichuela, en la localidad de Usme en Bogot4, en la creacion de hojas de

vida y la preparacion para entrevistas de trabajo.

Objetivos especificos

e Diagnosticar los principales errores en hojas de vida y entrevistas laborales que afectan la
empleabilidad de las mujeres.

e Evaluar plataformas de empleo y asesoria laboral existentes para identificar fortalezas y
oportunidades de mejora.

e Proponer estrategias como metodologias, consejos y herramientas pertinentes para la
creacion de hojas de vida y preparacion de entrevistas laborales, considerando los
hallazgos del diagnoéstico previo.

e Disefiar el prototipo de una plataforma interactiva que integre modulos de aprendizaje
sobre hojas de vida, entrevistas y herramientas digitales, incorporando los factores

técnicos y econdmicos necesarios para su implementacion.
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Justificacion

La empleabilidad femenina continua enfrentando multiples barreras, especialmente en
sectores formales, donde las oportunidades de acceso y crecimiento son limitadas (Organizacion
Internacional del Trabajo [OIT], 2023). Uno de los factores determinantes en esta problematica
es la inadecuada preparacion de las mujeres en aspectos clave del proceso de seleccion, como la
elaboracion de hojas de vida y el desempeio en entrevistas laborales. Esto genera una baja tasa
de empleabilidad femenina, lo que impacta directamente su autonomia econémica y capacidad
de desarrollo profesional (Gonzalez, 2022).

La falta de oportunidades laborales adecuadas no solo afecta el acceso al empleo, sino
que también incrementa la frustracion y la baja autoestima de las mujeres en la busqueda de
trabajo. Estudios han demostrado que el desempleo prolongado puede generar efectos
psicologicos negativos, disminuyendo la motivacion y la confianza en sus capacidades laborales
(Pérez, 2021). Este fendmeno contribuye a una mayor dificultad para romper el ciclo de pobreza
y vulnerabilidad econdmica, perpetuando desigualdades estructurales en el mercado laboral
(Banco Mundial, 2022).

Asi mismo, el desaprovechamiento de oportunidades laborales debido a una preparacion
insuficiente representa un problema significativo. Las empresas actuales buscan perfiles que no
solo cumplan con los requisitos técnicos, sino que también dominen herramientas digitales y
técnicas de presentacion efectiva (Ruiz, 2020). La falta de capacitacion en estos aspectos limita
la competitividad de las mujeres en los procesos de seleccion, reduciendo sus posibilidades de
insercion en sectores estratégicos de la economia.

Finalmente, la menor autonomia econémica y la dependencia financiera son
consecuencias directas de la baja empleabilidad femenina. De acuerdo con la (Organizacion
Internacional del Trabajo [OIT], 2023), la falta de acceso a empleo formal conlleva a una mayor
dependencia de redes de apoyo familiares o programas de asistencia social, limitando la toma de
decisiones y la independencia financiera de las mujeres. Esto refuerza la necesidad de
implementar estrategias que fortalezcan sus competencias laborales y faciliten su integracion en
el mercado de trabajo.

Por lo tanto, el presente estudio busca analizar los principales errores en hojas de vida y

entrevistas laborales que afectan la empleabilidad femenina, con el fin de disefiar herramientas y
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metodologias que contribuyan a mejorar sus oportunidades de acceso al empleo y reducir las

desigualdades existentes en el ambito laboral.

Marco de referencia

La empleabilidad femenina ha sido objeto de creciente atencion en los ultimos afios, ya
que, pese al aumento en la participacion educativa de las mujeres, persisten barreras estructurales
y culturales que limitan el acceso de las mujeres a empleos de calidad y a su desarrollo
profesional en condiciones de equidad. Seglin (Arora y otros, 2023) en América Latina la
segregacion laboral por género contintia siendo un obstaculo relevante: las mujeres tienden a
concentrarse en sectores de baja productividad y menor remuneracion, lo que refuerza las
desigualdades salariales y reduce sus oportunidades de insercion en “buenos” empleos. Esta
problematica se enmarca en un contexto de transformaciones macroeconodmicas, globalizacion y
cambios tecnoldgicos que exigen nuevas competencias y capacidades.

Entre los factores individuales que influyen en la empleabilidad, destacan los errores en
la elaboracion de la hoja de vida y la falta de preparacion para las entrevistas laborales.
Investigaciones de (AARP, 2020) y (Glassdoor, 2021) muestran que curriculos con poca
estructura, errores ortograficos o informacion irrelevante disminuyen la primera impresion de los
reclutadores, mientras que la ausencia de preparacion en entrevistas conduce a respuestas
incoherentes y poco profesionales. (Business Insider, 2021) y (Robert Walters, 2021) refuerzan
que aspectos como la impuntualidad, el desconocimiento de la empresa y una comunicacion no
verbal inadecuada reducen significativamente las probabilidades de éxito.

Las plataformas de empleo han surgido como un recurso estratégico para reducir estas
brechas, al conectar a las mujeres con oportunidades laborales y ofrecer orientacion para la
construccion de perfiles mas competitivos. Segun (CAF, 2021), estas plataformas pueden
convertirse en mediadores clave entre candidatas y empleadores, ofreciendo acceso a
capacitacion y andlisis de fortalezas y debilidades. En esa linea, estudios como los de (Dillahunt
y otros, 2021) muestran que la efectividad en el uso de plataformas digitales varia segun factores
como ingresos, nivel educativo y género, lo que implica que no todas las personas tienen las

mismas oportunidades para aprovechar sus beneficios.
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En este sentido, el disefio de hojas de vida optimizadas es un componente fundamental.
De acuerdo con (Andarcia, 2025) y (Smith J. , 2022), los reclutadores dedican entre 6 'y 7
segundos a revisar un curriculum vitae, por lo que su estructura debe ser clara, cuantificable y
adaptada a sistemas automatizados de seleccion (ATS). (Wille, 2015) reporta que el 94% de los
reclutadores emplea ATS para filtrar candidatos, lo que obliga a las aspirantes a empleos
formales a utilizar palabras clave alineadas con los perfiles solicitados. Estas tendencias
demuestran la necesidad de capacitar a las mujeres en el uso de metodologias y herramientas
basadas en evidencia para fortalecer su perfil profesional.

De igual forma, la preparacion para entrevistas se ha consolidado como una habilidad
critica. (Harvard Business Review, 2020) recomienda metodologias como STAR y PAR para
estructurar respuestas efectivas, mientras que (Brown, 2019) demuestra que la practica con
simuladores de entrevistas y retroalimentacion digital mejora la confianza y el desempefio.
(Garcia, 2021) agrega que las entrevistas por competencias son mas objetivas y reducen sesgos,
siendo preferidas por los empleadores en procesos modernos de seleccion.

Otro eje clave de la empleabilidad femenina es el desarrollo de competencias digitales.
La literatura sefiala una creciente brecha entre lo que demandan las empresas y lo que ofrecen las
universidades. Estudios como los de (Viganego y otros, 2022) evidencian que el dominio de
herramientas colaborativas, pensamiento critico y adaptabilidad son competencias altamente
valoradas. Esta brecha impacta de forma desproporcionada a las mujeres, quienes segin (De Vos
y otros, 2011) requieren fortalecer no solo sus habilidades, sino también su empleabilidad
percibida, es decir, la confianza en que esas competencias efectivamente las hacen més atractivas
en el mercado laboral.

La gamificacion aparece como una estrategia innovadora para enfrentar estas barreras.
Meta-analisis recientes (Sailer & Homner, 2019) demuestran que la aplicacion de mecanicas de
juego,puntos, insignias, niveles y narrativas,incrementa la motivacion, la retencion del
aprendizaje y la participacion activa de los usuarios. En el ambito de la educacion superior,
revisiones sistematicas (Subhash & Cudney, 2018) confirman que la gamificacion y el game-
based learning generan mejoras en el compromiso estudiantil, reducen tasas de fracaso y
fortalecen la percepcion de aprendizaje. Estos resultados son extrapolables al campo de la
orientacion laboral, donde la motivacion y la practica sostenida son esenciales para mejorar la

empleabilidad.
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La construccion de carrera profesional femenina, segun (Pelia, 2017), no puede analizarse
de manera lineal ni tnicamente desde el plano individual. Factores como el “techo de cristal”, la
carga desproporcionada de cuidados y los estereotipos de género limitan la trayectoria laboral de
las mujeres. La mentoria, el networking y la formacion continua aparecen como elementos
cruciales para avanzar hacia la equidad. Ademas, investigaciones como las de (De Vos y otros,
2011) muestran que la empleabilidad percibida actia como mediador entre el desarrollo de
competencias y el éxito profesional: no basta con capacitarse, las mujeres deben sentir que esas
competencias realmente mejoran su valor en el mercado.

Finalmente, el papel de las plataformas digitales en la transformacion del empleo debe
analizarse con una vision critica. Estas tecnologias ofrecen flexibilidad y nuevas oportunidades,
pero también riesgos de precarizacion, ausencia de proteccion social y sesgos algoritmicos. Para
que una plataforma digital con perspectiva de género sea efectiva, debe incluir mecanismos de
capacitacion, simulaciones, mentoria virtual y acompafiamiento en competencias digitales,
ademas de garantizar la seguridad y privacidad de la informacion de las usuarias (Smith J. D.,

2024)
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Diseiio metodoldgico

El presente proyecto adoptd un enfoque metodologico mixto, combinando elementos
cuantitativos y cualitativos con el propdsito de analizar la problematica de la empleabilidad
femenina y disefiar una solucion tecnologica pertinente y viable. Este enfoque permitio6 integrar
el andlisis estadistico de datos con la interpretacion de percepciones, experiencias y opiniones de

las participantes, logrando una comprension integral del fenomeno estudiado.

Enfoque y tipo de investigacion

La investigacion es de caracter descriptivo, analitico y propositivo. Descriptivo, porque
identifica y detalla los principales errores que las mujeres cometen en la elaboracion de hojas de
vida y entrevistas laborales; analitico, porque examina las causas, consecuencias y limitaciones
que afectan su insercion laboral; y propositivo, porque plantea una alternativa tecnologica: una

plataforma gamificada orientada a fortalecer la preparacion laboral femenina.

Asi mismo, el estudio presenta un enfoque transversal e interdisciplinario, integrando
componentes de recursos humanos, tecnologia, economia, educacion y estudios de género, con el

fin de abordar la problematica desde una vision integral.

Poblacion y muestra

La poblacion objeto de estudio estd compuesta por mujeres residentes en el barrio La
Marichuela, en la localidad de Usme (Bogota D.C.), en edades comprendidas entre 18 y 45 afios,
econémicamente activas y con experiencia en busqueda de empleo. Dentro de este grupo se
incluyen mujeres en situacion de vulnerabilidad, algunas victimas del conflicto armado, que
enfrentan mayores barreras de acceso al empleo formal.

Con base en los registros del DANE (2023), la poblacion de mujeres victimas del
conflicto en Usme asciende a 9.862. Para el desarrollo de esta fase se calculé una muestra
representativa de aproximadamente 370 mujeres, y se logrd aplicar encuestas a 40 participantes

en la etapa inicial del proyecto.
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Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Para la recoleccion de datos se emplearon distintos instrumentos:

e Encuestas estructuradas, aplicadas mediante formularios de Google Forms, dirigidas a
mujeres en busqueda de empleo, con el fin de identificar errores en la elaboracion de
hojas de vida y dificultades en entrevistas.

e Andlisis de hojas de vida reales, remitidas voluntariamente por algunas participantes, que
permitid identificar errores estructurales, lingiiisticos y de presentacion.

o Entrevistas semiestructuradas a tres profesionales del drea de recursos humanos (Luisa
Lépez Velilla, Abraham Quifionez Vargas y Giovanny Cruz Ardila) y a un ingeniero en
sistemas especializado en desarrollo de software (Andrés Cafion), con el propdsito de
obtener apreciaciones expertas sobre los procesos de seleccion y la viabilidad técnica de
las alternativas propuestas.

o Revision documental y andlisis comparativo de plataformas digitales de orientacion
laboral y formacion (LinkedIn Learning, Coursera, EmpleApp, Laboratoria, Mujeres

TIC), que sirvié como insumo para el disefio de la propuesta.

Procesamiento y analisis de datos

Los datos cuantitativos fueron procesados en Microsoft Excel y SPSS, mediante analisis
descriptivo de frecuencias, porcentajes y graficos que permitieron identificar tendencias
relacionadas con errores recurrentes, niveles de preparacion y percepcion de confianza de las
participantes.

Los datos cualitativos (entrevistas y observaciones de hojas de vida) se analizaron
mediante andlisis de contenido tematico, identificando patrones comunes, categorias emergentes
y factores que influyen en la empleabilidad femenina.

Esta triangulacion de fuentes y métodos garantiz6 la validez y confiabilidad de los
resultados, y permitid establecer la base empirica para el disefio de la plataforma web

gamificada.
Analisis de Requerimientos
Como parte del diagnostico inicial, se elabord un arbol de problemas que identifica las

causas, el problema central y las consecuencias asociadas a la baja empleabilidad femenina.
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Figura 1

Arbol de problemas: relaciones entre causas, problema central y consecuencias.

CONSECUENCIAS
ARBOL DE PROBLEMAS

‘Aumento de la frustacion y baja

Baja tasa de empleabilidad autoestima en la busqueda de Mayor dificultad para romper el ciclo
femenina en sectores formales empleo de pobreza o vulnerabilidad.

Desaprovechamiento de
oportunidades laborales por falta de
preparacion adecuada

Menor autonomia econémica y
dependencia financiera

Mujeres que tienen dificultades para

PROBLEMA CENTRAL postularse a empleos debido a errores

en sus hojas de vida y falta de
preparacién para entrevistas.

Desconocimiento sobre como hacer

) Recursos educativos poco
una hoja de vida

interactivos

. i Falta de habilidades digitales
Falta de 0} trevist;
alla de preparacion en entrevistas icas

CAUSAS

Nota. El diagrama muestra las causas subyacentes (raices), el problema central y las
consecuencias (hojas). Elaboracion propia.

A partir del arbol de problemas, se identificaron los principales actores involucrados en el
desarrollo e implementacion de la plataforma gamificada de orientacion laboral. La Tabla 1
presenta el resumen de los actores clave, su rol dentro del proyecto, nivel de influencia y tipo de
interés.

Tabla 1

Actores Clave para la Plataforma Gamificada de Orientacion Laboral

Actor Rol en el proyecto Nivel de Tipo de interés
influencia
Mujeres en busqueda de Beneficiarias Alto Mejorar sus hojas de vida y
empleo (La Marichuela, directas de la preparacion en entrevistas
Usme) plataforma
Mujeres jovenes recién Beneficiarias Medio Desarrollar un perfil laboral
egresadas competitivo
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Mujeres mayores de 40 afios
Universidad EAN

Entidades publicas
(MinTrabajo, Secretaria de
la Mujer)

Agencias de empleo y Cajas
de compensacion
(Compensar, Colsubsidio)
Organizaciones
internacionales (OIT, ONU
Mujeres, UNESCO)
Empresas privadas

Areas de RRHH

Cémaras de comercio y
gremios

Desarrolladores y
disefiadores

Plataformas de empleo
(LinkedIn, Computrabajo,
Elempleo)

ONGs y fundaciones locales

Redes comunitarias de
mujeres (Usme)

Beneficiarias

Soporte académico y
metodoldgico
Aliados
institucionales

Difusion y
empleabilidad

Marco normativo y
apoyo técnico

Potenciales
empleadores
Evaluadores de CV
y entrevistas
Articuladores del
sector productivo
Equipo técnico

Referentes
comparativos

Aliados de
capacitacion
comunitaria
Multiplicadoras y
usuarias

Medio
Alto

Alto

Medio

Alto

Alto
Alto
Medio
Medio

Bajo

Medio

Medio

Superar barreras digitales y
discriminacién laboral
Validacioén del proyecto e
innovacion educativa
Impulsar politicas de inclusion
laboral femenina

Promover el acceso a empleo
formal

Reducir brechas de género y
digitales

Acceder a perfiles mejor
preparados
Optimizar procesos de seleccion

Generar alianzas para
empleabilidad

Construccion del prototipo de la
plataforma

Identificar fortalezas y
oportunidades de mejora

Capacitacion digital y apoyo local

Difundir y validar la plataforma en
la comunidad

Nota. Elaboracion propia.

Analisis de Restricciones

El desarrollo de la plataforma gamificada de orientacion laboral presenta diversas

restricciones que condicionan su disefio, implementacion y alcance. Estas limitaciones surgen de

factores técnicos, econémicos, humanos, metodoldgicos, legales, ambientales y normativos que

deben ser considerados para garantizar la viabilidad y sostenibilidad del proyecto.

Identificar y analizar estas restricciones permite anticipar posibles barreras y orientar la

propuesta hacia soluciones realistas, adaptadas al contexto de las mujeres beneficiarias y al

marco regulatorio vigente.

A continuacion, la Tabla 2 presenta las principales restricciones identificadas y su

impacto potencial en el desarrollo del proyecto.
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Tabla 2

Restricciones del proyecto.

Categoria Restriccion Impacto en el proyecto

Técnica Conectividad limitada en Usme y Puede afectar el acceso fluido de las usuarias a la
dispositivos de gama baja plataforma
Interfaces poco intuitivas Requiere un disefio simple y accesible para

superar la baja alfabetizacion digital

Economica Presupuesto limitado para desarrollo y Restringe la incorporacion de funciones
mantenimiento avanzadas de gamificacion
Dependencia de financiamiento externo Dificulta la escalabilidad del proyecto a otras

comunidades

Humana Equipo técnico reducido (desarrolladores, Limita la rapidez y complejidad del desarrollo
disefiadores, expertos en RRHH) del prototipo
Baja disponibilidad de tiempo de las Dificulta la validacion y pruebas piloto
beneficiarias
Resistencia al cambio en mujeres con Requiere estrategias de capacitacion y
bajo nivel digital acompafiamiento adicional

Metodoldgica Alcance limitado a la comunidad de La Restringe la generalizacion de los resultados en
Marichuela, Usme etapas iniciales
El prototipo no garantiza insercion Solo fortalece habilidades, pero no asegura
laboral directa empleabilidad inmediata

Legal/Etica Cumplimiento de la Ley 1581 de 2012 Exige consentimiento informado y politicas de
(Proteccion de Datos Personales) privacidad
Cumplimiento de confidencialidad en Se deben proteger los datos recolectados de las
encuestas y entrevistas participantes
Propiedad intelectual de contenidos y Puede restringir el uso de recursos externos
software de terceros

Ambiental Consumo energético en servidores y Incrementa la huella de carbono digital

hosting
Huella digital por almacenamiento en la

nube

Requiere optimizar recursos (codigos, imagenes,

bases de datos)
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Obsolescencia tecnologica Exige que la plataforma sea ligera y adaptable a

dispositivos antiguos

Normativa Cumplimiento de la Ley 1618 de 2013 Se deben garantizar opciones inclusivas (lectores
(accesibilidad para personas con de pantalla, subtitulos, contraste)
discapacidad)

Restricciones del Ministerio de Trabajo La plataforma no puede sustituir a agencias de
respecto a orientacion laboral empleo oficiales
Lineamientos internacionales de igualdad Son referentes obligatorios si se busca

digital (OIT, ONU Mujeres, UNESCO) financiamiento o reconocimiento internacional

Nota. Elaboracion propia.

Alternativa de solucion

Soluciones ilogicas: Durante la fase de generacion de alternativas, se realizé una revision
critica para descartar aquellas propuestas consideradas ilogicas o que no se ajustaban a
las condiciones reales del proyecto. En este proceso se analizaron los conceptos iniciales
desde su viabilidad técnica, operativa y de recursos, verificando que ninguna de las ideas
planteadas contraviniera principios basicos de funcionamiento o leyes fisicas, ni superara
las capacidades disponibles del equipo desarrollador.

En el contexto del presente proyecto, se identificaron como soluciones ildgicas aquellas
que implicaban tecnologias avanzadas o de alto costo que exceden los recursos
disponibles, como el uso de inteligencia artificial con reconocimiento de voz en tiempo
real, la implementacion de realidad aumentada o la creacion de un entorno 3D
completamente interactivo. Estas alternativas, aunque innovadoras, no resultan
coherentes con los objetivos y el alcance del proyecto, ya que requeririan una
infraestructura tecnoldgica y financiera que no esta contemplada.

Por el contrario, se consideraron soluciones logicas aquellas que mantienen la coherencia
técnica y la factibilidad de implementacion, como el desarrollo de una plataforma web

gamificada basada en herramientas de cddigo abierto, que permita integrar médulos
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interactivos para la elaboracion de hojas de vida, simulacion de entrevistas y orientacion
laboral, garantizando la accesibilidad a través de dispositivos con conexion a internet.
De esta manera, el analisis de soluciones ilogicas permitié depurar las alternativas
iniciales y concentrar los esfuerzos en propuestas coherentes, sostenibles y alineadas con
los objetivos de promover la empleabilidad femenina mediante un entorno digital
accesible e interactivo.

e Comparar con hechos conocidos: Posterior al filtrado inicial de soluciones ildgicas, se
realiz6 una fase de contraste con hechos y experiencias conocidas, con el propdsito de
fortalecer la propuesta de solucion a partir de referentes previos en el ambito de la
empleabilidad y la orientacion laboral. Este proceso permitio analizar soluciones
existentes, identificar sus fortalezas y debilidades, y evaluar el grado de innovacion que
aporta la presente propuesta frente a dichas experiencias.

Para ello, se revisaron plataformas reconocidas como LinkedIn Learning, Coursera y
EmpleApp del SENA, las cuales ofrecen contenidos formativos y herramientas de apoyo
para la busqueda de empleo. Asi mismo, se consideraron experiencias de programas
enfocados en la inclusion laboral femenina, como Mujeres TIC y Laboratoria, que han
demostrado el impacto positivo de brindar entornos de aprendizaje flexibles, practicos y
motivacionales orientados al cierre de brechas de género. La Tabla 3 sintetiza los
principales hallazgos de la comparacion realizada entre las alternativas conocidas y la
propuesta de este proyecto:

Tabla 3

Comparacion de plataformas de orientacion laboral y aprendizaje

Plataforma Enfoque Gamificacion Perspectiva Accesibilidad Aprendizaje Observaciones
principal de género Interactivo
LinkedIn Capacitacion ~ No No Alta Media Ofrece cursos técnicos
Learning profesional y certificados, pero sin
acompafiamiento

personalizado ni

enfoque social.
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Coursera

EmpleApp

Laboratoria

Mugjeres TIC

Nuestro

Proyecto

Educacion

virtual masiva

Parcial

Intermediacion  No

laboral y
orientacion

basica

Formacion de
mujeres en

tecnologia

Inclusion
digital y

capacitacion

Orientacion
laboral
femenina

gamificada

No

Si

Parcial

Si

Si

Si

Alta

Alta

Media

Media

Alta

Media

Baja

Alta

Media

Alta

Permite
certificaciones, pero
sin gamificacion ni
atencion a necesidades
especificas de
mujeres.

Facilita busqueda de
empleo y registro de
hojas de vida, pero
carece de dinamica
ludica o
retroalimentacion
personalizada.
Promueve la insercion
laboral femenina en el
sector TIC, sin
incorporar mecanicas
de juego.

Iniciativa para
promover la
alfabetizacion digital
de mujeres, pero sin
enfoque en
empleabilidad
practica.

Plataforma individual
y accesible que integra
aprendizaje ludico,
orientacion laboral y
desarrollo de

competencias blandas.
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Nota. Elaboracion propia con base en la informacion publicada por LinkedIn Learning (2025),
Coursera (2024), EmpleApp del SENA (2024), Mujeres TIC y Laboratoria (2024).

De acuerdo con esta comparacion, se evidencia que la mayoria de las plataformas
existentes priorizan la formacion técnica o la intermediacion laboral, pero no integran
simultdneamente un enfoque de género y un componente de gamificacion que motive la
participacion. En contraste, la propuesta del presente proyecto se distingue por combinar la
orientacion laboral con elementos ludicos y un enfoque inclusivo hacia las mujeres, lo que la
posiciona como una alternativa innovadora y socialmente pertinente.

Esta fase comparativa permiti6 no solo validar la pertinencia de la solucion, sino también
ajustar su disefio conceptual y funcional, incorporando buenas practicas observadas en
experiencias previas y evitando errores detectados en proyectos similares.

Consulta con expertos en recursos humanos

Se contactd a tres expertos con experiencia en procesos de seleccion de personal. Todos
brindaron respuestas efectivas que aportan a la idea del proyecto: Luisa Lopez Velilla (HR
Business Partner), Abraham Quifionez Vargas (Gerente de Recursos Humanos) y Giovanny Cruz
Ardila (Psicélogo organizacional vinculado a la Bolsa de Empleo de Cofrem).

Aportes de Luisa Lopez Velilla — HR Business Partner

Luisa destaco que uno de los errores mas frecuentes observados en candidatas es no
investigar adecuadamente sobre la empresa o el rol al que aplican, lo que se refleja en respuestas
poco alineadas con la cultura organizacional y los objetivos del puesto. También sefald que
muchas mujeres no comunican con claridad sus logros personales y tienden a enfocarse
unicamente en funciones, dejando de lado el impacto de su trabajo. Ademas, menciond que el
nerviosismo y la inseguridad al hablar de sus fortalezas son factores que pueden limitar su
desempefio durante las entrevistas.

Aportes de Abraham Quifionez Vargas — Gerente de Recursos Humanos

Abraham compartioé que uno de los errores mas comunes que ha observado en mujeres
durante procesos de seleccion es la subvaloracion de logros. Las hojas de vida suelen centrarse
en funciones generales sin reflejar claramente resultados o impactos logrados. Ademas, en
entrevistas, muchas candidatas utilizan excesivamente el 'nosotros', lo que dificulta identificar su

rol personal en los logros. También es frecuente la inseguridad al comunicar fortalezas, asi como
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la falta de personalizacion del CV frente a cada vacante. Finalmente, mencioné que muchas
mujeres poseen las habilidades, pero no las reflejan con el nivel de detalle o confianza que el
mercado laboral espera, lo que puede restarles competitividad frente a otros perfiles y reducir su
visibilidad y oportunidades de seleccion

Aportes de Giovanny Cruz Ardila — Psiclogo Organizacional (Cofrem)

Desde su experiencia directa con aspirantes en procesos de orientacion y seleccion
laboral, Giovanny Cruz destac6 que muchas mujeres presentan inseguridad al hablar de sus
capacidades, lo cual afecta tanto su hoja de vida como su desempefio en entrevistas. Sefala que
existe una tendencia a enfocarse en elementos personales poco relevantes (como el estado civil o
la fecha de nacimiento) y no en su perfil profesional o experiencia especifica. También advierte
que algunas mujeres no investigan previamente sobre las vacantes o la empresa, lo que les
impide contextualizar su discurso al momento de postularse.

Resalta ademas la importancia de trabajar en habilidades comunicativas, actitud,
disposicion para el cambio y autoconocimiento, factores que muchas veces no se reflejan
adecuadamente en el CV. Seglin su experiencia, también hay un déficit en el uso estratégico de
herramientas digitales para la mejora del perfil laboral, y considera fundamental motivar a mas
mujeres a capacitarse, usar recursos en linea y proyectar confianza durante las entrevistas.

. Como seria la solucion planteada con respecto a esa, mejor o peor?

Se determin6 que la plataforma gamificada propuesta representa una alternativa superior
en varios aspectos clave.

En primer lugar, mejora la accesibilidad y pertinencia social, al estar disefiada
especificamente para mujeres y abordar las brechas de empleabilidad desde un enfoque inclusivo
y motivacional.

En segundo lugar, supera las limitaciones de las plataformas tradicionales, al integrar la
gamificacion como estrategia de aprendizaje activo, lo que promueve una participacion sostenida
y una experiencia formativa mas atractiva.

Finalmente, la solucion planteada mantiene una alta viabilidad técnica y econdmica, al
emplear herramientas de codigo abierto y recursos digitales que optimizan los costos sin
sacrificar la calidad de la experiencia del usuario.

Por tanto, en comparacion con las alternativas revisadas, la propuesta de este proyecto se

considera una soluciéon mejorada, tanto por su enfoque diferenciado en la poblacion femenina,
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como por la innovacion metodologica que incorpora elementos ludicos y formativos en el

proceso de orientacion laboral.

o FEvaluacion de las soluciones: Una vez depuradas las alternativas ilogicas y contrastadas

las propuestas con referentes reales, se procedi6 a la evaluacion de las soluciones viables,

con el fin de identificar aquella que ofreciera un equilibrio 6ptimo entre viabilidad

técnica, econdmica, social y ambiental.

Esta etapa tuvo como propdsito determinar cudl alternativa representa la solucion mas

conveniente para los objetivos del proyecto, considerando los recursos disponibles, el

impacto esperado y la sostenibilidad de la propuesta.

Se analizaron tres opciones de desarrollo tecnoldgico:

- Plataforma web gamificada, accesible desde cualquier navegador.

- Aplicacion movil (App) gamificada, desarrollada en Android.

- Chatbot formativo, integrado a plataformas de mensajeria como WhatsApp.

Cada una de estas alternativas fue evaluada de acuerdo con criterios definidos a partir de

los lineamientos metodoldgicos del proyecto, priorizando factores de costo, alcance,

accesibilidad, impacto social, facilidad de mantenimiento y potencial de expansion.

Tabla 4

Evaluacion comparativa de soluciones tecnologicas.

Criterio de

Plataforma web

Aplicacion movil

ChatBot formativo

evaluacion gamificada gamificada
Viabilidad Alta. Desarrollable con Media, requiere Alta. Puede
técnica herramientas de codigo conocimientos implementarse mediante
abierto (Html, Css, React). especificos en Android  APIs o WhatsApp

Studio y mantenimiento  Business, con menor
continuo. carga técnica.

Costo de Bajo. Uso de recursos web ~ Alto. Demanda Medio. Menor costo

desarrollo gratuitos y hospedaje desarrollo nativo y inicial, pero limitada

basico.

pruebas en distintos

dispositivos.

funcionalidad visual.
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Impacto social ~ Alto. Amplio acceso Alto. Permite Medio. Acceso limitado a

mediante cualquier experiencia inmersiva,  interaccion textual.
dispositivo con internet. pero requiere descarga.
Nivel de Alto. Permite incorporar Alto, Puede incluir Bajo. Experiencia
gamificacion puntos, niveles, insignias y mecanicas de juego principalmente textual.
modulos interactivos. avanzadas.
Accesibilidad Alta. Compatible con Media. Depende de Alta. Familiaridad con
para mujeres equipos de gama mediay  versiones de sistema plataformas de
usuarias baja. operativo. mensajeria
Mantenibilidad Alta. Facilidad de Media. Requiere Alta.Bajo mantenimiento
actualizacion desde el actualizacion en tiendas y ajustes remotos
servidor web. de apps. posibles.
Evaluacién 9/10 7/10 6/10

general

Nota. Elaboracion propia con base en la opinién de un ingeniero en sistemas y la apreciacion de
psicologos especialistas en seleccion laboral, consultados durante la fase metodologica del
proyecto.

Ademas, se contactd a un ingeniero con experiencia en desarrollo de aplicaciones,
paginas web y desarrollo de software en general. Con el fin de comparar entre las posibles
alternativas de solucion de ingenieria, rechazar la mas desfavorable y profundizar en la mas
favorable.

Aportes de Andrés Caion — Ingeniero mecatronico especializado en desarrollo de software
(Parking Colombia)

Andrés explica que la plataforma web gamificada destaca como la mejor alternativa
porque combina alta accesibilidad, bajo costo y facilidad de mantenimiento. Al ser accesible
desde cualquier navegador, elimina la necesidad de descargas o requisitos técnicos complejos, lo
que amplia su alcance a mujeres con distintos niveles de acceso tecnologico. Ademads, puede
desarrollarse con herramientas de cddigo abierto como HTML, CSS y React, lo que reduce
significativamente los costos de produccion y permite una interfaz moderna, interactiva y

adaptable a diferentes dispositivos.
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En comparacién con una aplicacion movil o un chatbot de WhatsApp, la plataforma web
ofrece mayor flexibilidad y escalabilidad, permite incorporar mecénicas de juego,
actualizaciones inmediatas y modulos educativos sin depender de tiendas de aplicaciones,
requisitos de hardware ni versiones del sistema operativo. Esto garantiza una experiencia de
aprendizaje continua, accesible y sostenible, alineada con el propdsito del proyecto de fortalecer
la empleabilidad femenina mediante el uso de herramientas digitales inclusivas para todo el
mundo.

El analisis evidencia que la plataforma web gamificada constituye la alternativa mas
equilibrada y rentable, al ofrecer alta accesibilidad, bajo costo y mayor impacto social. Ademas,
su estructura flexible permite incorporar progresivamente componentes de gamificacion,
simulaciones de entrevistas y modulos formativos sin requerir un entorno de desarrollo
complejo.

Por el contrario, la aplicacion movil, aunque atractiva desde el punto de vista de la
experiencia del usuario, presenta mayores requerimientos técnicos y financieros, lo que limita su
implementacion en la fase inicial.

El chatbot formativo, si bien representa una opcion ligera y de facil mantenimiento, no
alcanza el nivel de interaccion visual y ludica necesario para mantener la motivacion de las
usuarias.

En consecuencia, la evaluacion permitid rechazar tempranamente las alternativas menos
viables, evitando destinar recursos a desarrollos con bajo potencial de impacto, y concentrar los
esfuerzos en la opcién més prometedora para los fines del proyecto.

Como resultado del proceso evaluativo, se seleccion6 la plataforma web gamificada como
la solucion mas adecuada. Esta alternativa cumple con los criterios de pertinencia social,
sostenibilidad tecnoldgica y accesibilidad, alineandose con el propdsito de promover la
empleabilidad femenina mediante experiencias digitales interactivas, inclusivas y motivadoras.
Ademas, ofrece una base escalable que permitird incorporar futuras mejoras, como simuladores
de entrevistas mas complejos o integracion con redes laborales, garantizando la evolucion del

proyecto de acuerdo con las necesidades de las usuarias y los avances tecnologicos.
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Analisis de costos

Los valores aqui presentados fueron estimados con base en tarifas promedio del mercado

colombiano 20242025, obtenidas de:

Cotizaciones de plataformas tecnoldgicas como Workana, Freelancer y Computrabajo,
para tarifas promedio de desarrolladores junior y disenadores UI/UX en Colombia.
Proveedores nacionales de hosting y dominios (Hostinger, Google Cloud,
ColombiaHosting).

Referencias de planes educativos y software Premium (Canva Pro, Figma, ChatGPT
Plus).

Datos orientativos de emprendimientos TIC apoyados por SENA Emprende Rural y
MinTIC 2024, sobre costos de capital de trabajo y mantenimiento digital.

Los valores se expresan en pesos colombianos (COP) y buscan reflejar una estimacion
realista y defendible para el contexto nacional de un proyecto académico con aplicacion

practica.

Costos en los que se incurre para hacer el producto o brindar el servicio

- Costos Directos

Corresponden a los gastos directamente relacionados con el desarrollo de la plataforma:

programacion, disefio, pruebas, alojamiento y puesta en marcha. Estos costos reflejan las

estimaciones necesarias para garantizar la funcionalidad y operatividad del producto minimo

viable (MVP).
Tabla 5
Costos directos estimados para el desarrollo de la plataforma gamificada.

Concepto Descripcion Costo estimado (COP) Observaciones
Desarrollo backend Programacion del sistema,  $2.200.000 Tarifa promedio
(Python/Django) base de datos y conexion freelance (120 h %

al servidor. $18.000/h).
Desarrollo frontend Interfaz visual y médulos  $1.800.000 Desarrollador junior
(HTML, CSS, React) gamificados. colombiano.
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Disefio UI/UX Prototipos visuales, flujo $1.000.000 Basado en tarifa

de navegacion y pruebas promedio en Figma
de usabilidad. o Canva.
Dominio y hosting web  Registro .com y $450.000 Promedio nacional
alojamiento anual. 2025
(Hostinger/Google
Cloud).
Pruebas y control de Validacién funcional y $500.000 QA manual durante
calidad (QA) correccion de errores. 3 semanas.
Subtotal — Costos $5.950.000

directos

Nota. Elaboracion propia con base en promedios de mercado obtenidos en (Hostinger, 2025),
(Google Cloud, 2025), (ColombiaHosting, 2025), (Freelancer.com, 2025), (Workana, 2025) y
(Canva, 2025).

-Costos Fijos

Son los gastos que permanecen constantes durante la operacion, independientemente del
numero de usuarias. Estos costos garantizan el mantenimiento técnico, la disponibilidad del
servicio y el acceso a herramientas digitales necesarias para la gestion de contenidos y soporte de
la plataforma.

Tabla 6

Costos fijos estimados para la operacion anual de la plataforma

Concepto Descripcion Costo estimado anual (COP)
Mantenimiento técnico y Revisiones periddicas del servidor, $900.000
actualizaciones copias de seguridad y optimizacion.

Almacenamiento en la nube 100 GB — 200 GB para base de datos ~ $180.000

(Google Drive/Firebase) y archivos.

Licencias basicas y Canva Pro, ChatGPT Plus y software ~ $350.000
herramientas auxiliares de apoyo.

Subtotal — Costos fijos $1.430.000

Nota. Elaboracion propia con base en precios de (Google Cloud, 2025), (Canva, 2025) y
(OpenAl, 2025).
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- Gastos generales (Overhead)

Representan los costos indirectos asociados a la gestion, coordinacion y difusion del
proyecto. Estos gastos garantizan la operatividad administrativa y la visibilidad de la iniciativa,

incluyendo actividades de planeacion, comunicacion y marketing digital.

Tabla 7

Gastos generales asociados a la operacion del proyecto.

Concepto Descripcion Costo estimado (COP)

Gestion y documentacion del  Planificacion, reuniones, seguimientoy  $400.000

proyecto reportes.

Comunicacion y Internet, telefonia y plataformas $250.000
conectividad colaborativas.

Difusion y marketing digital ~Campaias en redes sociales, flyers y $600.000

piezas publicitarias.

Subtotal — Overhead $1.250.000

Nota. Elaboracion Propia con base en promedios de servicios de comunicacion, conectividad y
marketing digital disponibles en Colombia.

Inversion necesaria para fabricar el producto o brindar el servicio
-Costos indirectos

Representan los gastos asociados al acompafiamiento técnico, la produccion de material
formativo y las actividades administrativas necesarias para la implementacion final del proyecto.
Tabla 8

Costos indirectos estimados del proyecto

Concepto Descripcion Costo estimado
(COP)
Capacitacion inicial de Talleres virtuales sobre uso de la plataforma.  $600.000
usuarias
Material audiovisual y Produccion de videos tutoriales y capsulas $800.000
promocional motivacionales.
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Asesoria técnica y Acompanamiento en documentacion y $500.000
administrativa presentacion final.

Subtotal — Costos indirectos $1.900.000

Nota. Elaboracion. propia con base en valores de referencia de produccion audiovisual y
servicios de capacitacion en linea en Colombia.

-Capital de trabajo

Incluye los recursos necesarios para la sostenibilidad operativa durante los primeros
meses posteriores al lanzamiento de la plataforma, garantizando su mantenimiento, actualizacion

y soporte técnico.

Tabla 9

Capital de trabajo estimado para la fase inicial del proyecto

Concepto Descripcion Costo estimado
(Cop)
Soporte post-lanzamiento Atencion a incidencias y actualizaciones $700.000

durante 6 meses.

Renovacion de servicios Hosting, dominio, y mantenimiento mensual. $500.000
Actualizacion de contenidos Nuevos modulos y material gamificado. $600.000
Subtotal — Capital de trabajo $1.800.000

Nota. Elaboracion propia con base en estimaciones de mantenimiento y soporte técnico para
productos digitales.

Resumen general de inversion
A continuacion, se consolida la inversion total necesaria para el desarrollo, puesta en

marcha y operacion inicial de la plataforma gamificada de orientacion laboral.

31



Tabla 10

Resumen total de inversion inicial estimada

Categoria Valor estimado (COP)
Costos directos $5.950.000
Costos fijos $1.430.000
Gastos generales (Overhead) $1.250.000
Costos indirectos $1.900.000
Capital de trabajo $1.800.000
Total inversion inicial estimada $12.330.000 COP

Nota. Elaboracion propia con base en los calculos y estimaciones presentados en las Tablas 5 a 9.

Plan de implementacion
Para la aplicacion de la propuesta de solucion de la plataforma gamificada de orientacion
laboral, se establece el siguiente plan de implementacion, que describe los recursos y acciones
necesarios para su puesta en marcha. Este apartado busca evidenciar la funcionalidad préctica de
la propuesta mediante la presentacion de los principales modulos y pantallas del prototipo

desarrollado, asi como las estrategias previstas para su despliegue y sostenibilidad.

Descripcion general del prototipo

El prototipo desarrollado corresponde a una plataforma web gamificada orientada a
fortalecer la empleabilidad femenina a través del aprendizaje interactivo. La aplicacion permite
que las usuarias se registren, accedan a modulos formativos, participen en actividades dinamicas
y realicen autoevaluaciones que refuercen sus conocimientos en temas como la hoja de vida, la
entrevista laboral y las habilidades digitales.

La estructura principal de la interfaz se disefié con un estilo intuitivo, moderno y
accesible, tomando como referencia modelos de aprendizaje gamificado como Duolingo. Cada
componente se desarrollé buscando una experiencia de uso sencilla, con iconos claros,

retroalimentacion visual y un sistema de progreso motivacional.
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Componentes principales del prototipo
1. Pantalla de inicio y registro de usuarias
La interfaz inicial presenta el acceso al sistema mediante registro o inicio de sesion.
Desde esta vista, las participantes pueden crear su cuenta ingresando sus datos basicos y
seleccionando su perfil.
Figura 2
Interfaz de inicio y registro de la plataforma.

ImpulsaTé - Crecimiento profesional femenino

“Impulsa tu talento, transforma tu futuro.”

< - - . .
Aprende, juega y crece mientras
b desarrollas tu hoja de vida,
mejoras tus entrevistas y
potencias tu perfil profesional.
Yatengo una cuenta
\ [

Nota. Elaboracion propia.

2. Menu principal y navegacion por modulos

Una vez dentro, la usuaria encuentra el menu principal, que ofrece acceso a los cursos de

orientacion laboral: Hoja de vida profesional, entrevistas laborales, competencias digitales,
habilidades blandas, crecimiento y orientacion profesional.
Figura 3

Menu principal y acceso a modulos formativos.

.
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Oestudiantes Oestudiantes

Nota. Elaboracion propia.
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3. Modulo “Hoja de vida Profesional”

En este modulo, la usuaria aprende a estructurar correctamente su curriculum, resaltando

logros y habilidades. A través de ejemplos guiados y minijuegos, se identifican errores comunes

y se refuerzan las buenas practicas de presentacion.

Figura 4

Modulo interactivo sobre la elaboracion de la hoja de vida.
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Este espacio integra escenarios simulados en los que la usuaria puede practicar respuestas

y recibir retroalimentacion inmediata. El objetivo es fortalecer la seguridad y la expresion verbal

durante el proceso de seleccion.

Figura 5

Modulo interactivo sobre entrevistas laborales.
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5. Seguimiento y progreso de usuarias

La plataforma incluye un tablero de progreso donde las participantes pueden visualizar su
avance, los médulos completados y los puntos obtenidos. Este componente refuerza la
motivacion y el aprendizaje continuo.
Figura 6

Panel de progreso y logros de la usuaria.
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Nota. Elaboracion propia.

6. Sistema de gamificacion

La gamificacion constituye un eje diferenciador de la plataforma, incorporando elementos
como rankings, recompensas, vidas y tienda virtual.

Las usuarias acumulan experiencia al completar lecciones, mejorar sus resultados o
interactuar en actividades, lo cual incentiva la continuidad y el aprendizaje autonomo.

La tienda permite canjear puntos por beneficios dentro del entorno, generando una
experiencia ludica y formativa.
Figura 7

Interfaz de rankings.
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Nota. Elaboracion propia.
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Figura 8

Interfaz de tienda virtual.
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Nota. Elaboracion propia.

7. Panel de navegacion

El panel lateral facilita la exploracion entre las distintas secciones: Aprender, Rankings,

Objetivos, Tienda, Perfil y Salir.

acceder rapidamente a las funciones principales sin perder el contexto del curso activo.

Este componente contribuye a una experiencia intuitiva y organizada, permitiendo

Figura 9

Menu lateral de navegacion de la plataforma.
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Nota. Elaboracion propia.
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Despliegue y acceso

La aplicacion esta disefiada para ser alojada en servicios de hosting como Hostinger o
Google Cloud, utilizando un dominio propio que permita el acceso desde cualquier dispositivo
con conexion a internet. Su arquitectura modular facilita futuras actualizaciones, integracion de

nuevos cursos y expansion hacia otros publicos o regiones.

Estrategia de sostenibilidad

Para garantizar la continuidad del proyecto, se propone vincular la plataforma a
programas institucionales de empleabilidad y formacion digital femenina. Se recomienda
establecer alianzas con entidades como el SENA, el Ministerio TIC, la Secretaria Distrital de la
Mujer y organizaciones no gubernamentales que promuevan la inclusion laboral.

Asi mismo, se contempla la posibilidad de integrar un modelo de certificacion digital y la
incorporacion de nuevos modulos de formacion, lo cual permitira mantener la vigencia,

cobertura y relevancia social del proyecto a largo plazo.
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Conclusiones

El desarrollo del proyecto permitio analizar de manera integral los factores que inciden en
la empleabilidad femenina, asi como proponer soluciones innovadoras orientadas a fortalecer las
competencias laborales mediante herramientas digitales.

El diagnostico de las hojas de vida y las entrevistas laborales evidenci6 que los
principales errores que afectan la empleabilidad femenina se relacionan con curriculos poco
estructurados, falta de claridad en la presentacion de logros y una preparacion insuficiente para
afrontar los procesos de seleccion. También se identifico una limitada formacion en
comunicacion efectiva y manejo de herramientas digitales, lo cual refuerza la necesidad de
espacios de orientacidon practicos y accesibles.

El analisis de plataformas existentes mostrd que, si bien ofrecen recursos basicos de
busqueda y capacitacion, carecen de enfoques personalizados, mddulos interactivos y estrategias
de gamificacion que fomenten la participacion activa. Esto evidencié la oportunidad de disefiar
una plataforma mas inclusiva, dindmica y adaptada a las necesidades de las mujeres en contextos
laborales actuales.

A partir de los hallazgos anteriores, se estructuraron estrategias que orientan el desarrollo
del prototipo, integrando metodologias como el modelo STAR y PAR para fortalecer la
presentacion profesional y la preparacion para entrevistas. Estas herramientas se incorporan
dentro de un entorno gamificado que combina aprendizaje practico, retroalimentacion inmediata
y contenidos disefiados con enfoque de género, promoviendo la autoconfianza y el desarrollo de
competencias digitales.

Finalmente, el prototipo disefiado consolida los aportes del proyecto mediante una
plataforma gamificada que incluye modulos sobre hojas de vida, entrevistas y herramientas
digitales. Su estructura técnica considera aspectos de usabilidad, seguridad y sostenibilidad
econdmica, garantizando accesibilidad desde distintos dispositivos. La propuesta demuestra que
la unidn entre tecnologia, gamificacion y enfoque de género puede transformar la orientacion
laboral en una experiencia interactiva y significativa que promueva la empleabilidad femenina en

el ambito digital.
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