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Contexto

El presente trabajo se desarrolla en el ambito del proyecto Uso de técnicas de Ludificacion en la gestion de proyectos de sistemas de
informacion (LUDGEPI) (CUSIEC542) del Grupo de Investigacion en Bases de Datos, perteneciente al Departamento Ingenieria en
Sistemas de Informacion de la Universidad Tecnoldgica Nacional, Facultad Regional Concepcion del Uruguay.

Objetivo de la Investigacion

Definir, disenar e Implementar un entorno
ludificado general basado marco de medicidon
para determinar la aplicabilidad y evaluacidon de
las metodologias de gestion de proyectos.

O Estudiar el comportamiento de diversas técnicas de
ludificacion y que resulten significativas en la gestion de
proyectos.

O Definir y disenar una plataforma ludificada asentada a un
marco de mediciOn que contiene un conjunto de méetricas e
indicadores aplicados a la gestion completa de un proyecto:
alcance, tiempo, costos, calidad, recursos, interesados,
comunicaciones, riesgos y adquisiciones.

O Validar la plataforma ludificada en diversos proyectos de
contextos diferentes a fin de ampliar la muestra de estudio
para generalizar los hallazgos. Es decir, el propdsito de
aplicar gamificacion en el campo de la gestion de proyectos
esta directamente relacionado con mejorar la participacion
de los interesados en el proyecto.

] Establecer un trabajo colaborativo para reotroalimentar el
aprendizaje, a partir de la implementacion de un entorno
lidico, aprovechando el alto potencial para mejorar los
procesos vinculados con la gestion de proyectos.

 Generar modelos de comportamiento predictivo y perfiles de
funcionamiento.

 Generar y socializar mejores practicas en gestion de
proyectos de sistemas de informacion, aportando a los
factores de éxito en la gestion de proyectos.

 Capacitar e integrar un grupo de docentes y alumnos en el
know how especifico para trabajar e investigar en la
tematica.

Contribucidn

Desarrollar e implementar un entorno ludificado a un marco
de medicién que permita determinar la aplicabilidad y realizar
una evaluacion transversal de metodologias de gestion de
proyectos, a partir del analisis de expresiones textuales
presentes en la descripcion de los proyectos, tal lo que
muestra la Fig. 1.
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Figura 1: Proceso para la obtencion de Enunciado de Negocio a partir del
uso de Ludificacion
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Figura 2: Primer nivel entorno ludificado.

Figura 3 Segundo nivel entorno ludificado.

Resultados obtenidos y esperados

En este contexto, se muestran avances, Fig. 2-3, de la
aplicacion de técnicas de ludificacion que ayudan a la
descripcion del alcance de un proyecto, y donde es posible
generar un documento técnicamente de calidad. Estos
primeros resultados admiten confirmar que la ludificacion
facilita la adquisicion de suficiente informacion, motiva a los
interesados, y permite completar un documento formal a traves
de un juego.

Formacion de recursos humanos

Este proyecto dio origen a una nueva linea de investigacion dentro
del Grupo de Investigacion en Bases de Datos de la Facultad
Regional Concepcion del Uruguay de la Universidad Tecnologica
Nacional. En el marco del mismo, una investigadora ha
desarrollado su tesis doctoral y dos investigadoras se encuentran
desarrollando sus trabajos de especializacion.

Asimismo, el proyecto cuenta con la colaboracion de dos becarios
graduados con beca de iniciacion a la investigacion, quienes
tienen previsto continuar su formacion mediante estudios de
posgrado en el area tematica abordada. Ademas, participan cuatro
becarios alumnos de la carrera Ingenieria en Sistemas de
Informacién, que inician su formacidon en actividades de
investigacion.

Ademas, se incorporan estudiantes de grado para el desarrollo de
trabajos de practica supervisada, fortaleciendo asi la formacion
académica y la integracion temprana a la investigacion cientifica.



