








8.3 propuestas 

Los bocetos llevaron a realizar diferentes tipos de maquetas de como podría 
funcionar de una mejor manera el juego, se desarrollaron con el fin de comprobar y 
realizar interacción con el juego con funcionarios del Banco Davivienda, se tuvo en 
cuenta la forma de las tarjetas, diseño exterior del empaque e indicaciones para 
poder pasar paso a paso entre cada interacción

8.4 MAQUETACIÓN Y COMPROBACIÓN 

Se realizaron 4 maquetas en concreto definiendo el diseño del empaque y diseño de 
tarjetas, dentro de estas se pudo comprobar el acercamiento de las personas con el 
producto y como lo perciben dentro de las instalaciones de capacitación del Banco 
Davivienda.
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Imagen 8-10  maquetación. fuente propia



8.4 MAQUETACIÓN Y COMPROBACIÓN 

Dentro del contenido seleccionado para realizar pruebas de casos y comprobaciones 
se evidenció un alto contenido de información en los casos y por esto se redujo a 
casos cortos, con explicaciones claras de cada tema de ley.

Dentro del Banco Davivienda se testeó con personas del área de aprendizaje y con 
personas ingresadas del SENA para ejercer en el cargo de cajeros durante un periodo 
de un año.

Dentro de las observaciones y conclusiones se pudo evidenciar: 

- Imagen gráfica caja #1 no es de fácil acceso por tirilla 
- Confusión por forma de las tarjetas y el como es el uso de los códigos QR
- Dentro del contenido de la página web se pueden obtener preguntas acerca del 
tema de ley (interés por saber el por qué la existencia de cada ley dentro del Banco, 
qué impacto tiene sobre el cargo a desarrollar por ellos) 
- Reducción de tamaño del empaque, materiales frágiles 
- Cambiar la redundancia de los códigos QR para generar una mejor interacción con 
dispositivos mobiles 
- Acceso a la Red interna del Banco Davivienda para poder acceder al site donde se 
aloja la información del juego
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Imagen 11 comprobación. fuente propia



8.4 MAQUETACIÓN Y COMPROBACIÓN 
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Imagen 12- 18 maquetación. fuente propia



8.5 SELECCIÓN final

La opción final seleccionada se desarrolla de esta forma de acuerdo al uso y la 
interacción con las tarjetas que van en la parte interna del empaque, proporcionando 
facilidad al momento de almacenamiento dentro del área de aprendizaje
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Imagen 19-20 propuesta final. fuente propia



9.producto finalizado
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Imagen 21-23  producto finalizado fuente propia



10. Planos tÉcnicos

5,5 cm

3,5 cm

5,5 cm

10,5 cm

3 cm

9 cm

10,5 cm

10 cm

Caja principal estructura

Solapa interna caja caja interna 

Base caja 
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11. Partes

Caja que se compone de todo el contenido 
del juego, esta contiene las tarjetas y 
sobres, se desplaza de lado a lado para 
poder abrir. Medidas: 11cm x 11cm 

Las tarjetas se componen de 15 tarjetas en 
total, 5 para los casos y 10 para las pistas. 
Cada caso se compone de 3 tarjetas en 
total, donde las personas deben 
combinarlas para poder ver el contenido en 
cada uno de los códigos.

Las tarjetas se encuentran dentro de unos 
sobres que contienen los 5 casos y las 10 
pistas para poder resolver los casos 
específicos de cada tema de ley 
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12. Pagina web 

Dentro del contenido web, se 
realiza toda la interacción de 
los códigos QR, donde como 
página principal encontrara la 
información acerca de todas 
las leyes 

En la parte de instrucciones se 
encuentra como el usuario 
podrá desarrollar el juego 
mediante las tarjetas, se realiza 
el entendimiento con el 
facilitador en caso de tener 
dificultad al comenzar con el 
primer caso escogido

Los casos a desarrollar te 
contarán la conexión entre 
cada uno, conectando con los 
códigos QR. El usuario podrá 
revisar y verificar que caso está 
en cuestión, a través de este 
conocer la ley y como aplica 
dentro de sus áreas especificas  

41Imagen 24-26 pagina webfuente propia



12. Pagina web 

Cuando se finalice la 
interactividad del caso, se le 
brindará un cupón a cada 
persona que resuelva este, y al 
momento de terminar cada 
uno de ellos, se realizará la 
certificación final a través del 
portal Xplora (LMS de la 
Universidad Davivienda).  

Cada uno de los usuarios tendrá acceso a la plataforma Xplora, generando así 
conexión y certificación dentro de los indicadores del área de aprendizaje donde se 
podrá medir que tan efectiva fue la capacitación y como esta puede influir en cada 
una de las personas que ingresan al Banco Davivienda  

42Imagen 27-28 pagína web. fuente propia



13. producción 

El proyecto Menos riesgo, Más Control, se diseñó con un empaque realizado en 
cartón piedra con colaminado de impresión en adhesivo con plastificado mate, 
Desde el comienzo de las pruebas que se llevaron a cabo con las cajas se realizaron 
con los mismos materiales 

Para la realización de las tarjetas se realizó la impresión en slim, laminado en PVC a 
calor, se realizó la impresión de todas las tarjetas en conjunto para poder así tener un 
corte en guillotina aparte para tener los códigos segmentados de la forma correcta.
Para realizar este proceso se necesitaron 2 horas en total 

Las cajas se realizaron con un experto en estuchería, donde se realizaron de manera 
manual debido a los ensambles en cada una de las partes de las cajas. El tiempo de 
realización de cada caja fue de 12 horas de trabajo continuo, debido al corte láser que 
se realizó en el cartón piedra, colaminado en cada una de las piezas y pegado de la 
caja total. 

Cesar Beltrán 
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Imagen 29 fotografia fuente propia



14. impacto en el negocio  

Dentro del Banco Davivienda en el área de aprendizaje, se manejan indicadores 
diseñados para medir la satisfacción de los usuarios al realizar cada uno de los cursos 
que se desarrollan dentro de la plataforma Xplora, de esta manera poder realizar una 
mejor gestión mes a mes para mejorar la satisfacción dentro del Banco Davivienda. 

En los cursos de temas de ley se maneja un indicador actual de satisfacción, el cual 
muestra que 12.640 funcionarios realizan los cursos dentro de la plataforma y 5.133 
realizaron el curso de temas de ley en el periodo 2019-1, al cabo de esto se obtuvo un 
porcentaje de 4,2 siendo el más bajo en la categoría de aprendizaje y contenido del 
curso completo. 

Soporte Recomendación Esfuerzo Aprendizaje

4,2
4,54,5

4,8

Se espera tener un alza de 4,5 para el primer periodo de 2020, utilizando el juego 
como herramienta para la inducción corporativa y tener un mejor indicador en 
aprendizaje. Se realizará el primer alcance para la sucursal Bogotá en prueba piloto, 
de acuerdo a los resultados obtenidos se espera subir el indicador a un puntaje de 
4,3.

Para el periodo 2020 -2 se espera tener un alcance en todas las sucursales 
( Antioquia, Caribe, Centro sur, Eje cafetero, Filiales, Santanderes y Valle del Cauca. 

Se realizará la entrega de 5 juegos para cada sucursal en sus áreas de capacitación. 
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Grafico 3. indicadores Área aprendizaje Fuente: Banco Davivienda



15, costos

Impresiones cajas 
cartón piedra 
pegamento 
cinta 
Mano de obra 
Valor total 

producción caja 

impresión 
plastificado PVC 
Mano de obra 
Corte guillotina
Valor total 

producción tarjetas 

15.000
5.000
10.000
2.000
15.000 / caja 
47.000 

10.000
5.300 
3.000 
2.000
20.300 

VALOR TOTAL                        67.300  

PRECIO DE VENTA                  85.000 

margen de utilidad            20%
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16. fotografia del producto

Imagen 30-32 fotografia fuente propia
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