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Anexos

Anexo 1. Instrumento

Preguntas de identificacién del sujeto muestral

1) Favor indicar su ID:

2) Favor indicar el programa al que pertenece:
Preguntas sobre el Serious game

3) Cuantas partidas del Serious Game Lucho Pregunta a jugado:
a) Nunca he jugado

b) entrely3

c) entredy6

d) entre7y 10

e) Masde 10

4) Cuél es sumodalidad preferida para jugar de Lucho pregunta
a) Juego normal

b) Juego experto

¢) Ambas modalidades

d) Ninguna (no conozco el juego)

5) Cuadl de los siguientes complementos del juego prefiere:

a) Dado digital

b) Dados normales

c¢) Dados dela App.

d) (no conozco el juego)

Banco de preguntas de las competencias especificas:
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Pregunta Respuestas Sel Competencia Objetivo
. o Diagnostica
. a. Estructura de la investigacion L, . B
¢El marco legal, con- b. El marco referencial Formulacién y di- | en contexto
ceptual y el tedrico, c. Ingenierfa del provecto B | sefio de proyec- la situacion a
son parte de? dl Nfse -~ proy tos mejorar.
¢ El planteamiento de - : - : Diagnostica
c= B s a. Eldisefio de la investigacidon Formulacién &
los objetivos del pro- - - - - en contexto
g b. Laidentidad corporativa Y disefio de . ,
yecto y la justifica- 2 S C la situacion a
Ly c. laestructura de investigacion proyectos .
cién hacen parte de? mejorar.

d. No sesabe
¢ En la formulacion de R -
£ ., | a. La justificacion del proyecto _, Permiten de-
un proyecto, la teoria : i Formulacion - 5 iz

b. Mejorar el marco tedrico T terminar viabi-
de Maslow , y la de . B | Y disefio de )

.| c¢. Mejorar el marco legal lidad del pro-

Murray (1938), sir- I a———— proyectos ——
ven para? ) yecto.
¢éSi le solicitan la di- | a. El tamaiio del proyecto Formulacion Permiten de-
mension cuantificada | b. La innovacion que se plantea A |V disefio de terminar viabi-
del proyecto, Usted | ¢. La proyecciéon de ventas — lidad del pro-
le explicaria? d. No se sabe BEO% yecto.
Su proyecto genera
empleo a personas . -

P i . a. Enlos objetivos del proyecto L, Diagnostica
que se acogieron al ; ) Formulacién

b. En el impacto social . en contexto
proceso de paz en . . B | Y disefio de . L

o ¢. En elimpacto ambiental la situacion a
Colombia, ¢ Dénde es [ ———— proyectos —
pertinente comuni- ’ }
carlo claramente?
¢Cuéndo se realiza a. La estructura organizacional . Estudios para
un buen Lienzo Can- | b. La propuesta de valor B |V disefio de La viabilidad
vas, se logra deter- ¢. Los diagramas de flujo rovecos del
minar? d. No se sabe proy proyecto.

a. La matriz ERIC y Canvas Esrmulacion Estudios para
¢En el plan de mer- b. Estrategia de precios y ventas B |V disefio de La viabilidad
cadeo se encuentra? | c. La misidn y vision del

proyectos

d. No se proyecto
. e a. La estructura del mercado Planea la pro-
¢éLa cuantificacion de . o . . —
isteadiosses parke b. La ingenieria del proyecto 5 Ejecutar y gestio- | vision y uso
de? c¢. El plan de mercado nar el proyecto de recursos

) d. No se necesarios
¢En un proyecto de
emprendimiento La a. La demanda potencial , Estudios para
demanda inicial con | b. El mercado meta For_mu_laCIon g i .p

. B | Ydisefiode La viabilidad
la cual se deben ha- | ¢. La demanda poblacional £
: proyectos del proyecto.

cen las proyecciones | d. No se

es?
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Acorde a pruebas saber PRO

Pregunta Respuestas Sel Competencia Objetivo
éJuan fabricd un
nuevo aparato que a. Estrategia precios descreme 3 : Estudios para
R o . \ 5 Formulacion y di- o
sirve para eliminar b. Estrategia precios penetracién N la viabilidad
: o A ; ; A | sefio de proyec-
virus, ha fijado un c. Estrategia precios lanzamiento - del proyecto.
precio alto de venta, | d. No se sabe
esto es?
i i . a. Analisis del mercado Formulacién Permiten de-
éla estimacién del e s L < oy
= b. Analisis técnico Y disefio de terminar viabi-
tamafio del proyecto . B .
c. El marco referencial proyectos lidad del pro-
hace parte de?
d. No se sabe yecto.
¢ La identificacién y | a. El andlisis técnico Hacer segui-
manejo de desperdi- | b. El andlisis del mercado A Ejecutar y gestio- | miento de eje-
cios es para el desa- | c¢. La presentacion contextual nar cucion del
rrollo de? d. No se sabe proyecto
¢éSi el producto esta | a. Las cantidades del producto Hacer segui-
mal costeado, esto | b. Costes C Ejecutar y gestio- | miento de eje-
puede ser debido a | c. Elementos desconocidos nar el proyecto cucién del pro-
que? d. No se sabe yecto
é Estipular los com- a. Laingenieria del proyecto . :
cEstp 8 o proy Formulacion Estudios para
ponentes que hacen | b. La descripcidn del producto L s
o - , A | Ydisefio de la viabilidad
parte del producto, ¢. Presentacion de la innovacion —— o h—
es parte del de? d. No se sabe proy proy )
a. Diagrama de procesos Estudios
éCual NO hace parte : 5 p_ Formulacion e
A b. Diagrama de tiempos L La viabilidad
del estudio técnico . C | Ydisefio de
¢. Diagrama de Canvas del
de un proyecto? proyectos
d. No se sabe proyecto.
; - a. Factibilidad legal " Estudios para
¢En la formulacién, s L Formulacién .
5 : . b. Factibilidad organizacional - determinar la
el régimen tributario L A | Ydisefiode -
c¢. La estructura organizacional viabilidad del
hace parte de? proyectos
d. No se proyecto
¢El Sistema General | a. La misién empresarial Planea la pro-
de Seguridad y Salud | b. La Factibilidad Organizacional Ejecutar y gestio- | visién y uso
. - C
en el Trabajo (SG- ¢. La Factibilidad legal nar el proyecto de recursos
SST) hace partede? | d. Nose necesarios
5 . Porl del i 5
éComo que la estruc- 4 POl DS CAISOSIER: aleanisrame . . Evalda el plan
L b. Porla TIR Ejecutar y gestio- -,
tura organizacional : : A de gestion del
c. Ninguna de las anteriores nar el proyecto
es coherente? proyecto
d. No se
. a. Los principios y valores . Estudios para
éSe puede plantear L. i Formulacién .
) ) b. El propdsito empresarial L determinar la
la identidad corpora- C | Ydisefiode P
. ) c. ay b correctas viabilidad
tiva mediante? d proyectos

No
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19
Acorde a pruebas saber PRO
Pregunta Respuestas Sel Competencia Objetivo
¢ El Jurado estd satis- [ a. Mision precisa ” . Estudios para
) Formulacion y di- s
fecho con el plantea- | b. Planteamiento acorde o la viabilidad
: i B | sefio de proyec-
miento del proyecto, | ¢. Visidn bien lograda del proyecto.
tos
esto es? d. Nosesabe
¢ Si en un proyecto %, Hawiakle Formulacion
é - -
laVNA>1yylaTR | B Vieble B | Ydisefiode G idsidas
. TIO), &8 eshRliye? c. Viable socialmente —— del proyecto.
d ) d. No se sabe )
¢ Cdmo demostrar a. Por la valuacion financiera
usted que el pro- b. Por la evaluacion Fin y social Evaluar el pro- . .
q . P ) . ¥ B P Flujos de caja
yecto es viable si la c.siselograB/C>1 yecto
TIR<TIO? d. No se sabe
¢ Por qué valuar so- | a. Inversor puede bajas la TO
cialmente es atrac- | b. Inversor sugiere estrategias C Evaluar el pro- Estudios  de
tiva para un inversio- | c. Motivaciones de sostenibilidad yecto viabilidad
nista? d. No se sabe
¢Si su proyecto es un Ly
¢ . proy a. Ala produccion .
galpdn de pollos y : : Estudios para
, b. A los impactos ambientales Evaluar el pro- I
cria cerdos en una . B la viabilidad
. ... | ¢ Alos precios de la venta yecto
vereda, la sostenibili- - del proyecto.
dad de la ligada a? )
¢éla inversion es
$100y al hacer el . .

P iz a. Noinvertir .
analisis en relacion a S —. R Estudios
suVNA a 5 afios es = o ) B P La viabilidad

: ¢. Indiferencia yecto
$100, los activos del proyecto.
<y i d. No se sabe
son de vida utila 5
afios, recomienda?

La relacién de los contenidos del banco de preguntas es:

Preguntas dela 1 ala 5 para el “CAPITULO 1. PLANTEAMIENTO
METODOLOGICO Y CONTEXTUAL.”

Preguntas de la 6 a la 10 para el “CAPITULO 2. ESTUDIO DE
MERCADO”

Preguntas de la 11 a la 15 para el “CAPITULO 3. ESTUDIO TECNI-
CO DEL PROYECTO”

Preguntas de la 16 a 1a 20 para el “CAPITULO 4. ESTUDIO ORGA-
NIZACIONAL Y LEGAL”

Preguntas de la 16 a la 20 para el “CAPITULO 5. EVALUACION
DEL PROYECTO (Financiera, econémica y social)”

Preguntas segtin las competencias:
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PREGUNTA COMPETENCIA COD
P1 Formulacién y disefio de proyectos 1
P2 Formulacién y disefio de proyectos 1
P3 Formulacién y disefio de proyectos 1
P4 Formulacién y disefio de proyectos 1
P5 Formulacién y disefio de proyectos 1
Po Formulacién y disefio de proyectos 1
P7 Formulacién y disefio de proyectos 1
P8 Ejecutar y gestionar el proyecto 3
P9 Formulacién y disefio de proyectos 1
P10 Formulacién y disefio de proyectos 1
P11 Formulacién y disefio de proyectos 1
P12 Ejecutar y gestionar el proyecto 3
P13 Ejecutar y gestionar el proyecto 3
P14 Formulacién y disefio de proyectos 1
P15 Formulacién y disefio de proyectos 1
P16 Formulacién y disefio de proyectos 1
P17 Formulacién y disefio de proyectos 1
P18 Ejecutar y gestionar el proyecto 3
P19 Formulacién y disefio de proyectos 1
P20 Formulacién y disefio de proyectos 1
P21 Evaluar un proyecto 2
P22 Evaluar un proyecto 2
P23 Evaluar un proyecto 2
P24 Evaluar un proyecto 2
P25 Evaluar un proyecto 2
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Anexo 2. Instrumento de registro de observaciones

EVALUACION DE DESEMPENOS.

/‘i [H JUEGO: LUCHO PREGUNTAY SUS HERRAMIENTAS
h { COMPLEMENTARIAS.
PREGUNTA
FECHA:

PARTICIPANTES:

NOMERE [n} FUNTAIE LOGRADD # PARTIDA JUGADA
1
2
3
Modulo jugade: _ Pre factibilidad __ Factibilidad __ \iabilidad
Tipo de juego: __ Modo normal Maodo experto___
Dadoz: Mormazles_ Aparato Electrénico_ Dados de la APP_ Ssexplorala APP:SI_ Mo

REGISTRO DE OPIMIOMES:

OBSERVACIONES DEL INVESTIGADOR:

o Seobserva competitividad o Seobserva domino del juego en sus reglas
o e evidencia estrategia de jusgo o Sereconoce el conocimiente coma una

o Seobserva euforia, 2legria en los jugedores ventsjs de jusgo.

o Semenciona la suerte o mala suerte como o Ofras

factor decisivo para ganar
o 5e observa frustracion o enfado por el
resultado final.

Realizado por:

o Hugo Alejandro Murioz Bonilla

o Diego Fernando Vasco Gutiérrez
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