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1. FUNDAMENTACIÓN DEL PROBLEMA

1.1 CONTEXTO

Actualmente, teniendo en cuenta la situación sanitaria que se está presentando a  nivel mundial,

un alto porcentaje de empresas se han visto obligadas a cambiar sus  sistemas de oficinas y

convertir los espacios virtuales en las nuevas oficinas para  desarrollar las actividades laborales,

esto se ha visto en un mayor caso en las empresas cuyas funciones son administrativas y cabe la

posibilidad de ejecutarlas de modo remoto. De hecho,según PageGroup, empresa especializada

en reclutamiento profesional, en Colombia el 57% de las compañías tiene el 80% de su

compañía trabajando de forma remota en la actualidad ( El País, 2021)

Sin embargo esta situación ha dado lugar a que se empiecen a presentar dificultades en cuanto al

manejo del estrés, la concentración, el denominado burnout 1 , la socialización entre pares y la

propuesta de espacios que fomenten el dinamismo y la creatividad. (1.El síndrome de desgaste

profesional o burnout es un estado de agotamiento mental, emocional y físico que se presenta como resultado de

exigencias agobiantes, estrés crónico o insatisfacción laboral. [Extraido de Ada.com])

1.1.1 El coronavirus y el confinamiento

Para dar un acercamiento al contexto y entender por qué se encontró esta problemática, se vale

tener en cuenta que este nuevo marco que propone el trabajo remoto como una herramienta tan

potente se dió a causa de la pandemia por Covid-19.

El nuevo Coronavirus  (COVID-19) ha sido catalogado por la Organización Mundial de la Salud

como una  emergencia en salud pública de importancia internacional (ESPII). Para el país, la

alerta internacional del covid-19, fué el paso que dió lugar a la propuesta de ciertas fases que

permitirían a largo y corto plazo la buena salud de todos los ciudadanos y además la  posibilidad

de mantener la economía del país sin verse afectada completamente  por la emergencia sanitaria

(Colombia-COVID-19-response-plan, 2020).

1.1.2. Fases del confinamiento por emergencia sanitaria en el país

En Colombia, esta medida de evaluar  las fases se dispuso de la siguiente manera:
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● Fase de preparación: En esta fase el gobierno y el ministerio de salud,  estuvo informándose

e investigando cuáles podrían ser las mejores  alternativas de control del virus una vez este

llegara al territorio colombiano. El 6 de marzo de 2020, llega el primer caso de COVID-19 al

país, de modo que se pasa a la siguiente fase.

● Fase de contención: El Ministerio de Salud comenzó la etapa de contención, que consiste en

reforzar las acciones para detectar los casos importados. En  esta fase, el gobierno de

Colombia declaró el 12 de marzo estado de emergencia sanitaria en todo el país con el fin de

tomar medidas mucho más rápidas en temas presupuestales para empezar a elaborar un plan

de contingencia al sistema de salud. En Abril de 2020, se aplicó el denominado aislamiento

preventivo obligatorio inteligente, en el que se abrieron los sectores de manufactura,

producción y comercio para tener posibilidad de transporte y movilidad.

● Fase de Mitigación: Actualmente (2021) se está pasando por esta etapa en el que los casos

graves son para hospitalización y casos leves o medios son tratados desde casa. Esta última

fase, implementa también la vacunación a nivel nacional que actualmente se está dando en el

territorio Colombiano. (Universidad catolica de Manizales, 2021)

Si bien las fases ayudaron a que Colombia pudiera sobrellevar  su economía, según el

(DANE,2021)  entre Septiembre y Noviembre de 2020, en plena pandemia en Colombia, se

alcanzaron a registrar al menos 5,4 millones de pérdidas de empleo a nivel nacional. La tasa

de desempleo siguió bajando y llegó a 13,3% para el total nacional. . Estos datos, dan lugar a

pensar que la mayoría de personas que trabajan en la informalidad, se vieron mayormente

afectadas por la pandemia.

Sin embargo, se puede tener en cuenta que un gran número de empresas constituidas y cargos

formales, también se vieron afectadas por esta emergencia sanitaria. Así lo dice el diario La

República, que encontró que 63 empresas han solicitado permiso al Ministerio de Trabajo

para realizar despidos masivos. Del total, hay 32 que siguen en trámite de ser aprobadas, 20

tuvieron desistimiento y 5 cerraron por falta de mérito (Semana,2021) .

1.1.3. Alternativas para nuevas modalidades de trabajo e incremento de home office
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Gracias a la anteriormente mencionada contención  y complicación a nivel laboral y de

desplazamiento, se optó por empezar a trabajar de modo remoto, de modo que los espacios

laborales se empezaron a convertir en los mismos hogares de los trabajadores.

Según una encuesta realizada por Search Latinoamérica en febrero de 2021, 6 de cada 10

empresas, es decir el 58%, no estaban preparadas para operar bajo esta modalidad

(Federación nacional de gestión humana, 2021) Mas sin embargo, según un reporte de Acrip,

tan solo un 12,9% de las empresas colombianas, tenían una implementación y estrategia clara

para el teletrabajo desde antes de pandemia. En 2020, se pudo apreciar que casi el 98% de las

empresas colombianas optaron por un traslado hacia la virtualidad (Mintic, 2020). Esto sirve

de referencia que una vez llegada la crisis sanitaria, se optó por un traslado hacia el

teletrabajo. Aún sin tener bases estables o estrategias claras de cómo llevarlo a cabo.

Asimismo, indican los datos (Semana, 2021), de los trabajadores que todavía laboran bajo la

modalidad remota: la mayoría pertenece a áreas administrativas; la mitad, a áreas comerciales

y de servicios; y un bajo porcentaje, a las áreas de producción y logística.

Actualmente, según ( MINTIC, 2012) la modalidad de teletrabajo es “una forma de

organización laboral, que consiste en el desempeño de actividades remuneradas o  prestación

de servicios a terceros utilizando como soporte las tecnologías de la  información y

comunicación”  y para desarrollarlo, se requieren de ciertas leyes o  normas para llevarlo a

cabo. Según la  Ley 1221 de 2008 (Congreso de la República, Diario Oficial No. 47.052 de

16 de julio  de 2008) Según la ley, existen 3 tipos de modalidad de teletrabajo

a). Autónomas: independientes o empleados que se valen de las TIC para el

desarrollo de sus tareas, ejecutándose desde cualquier lugar elegido por él.

b) Suplementario: alternan sus tareas en distintos días de la semana entre la

empresa y un lugar fuera de ella usando las TIC para dar cumplimiento.

c). Móvil: Trabajadores que utilizan dispositivos móviles para ejecutar sus tareas.

Su  actividad laboral les permite ausentarse con frecuencia de la oficina. No tienen

un  lugar definido para ejecutar sus tareas
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Se debe tener en cuenta, sin embargo, que el teletrabajo está regido en Colombia  por la

mencionada ley 1221 de 2008, y esta modalidad se diferencia del  denominado “Home

office”. (trabajo en casa/ trabajo remoto) que no está regulado  en la legislación laboral

colombiana, no implica una modificación del lugar de trabajo  y generalmente es manejado

dentro de las empresas como un beneficio extralegal  de bienestar social y ocasional y que el

ministerio de trabajo con el fin de mantener y conservar el empleo en la actual emergencia

sanitaria por el COVID-19, en la  circular 0041 del 2 de junio de 2020 (Mintrabajo, 2020) ,

imparte lineamientos respecto al trabajo en casa.

Según el estudio “Claves de éxito en el camino a trabajar remoto” de Apex América, la

mayoría de empresas indica que continuará con el trabajo remoto luego de superada la

coyuntura del covid-19, 47% prevén sostener el modelo de trabajo en diferentes niveles.

Mientras que 42% aún no lo descarta, es decir, podrían hacerlo con base en el análisis de

buenos alcances de sus operaciones, y solo 11% indicó que no seguirán de manera remota (La

república, 2021)

Figura 1. El avance del teletrabajo en Colombia

Figura 1. Figura del avance del teletrabajo en Colombia. Porcentaje de continuidad, Experiencia de trabajo

remoto. Tomado de Diario La República.Copyright 2021 por Apex America

1.1.4 Actividades y dinámicas que han cambiado en la rutina de quienes laboran en  remoto

Según Fasecolda y  las administradoras de riesgos laborales (ARL)  de 10,4 millones de
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trabajadores, se estima que entre dos y tres millones se encuentran en modalidad remota (El

Heraldo, 2020).

Esta implementación del teletrabajo dio lugar a que ya no se frecuentan espacios públicos

con mayor constancia sino que por el contrario, se empezaran a realizar más actividades

desde casa. Según una encuesta realizada para la validación del presente texto acerca de las

actividades que se habían incrementado desde casa desde el confinamiento, el 65% de los 86

encuestados, dijeron que desde que había empezado la etapa del trabajo desde casa se  había

incrementado actividades como cocinar en familia, sacar a las mascotas pero también  el estar

en la habitación permanentemente y dejar de tener una necesidad por tener vida social y

además trabajar hasta altas horas de la noche

Un estudio de Regus del 2012 sobre complicaciones de trabajo en casa, fundamenta que con

el análisis de datos de 24.000 entrevistas alrededor de 90 países, se podría indicar que existen

3 complicaciones principales en el trabajo desde casa (Rivera, 2014)

● Interrupción por parte de niños, familiares o mascotas

● Falta de concentración en asuntos laborales por pérdida de diferenciación de
espacios

● Necesidad de prestar atención a situaciones del hogar

Según Citrix muchas personas se encuentran  escondidas en otras actividades mientras

trabajan desde casa. Esto se ha podido evidenciar en  países latinoamericanos, en los que

aproximadamente el 43% ve la televisión o una película mientras trabaja, un 20% admite

que ha tomado bebidas alcohólicas en sus jornadas laborales desde casa y un aproximado

24% confirma que  toma pequeñas siestas sin previa autorización ya que necesitan

descansar para retomar con el trabajo.  Por otro lado, se pudo evidenciar por medio de la

misma encuesta, que se trabaja desde áreas como la cocina, la habitación y se labora

mientras se come o cumplen con aseos generales.  (Rivera, 2014)

1.1.5 Implicaciones del trabajo desde casa

Para las organizaciones se encuentra un beneficio económico con el trabajo en casa, ya que la

modalidad remota les ha permitido reducir costos administrativos. Así lo creen el 70,8 % de

9



las empresas encuestadas  según la firma NORDVPN, teniendo en  cuenta que desde que se

implementó se ha incrementado aproximadamente en un  57% de los trabajadores laboran

más de su jornada laboral desde sus casas  (La república, 2020) Las cifras han cambiado con

respecto a las dinámicas y situaciones de cada uno de los empleados. Las cifras de ansiedad,

estrés, depresión  y efectos negativos en la salud mental de los empleados se ha incrementado

en un  61% desde que se implementó la modalidad. (Acrip, 2020)

Según (La silla rota, 2021) los tiempos de trabajo de las madres en época de pandemia se han

convertido en las madrugadas ya que en este momento no tienen distracciones constantes y

pueden concentrarse en sus actividades laborales. Esto se traduce en un cambio de horario

contundente para la realización de tareas y un agotamiento y mal desempeño laboral a causa

de cansancio y estrés.

Por otro lado, cómo parte del presente proyecto, se desarrolló una encuesta a 33 personas que

actualmente están usando la virtualidad y el trabajo remoto como herramienta con el objetivo

de encontrar la percepción que tenían al concepto de “virtualidad” y el resultado que se

encontró fue relacionado mayormente a estrés, cansancio, monotonía y ansiedad

“El estrés que no se controla puede contribuir a muchos problemas de salud, como  la presión

arterial alta, las enfermedades cardíacas, la obesidad y la diabetes y  alteraciones en la toma

de decisiones” (Wilkison. J, 2008) En el estado de ánimo,  las implicaciones del estrés van

desde la ansiedad, la falta de motivación, la tristeza,  hasta implicaciones físicas como

problemas de sueño, arrebatos de ira, dolor de cabeza constante o disminución de la vista

Figura 2. Percepción de la virtualidad

Figura 2. Percepción de la virtualidad. Autoría propia
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Carmen de la Cámar,  plantea tres problemas en torno al tema de aislamiento  social, ya que

en primer lugar el teletrabajador pierde contacto con la cultura de la  organización, identidad

y compromiso; en segundo lugar, el aislamiento dificulta la  comunicación con compañeros

de trabajo para consultar problemas e interactuar; y en  tercer lugar el aislamiento puede

obstaculizar el proceso de promoción y ascenso ( Arilla, 2000)

1.1.5.1 Influencia en procesos creativo

Según (Mahecha, 2021) psicólogo y docente de la universidad Konrad Lorenz,  las

implicaciones del estrés tienen un efecto profundo y predominante en las actividades de toma

de decisiones creativas, debido al poco dinamismo, alto nivel de  monotonía y la inmersión

en actividades del mismo tipo.

Para fundamentación de  este proyecto se preguntó a la familia Mahecha Sastre, familia de

psicólogos,  acerca de las implicaciones del estrés y la ansiedad en los procesos creativos, a

lo  que contestaron que en un ambiente en el que la rutina es la misma, no sale de la

monotonía y está inmerso en las mismas actividades continuamente, no logrará  encontrar

fuentes de dinamismo y por ende no podrá encontrar alternativas creativas  para las

soluciones de sus situaciones diarias (Mahecha et al.2021)

Figura 3. Situación actual de trabajo remoto

Figura 3.Situación actual de trabajo remoto.. Autoría propia
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Resulta de gran interés que aunque se están presentando tales niveles de estrés, agotamiento y

altos niveles de burnout que según el estudio de Herbert Freudenberger (1974), se denomina

como un estado de “fatiga mental y gradual, pérdida de motivación y compromiso hacia el

trabajo” (De Arco, Hernandez, 2020), un alto porcentaje de las empresas estén en búsqueda

de la continuidad en esta modalidad de trabajo.

Según (Mayo Clinic School, 2020) si bien  una de las medidas preventivas contra los niveles

de estrés son los momentos de  descanso y la realización de hobbies o inactividad, el uso

continuo de aparatos  electrónicos, ver la televisión, jugar videojuegos o estar inmerso en

prácticas con  dispositivos tecnológicos pueden afectar los niveles de estrés en mayor medida

a  largo plazo. Por ello, recomiendan realizar actividades al aire libre, relacionarse y  estar

inmersos en relaciones sociales y dinámicas y compartir tiempo de calidad en  familia.

Por otro lado, según Csikszentmihalyi la toma de decisiones creativas está fuertemente

vinculada a las actividades de dinamismo, intervención social, comprensión e interacción con

el  entorno. ( Renaudo, 2002)  Esto se traduce en que a raíz de la actividad de trabajo remoto,

estas capacidades se ven reducidas y por ende los procesos imaginativos y creativos no se

podrán desarrollar completamente.

Es decir que se podría intuir que la búsqueda de momentos de inactividad y descanso, pueden

favorecer a disminuir esos niveles de estrés que generan una disminución en el proceso

creativo.

Por otro lado, según Maria Alejandra Alvarez, dueña de la empresa Creario, especialista en

generación de herramientas y experiencias para resolver retos de cualquier índole desde la

creatividad y además consultora en innovación; para el proceso creativo se requieren 3 ejes

fundamentales (anexo a) :

1. Gestión del tiempo: “ para ser creativo se necesita tiempo, y para tener tiempo se

necesita ser creativo” (Alvarez, 2021).

2. Conocer nuevos entornos y nuevas personas con diferentes puntos de vista

3. Tener una gestión de la energía y no mantener estresado

(Alvarez, 2021) concluye entonces que la actual emergencia sanitaria nos ha llevado a
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disminuir la posibilidad del segundo y tercer aspecto principalmente, teniendo en cuenta que

desde casa, las relaciones personales, la conexión con nuevos entornos y la posibilidad de

conectar directamente con otros pensamientos se ha visto sustancialmente reducida y esto ha

tenido implicaciones en los niveles de como sobrellevar problemas, como afrontar nuevas

realidades y ha dado paso a que se incremente el impacto en la salud mental de las personas

(Unicef, 2021)

El avance tecnológico al que se ve expuesto el trabajador remoto genera estrés. De hecho,

según una encuesta de la unión europea de condiciones de trabajo, el 35% de los  trabajadores

presenta síntomas de estrés derivados del trabajo que realizan, el dolor de  espalda es el

principal síntoma, seguido de dolores musculares, dolor de cabeza e incluso  ansiedad; dichos

síntomas son provocados por la invasión de la privacidad que generan las  nuevas

tecnologías, la reducción de contactos sociales e interacción social y la falta de  apoyo para el

aprendizaje y actualización de nuevos sistemas operativos. (Alfaro, 2010)

Según Alfaro (2009) la población con mayor estrés son las empresas con más de  250

empleados y ciudades con más de un millón de habitantes que equivaldrían a un 40.5%.

Gracias a sus características generan entre ellos  ansiedad, sobrecarga de información y

conflictos intrínsecos y extrínsecos.

1.2 DESCRIPCIÓN

Según Johanna Pahola Gomez, doctora de la empresa Productos alimenticios Doria  y

encargada de toda la planeación y gestión de riesgos laborales. Antes de la pandemia, (2019)

se realizaban momentos de manejo de estrés laboral liderados por practicantes de fisioterapia

y psicología de la Universidad Manuela Beltrán. Estos momentos de manejo de estrés se

realizaban al menos 2 veces por semana y se constituían por varios módulos.

● Relajación

● Pausas saludables

● Organización del tiempo

● Relaciones interpersonales

● Orden y aseo

● Diversión
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Estos módulos eran propuestos según las tareas  que desempeñaban los trabajadores según su

cargo. Sin embargo, en la mayoría de los casos, implicaban al menos por semana, una rutina

de ejercicios de movilidad, fuerza, equilibrio y relajación.

En el caso del personal administrativo, que se entiende como “todo lo relacionado al manejo

de documentación, atención al público, ejecución de tareas dentro de los departamentos,

apoyo a otras dependencias, organización y planificación de actividades internas y externas, y

todo lo relacionado a la gestión administrativa” (Euroinnova Bussiness School, s.f)

Este tipo de actividades para el manejo del estrés se detuvieron a causa de la actual crisis

sanitaria en el país. Por otro lado, casi el 85% del personal administrativo dejó de asistir a la

compañía y por ende, empezó a trabajar bajo una modalidad virtual. Por esta razón, el

personal de la universidad Manuela Beltrán que previamente dirigía y acompañaba las

actividades, también se vió en la obligación de detener sus idas a la compañía.

Johanna Gomez, doctora de Productos Alimenticios Doria, se encargó entonces de gestionar

y llevar a cabo los ejercicios netamente de movilidad solo para el personal operativo que a

causa de la crisis tuvo que seguir yendo a planta. En estas actividades atendía temas

relacionados con movilidad, fuerza, equilibrio, ya que son necesarias y obligatorias por las

condiciones de trabajo de los operarios.

Sin embargo, y teniendo en cuenta que nadie estaba dirigiendo actividades relacionadas a lo

que antes se conocía como Manejo de estrés para el personal administrativo que mantenía en

trabajo remoto, se creó una alianza con la ARL SURA para que por medio del aplicativo de la

ARL se motivara a hacer estiramientos, movimientos y actividades denominadas “pausas

activas”.

Cómo parte de la investigación propuesta, se analizó que de un total de 75 trabajadores

administrativos en modalidad remota, tan solo 2 responden al pop up 3 del software. (figura 4)

Figura 4. pop up del software para pausas activas de ARL SURA
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Figura 4. pop up del software para pausas activas de ARL SURA, inicio de pausa activa con botones de aceptar

o cancelar, Tomado de pantalla al escritorio, software ARL Sura

Teniendo esto en cuenta, se preguntó al personal administrativo si desarrollan actualmente

algún tipo de actividad automatizada relacionada con el manejo del estrés y de 50

encuestados, el 73% respondieron a actividades como tomar café, consentir a la mascota,

entrar a redes o hablar con familiares o conocidos en casa; pero ninguna de modo sistémico,

ni controlado De modo que actualmente no se tiene ninguna herramienta focalizada en las

actividades de manejo de estrés para el personal administrativo de productos alimenticios

doria.

En la búsqueda de la razón por la que no desarrollan las actividades, se realizó una entrevista

como herramienta de recolección de datos. Y entre lo que salió como resultado fueron

comentarios como:

● "No los hago porque no tengo tiempo"

● "Tengo desactivadas las pausas"

● "Es paisaje, nunca la veo"

● "Me da pereza"

● "Suenan cuando estoy muy ocupado"

● "No las hago pero descanso de otras maneras"

● "Me gustaba que alguien nos motivara y fueran diferentes"

● "Realmente lo que busca la gente es compartir"

En este sentido se puede concluir que el personal administrativo sabe que son importantes
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esos momentos de descanso, más sin embargo  no los ejecuta por sentir que les pueden quitar

tiempo a sus tareas laborales y porque no son lo suficientemente contundentes para despertar

interés en el personal.

Por otro lado, se realizó una encuesta al mismo personal (50 trabajadores administrativos que

trabajan remoto) si sentía que hubo algún cambio en su sentir y en su trabajo desde que

laboraba remoto en comparación a cuando trabajaba desde la presencialidad antes de la

pandemia y los resultados arrojaron que más del 43% sienten que trabajan más horas al día,

se sienten más cansados y tienden a tener menor manejo del estrés. (figura 5)

Figura 5. ¿Existe algún cambio en su sensación en el trabajo desde que empezó a trabajar virtual en comparación

con la modalidad de presencialidad que antes tenía?

Figura 5. La percepción del trabajo presencial vs el trabajo remoto. Resultados según personal administrativo.

Autoría propia.

1.3 DELIMITACIÓN

El actual proyecto será delimitado en Productos Alimenticios Doria, en donde además de

realizar el trabajo investigativo, también se desarrollará una exploración de alternativas al

problema planteado. Se toma este lugar de referencia teniendo en cuenta que actualmente

(2021) se tiene un total de 268 trabajadores vinculados. Divididos en :
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De este total, hay una cantidad de 80 trabajadores en modalidad remota que son en su

totalidad personal administrativo de varias áreas de la empresa. Este grupo de trabajadores

será el usuario al que se le observará, analizará y posteriormente se encontrará una alternativa

satisfactoria para ellos.

Según la gerente de gestión humana, por ahora no es un plan retomar a la presencialidad en

su totalidad teniendo en cuenta que no es necesario en cuanto a operación y permite un

ahorro en otros insumos.

1.4. PLANTEAMIENTO

El personal administrativo que labora en trabajo remoto, no realiza pausas saludables para el

manejo del estrés ya que las que se tienen actualmente, no son lo suficientemente atractivas y

por ende sienten mayor nivel de agotamiento y estrés en su día a día. De este modo la

problemática se podría definir como ¿Cómo aportar al trabajador remoto herramientas que

reduzcan la sensación de cansancio en sus trabajos y mejoren su experiencia de trabajo en

casa?

1.5. JUSTIFICACIÓN

Teniendo esto en cuenta, que actualmente se manejan altos niveles de estrés relacionados con

la nueva modalidad de trabajo que se generó gracias a la pandemia.  Esto ha dado como

resultado, altos niveles de estrés, sensación de burnout y falta de movimiento y relaciones

interpersonales entre los trabajadores de Productos Alimenticios Doria que están bajo la

modalidad virtual.

Actualmente más de un 40% de las empresas del país, se plantean  la posibilidad de mantener

su trabajo bajo la modalidad de trabajo remoto. Para esta y todas las empresas con una

constitución de ARL, es obligatorio cumplir con programas de seguridad y salud en el trabajo

y tener las herramientas necesarias para que los trabajadores tengan momentos de

estiramientos, relajación, diversión y ejercicio mental en sus horas laborales para todo el

personal.
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De hecho, según datos de la OIT se tiene estimado que en los próximos 5 años la mayoría de

empresas tendrá alrededor del 70% de su personal laborando a través de opciones de trabajo

en casa. De modo que no solo aplica por la actual crisis sanitaria sino que tiene replicabilidad

en el tiempo por los altos índices de intención en seguir bajo la modalidad.

Según Maria Clara Delgadillo, jefe de Recursos Humanos de CNG Energy; la ocupación

remota cada vez se verá más utilizada como herramienta de desarrollo. Quien también

asegura que la salud mental y la concientización sobre aspectos interpersonales serán

prioridades para SST (Elempleo.com, 2020)

Bajo la coyuntura sanitaria, ha sido más difícil controlar  el correcto uso de herramientas para

desarrollar este tipo de actividades por parte de las empresas,entre muchas razones porque no

son lo suficientemente atractivas para sus usuarios y porque aunque para las empresas es de

obligatoriedad contar con el servicio y recurso de manejo de pausas saludables para sus

trabajadores, no existe un protocolo que fomente la participación de ellos. Mucho menos

desde un ambiente no controlado como lo es el trabajo en casa. Se puede hablar de este tema

teniendo en cuenta que aproximadamente el 30% de los trabajadores se encuentran

actualmente bajo la modalidad de trabajo remoto, es decir que una tercera parte de los

vinculados, requieren de una herramienta para facilitar su trabajo y cumplir con los requisitos

que exige la empresa

Se plantea desde el diseño industrial un servicio de actividades enfocadas en el manejo de

estrés para personal que esté trabajando bajo modalidad remota. Este servicio con el objetivo

de que por un lado, a nivel organizacional, se disminuya la sensación de estrés que se

presenta actualmente por parte del personal y por otro lado, que determine si manejando el

estrés existe un mayor nivel de satisfacción laboral o de eficiencia en su trabajo a largo plazo.

1.6. OBJETIVOS

1.6.1 Objetivo General

Crear una servicio enfocado en la experiencia que aumente y potencie  los momentos de
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descanso en jornada laboral del personal administrativo de trabajo remoto, utilizando la

aplicación de conceptos de gestión del tiempo y el uso de dispositivos electrónicos

1.6.2 Objetivos específicos

● Analizar el comportamiento y la percepción del trabajo remoto a los trabajadores de

productos alimenticios doria que actualmente trabajan bajo esta modalidad por medio

de herramientas como journey maps con el objetivo de reconocer sus actividades

cotidianas y los puntos críticos de estas

● Encontrar cuales momentos y cuáles temas son los adecuados para aplicar

herramientas de manejo de estrés y cuales son las herramientas más favorables para

ejecutarlo desde la virtualidad según gustos de los trabajadores remotos

● Plantear una herramienta que permita llevar un registro de actividades de pausas

saludables por parte del equipo de gestión humana e innovación por medio de medios

digitales con el objetivo de generar trazabilidad y registro de las actividades de

descanso

● Crear una experiencia amena y simple para los trabajadores por medio de sus

herramientas de uso diario para que puedan tener mayor contacto con sus pares y

disminuir jornadas continuas de trabajo sin pausas saludables.

2. MARCO REFERENCIAL

2.1. ANTECEDENTES

Con el objetivo de sustentar bases teóricas se tienen presentes investigaciones, conceptos,

documentos y trabajos relacionados al proyecto. Estos antecedentes facilitan que se

encuentren caminos que facilitan la investigación, otorgan conocimientos y potencian la

obtención de resultados favorables.
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2.1.1 Normatividad en cuanto al trabajo remoto

En Colombia, la implementación del teletrabajo tuvo sus inicios en el 2008 con la ley 1221,

que establece el teletrabajo como “Una forma de organización laboral, que consiste en el

desempeño de actividades remuneradas o prestación de servicios a terceros utilizando

como soporte las tecnologías de la información y comunicación” (Congreso de la

república,2008)

En Septiembre de 2020, se impulsó la ley 352 de 2020, en la que se determina el concepto

de trabajo en casa y se aplica su definición, condiciones y desarrollo. El trabajo en casa se

define según Richard Aguilar Villa, Senador de la República:

“Es una modalidad de trabajo en la que la prestación de las labores o las funciones

se realizan en un lugar distinto a las instalaciones de la empresa o entidad, de

manera ocasional, temporal o excepcional, utilizando cualquier medio o mecanismo

que posibilite la realización de las mismas, siempre que su naturaleza lo permita.

Este no se limita al trabajo que puede ser realizado mediante tecnologías de la

información y las telecomunicaciones, medios informáticos u análogos, sino que se

extiende a cualquier tipo de trabajo o labor que no requiera la presencia física del

trabajador o funcionario en las instalaciones de la empresa o entidad” (Congreso de

la república,2020)

De este modo, se puede percibir que existe una diferencia entre trabajo en casa y

teletrabajo. Esto se define con el objetivo de aclarar que en el presente trabajo, se trata en

cuanto al trabajo remoto o trabajo desde casa teniendo en cuenta que para el teletrabajo se

requiere normativa y procedimientos de cambio de contrato. Y actualmente Productos

alimenticios Doria no trabaja bajo esta modalidad. (Figura 6)

Figura 6. Diferencia entre teletrabajo y trabajo en caso por el MIntic

20



(Figura 6). Diferencia entre teletrabajo y trabajo en caso por el MIntic. Aspectos principales indicados para

ambas modalidades resaltando sus diferencias. Tomada de página del Mintic. Copyright 2020 por Mintic.

Recuperado de mintic.gov

2.1.2 Empresas pioneras en espacios de interacción creativa y su importancia

Como primer recurso, se encuentra un listado de empresas que actualmente tienen espacios

que favorecen la creatividad en sus labores. Lo que buscan en su mayoría es mejorar la

calidad de trabajo de los empleados para que estos se sientan en un espacio más ameno y con

puntos de relajación y juego para compartir. Los espacios de trabajo  deben ser lugares de

inspiración, que fomenten e inviten  a la  comunicación y a la colaboración, elementos

esenciales para mejorar la productividad (Paccini, 2003). Se ven entonces empresas como

Airbnb, Bark, Hubspot. (figuras 7,8,9) .

(figura 7) Airbnb, San Francisco.

Figura 7.. Oficinas de Airbnb, San Francisco, USA. Oficinas inspiradas en
ciudades del mundo. Recuperada de revistaada.com

En el caso de Airbnb,  los espacios de trabajo del edificio se  dividen en 16 ciudades, utilizan

entonces el concepto principal de su marca para  desarrollar un espacio laboral que los

caracterice y permita generar comunidad entre los  mismos trabajadores y dar una sensación

de inmersión completa.

Figura 8. Oficinas. Bark, Columbus, Ohio, USA
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Figura 8. Oficinas de Bark, Ohio, USA. Oficinas de co creación con usuario principal de la compañía..

Recuperada de revistaada.com

Ya que es un espacio denominado pet friendly3 existen espacios para  ejercitarse, no hay

puestos fijos y está adecuado para interactuar entre pares y con las mascotas.

Figura 9. Oficinas HuSpot, Cambridge, Massachussetts,, USA

Figura 9  . Oficinas HuSpot, Cambridge, Massachussetts, USA. Oficinas enfocadas en espacios colaborativos.

Recuperada de revistaada.com

Está estructurada y pensada para la confluencia de ideas constante entre los trabajadores,

esto gracias a que no tiene espacios cerrados sino que está diseñada a partir de los  espacios

colaborativos y que simula escenarios hogareños para remover la idea de oficina.. Promueve

entonces la cercanía y se  enfoca al mismo tiempo en los momentos de esparcimiento.

(Gimnasio, sala de spa,  habitaciones para dormir, café colaborativo)

Estos ejemplos de espacios laborales son ejemplos de la Teoría z de Ouchi y Jhonson  en la

que habla acerca de la importancia de incrementar la apropiación y amor del empleado por

la compañía, por medio de un trabajo de por vida, con gran énfasis en el bienestar del

empleado, tanto dentro como fuera de su trabajo. (Sanabria, 2004)  Las principales

características son:

● Confianza en la gente: Cómo se entiende que la gente se va a comportar

correctamente, se promueve la confianza en el personal. Por esto los controles no son
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tan exigentes y se promueve el autocontrol entre los trabajadores.

● Relaciones sociales estrechas: La relación empleado-jefe debe abarcar a toda la

persona y no restringirse a una mera relación funcional. (La relación debe ser

íntima).

● Atención puesta en las sutilezas de las relaciones humanas: El trato de los  jefes

con los empleados debe adecuarse a cada empleado en particular. Todas las  personas

se diferencian entre sí y por lo tanto cada individuo necesita un trato  específico.

HubSpot crea espacios en los que la  interacción de ideas se desarrolla de manera natural y se

desligan las estructuras  jerárquicas. La estrategia de compromiso fundamentada por Walton

explica detenidamente que cuando  se rompen este tipo de órdenes jerárquicos, se da lugar a

un mayor desarrollo de ideas y a  que los empleados se sientan más parte de la organización,

razón por la que sobre pondrán  los intereses y valores organizacionales a los personales.

(Harvard Business School, 1985)

Por otro lado, cabe señalar que las empresas más grandes han estado habituadas al trabajo

remoto. En estas compañías se tiene estimado que  más del 95% de trabajadores laboran

desde sus hogares para Apple, Disney, Amazon, IBM, Xerox, Dell, Microsoft, entre otras (

Weller, 2020)

● IBM: Fundada en 1911, se puede decir que fue la compañía que generalizó el uso del

ordenador personal entre la población. Fué  una de las pioneras en  implementar el

trabajo remoto en su  organización. Para ello, instaló terminales remotos en las casas

de varios empleados. Desde entonces, una proporción relativamente grande de los

trabajadores de este gigante tecnológico trabajan fuera de sus  oficinas.

● AT & T: Viene utilizando el teletrabajo de forma recurrente desde mediados de los

años 90. Al igual que IBM, en una época en la que Internet no estaba tan extendido

entre la población, tuvo que instalar toda la infraestructura en las viviendas de sus

empleados para que pudiesen ejercer su trabajo como si estuvieran en la oficina.

2.1.3  Ocio creativo

El ocio creativo está relacionado con saber conciliar momentos de descanso, placer y trabajo

de manera equilibrada.  El concepto plantea que incluir actividades que proporcionen
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descanso y placer dentro de la rutina de trabajo es fundamental para que el cerebro pueda

producir nuevas ideas. Esto también hace que la motivación para trabajar aumente. (De Masi,

2000).

Según los estudios de De Masi, el ser humano suele pasar tres veces más de tiempo “sin hacer

nada” que desempeñando actividades profesionales. De modo que vale la pena saber utilizar

ese tiempo estratégicamente. Si se trata de alentar la creatividad, la sociedad y sus

instituciones deben disponer de mayor cantidad de tiempo para las personas y crear ambientes

de ocio que aseguren su futuro creativo génico ( Betancur, 2002)

Para tener una experiencia de ocio productivo es importante prestar atención a la duración de

las pausas para generar espacios controlados.El ocio creativo no se caracteriza por pausas

largas sino momentos de desconexión para realizar una tarea más funcional aportando

bienestar y relajación durante las tareas.

2.1.4  Pausas activas

Según (Minsalud.2015) las pausas activas son sesiones de actividad física desarrolladas en el

entorno laboral con una duración menor a 10 minutos. Estas sesiones buscan adaptación

física, cardiovascular, fortalecimiento y mejora de flexibilidad.

Por otro lado, actualmente están reglamentadas mediante la ley 1355 de 2009. Artículo 5. En

donde se expresa “ El ministerio de protección social reglamentará mecanismos para que

todas las empresas del país promuevan durante la jornada laboral pausas activas para todos

sus empleados, por lo cual contarán con el apoyo y orientación de las administradoras de

riesgos laborales. (Minsalud, 2009)

Las ARL también proponen pausas activas enfocadas no solo en los movimientos físicos sino

también en trabajo de adaptación cognitiva y manejo de estrés. Pueden ser desarrolladas con

juegos mentales, rumboterapia, meditación, hábitos saludables. (SURA, sf)

2.1.5  Gimnasia cerebral

Según Mauricio González, autor de ``Gimnasia cerebral para la educación” , se trata de un

“sistema de ejercicios mentales y corporales, muy sencillos, cuyo objetivo primordial es
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mejorar los diferentes procesos del pensamiento”. (Romero, et al, 2004)

Ahora bien, se puede afirmar que la gimnasia cerebral, consiste en la renovación de los

procesos mentales, el refuerzo de la memoria y la vida con plena conciencia y vitalidad, a

través del desarrollo de un programa diseñado sobre las orientaciones de la medicina

occidental. El movimiento es importante para el aprendizaje y el desarrollo del pensamiento.

La práctica constante de ejercicios, facilita la construcción de redes neuronales. De acuerdo

con Dennison (2003), cuando se activan las neuronas por acción del aprendizaje se

incrementa la velocidad en la transmisión de los impulsos nerviosos, protege y asiste la

regeneración de los nervios cuando han sido dañados, más rápida la transmisión del mensaje.

2.1.6  Metodo Pomodoro

La técnica Pomodoro fue desarrollada en 1992 por Francesco Cirillo y se basa en la teoría de

que no podemos mantener la atención absoluta sobre una actividad durante más de 25

minutos, a partir de estos minutos la atención disminuye, por ello propone hacer una pequeña

pausa para retomar después la actividad o iniciar una nueva consiguiendo de nuevo estar

concentrado. (Eclap,2018)  Entre lo que propone, busca:

● Proporcionar una herramienta sencilla para mejorar la productividad.

● Aliviar la ansiedad

● Mejorar el foco y la concentración y reducir las interrupciones.

● Aumentar la conciencia de las decisiones y el uso del tiempo.

● Favorecer la motivación y mantenerla constante.

● Promover la determinación para lograr los objetivos

Su nombre se le atribuye al temporizador (pomodoro en italiano) que usaba Cirillo cuando

era estudiante de universidad. El proceso que principalmente se planteó se basa en 5 etapas:

1. Planificar: Se hace al inicio del día haciendo una lista ordenada por prioridad de

actividades por realizar.

2. Seguimiento: Se hace durante el trabajo para saber cuántos pomodoros se van

realizando por cada elemento en la lista.

3. Registro: Se hace al final del día para recopilar el seguimiento y observaciones del
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día.

4. Procesar: Se hace al final del día para aprender de la información registrada.

5. Visualizar: Se hace al final del día, se debe presentar la información de forma que

facilite el entendimiento y aclare formas de mejorar

Actualmente se conocen softwares que pretenden dar la experiencia del método pomodoro

por medio de dispositivos teniendo en cuenta que estos son utilizados en un alto porcentaje

para la realización de actividades laborales y personales en el día (figura 10)

Figura 10. Softwares que utilizan método pomodoro y características principales

Figura 10. Softwares que utilizan método pomodoro y características principales. Visualización de características v.s

softwares que actualmente utilizan método pomodoro.

2.2. MARCO TEÓRICO

Para el correcto desarrollo del presente trabajo, se tienen en cuenta teorías o hipótesis

relacionadas con el tema y además conceptos claves.

2.2.1  Ventajas y desventajas del trabajo remoto.

Una de las desventajas que genera el trabajo remoto, es la disminución de habilidades del

trabajo en equipo para dar cumplimiento a los objetivos de la compañía, el trabajador

organiza su horario de manera independiente, generando en el sujeto un entorno

individualista. En una investigación sobre Sennet y Nardi y su estudio sobre las

consecuencias que trae el individualismo frente al mundo laboral, Sennett afirma que la

personas desvanecen la necesidad de compartir en grupo y trabajar en equipo una vez dejan

de compartir con ellos. (Bustos,2012)

Por otro lado Nardi por medio de un estudio realizado en Brasil en el año 2005, al comparar
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dos generaciones de trabajadores (la tradicional presencial, y la moderna por asistencia de la

tecnología) al igual que Sennett encuentra preocupación frente a la pérdida de valores

simbólicos importantes, como el compañerismo, el reconocimiento social y la honestidad, ya

que generan un mayor riesgo de ser seres individuales y poco sociales desarrollando

fragilidad y aislamiento que pueden conllevar a la agresividad y desvalorizando el compartir

con otros sujetos en cualquier contexto. (Castro, Galarza, Sánchez, 2017)

Por otro lado, las ventajas y desventajas del trabajo remoto según el observatorio sindical de

salud de Argentina (Osinsa,2013) son:

● Ventajas:

a. Poder trabajar sin moverse de casa, disponibilidad para organizar el tiempo

b. Ahorro de costos y espacio para la empresa

c. Ahorro de tiempo y dinero en desplazamientos

d. Menor contaminación ambiental

● Desventajas:

a. Necesidad de alta autodisciplina para poder organizarse.

b. Pérdida de fuerza corporativa

c. Dificultad para motivar a los trabajadores.

d. Sensación de aislamiento en el trabajador

e. Falta de separación entre vida profesional y personal

f. El peligro de trabajar extra

El uso excesivo de las TIC y la poca interacción con los demás pares afecta la habilidad de

trabajar en equipo. La tendencia hacía el trabajo 100% remoto, el no acudir a un lugar

específico de trabajo y no tener relaciones con otros puede generar sensación de aislamiento

afectando el clima, rendimiento y trabajo. Osio (2010)

Bergun (2010), resalta la importancia de realizar reuniones no solo laborales donde se

toquen temas relacionados con el trabajo, sino que se pueda promover actividades donde el

trabajador remoto pueda estar en contacto con su superior para conocerse y generar

relaciones interpersonales de manera asertiva, de igual forma abrir espacios donde la

retroalimentación sea específica y cara a cara. Todo esto con el fin de mitigar el aislamiento
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social y organizacional al que se ven sometidos los trabajador remoto por la distancia entre

empresa y empleado.

2.2.2.  Estrés significativo

Los factores estresantes que los empleados tienden a evaluar como desafíos se relacionaron

positivamente con la generación de ideas, mientras que los factores estresantes que los

empleados tienden a evaluar como obstáculos se relacionaron negativamente con la

generación de ideas (Ren, Zhang, 2015) .

Según Teresa Amabile existen 4 situaciones diferentes en  las que un trabajador puede

sentirse estresado:

1. “En una cinta rodante”: el trabajo genera una presión alta, pero no tiene

un significado  importante.

2. “En piloto automático”: el trabajo genera poca presión y tiene un

significado poco  importante.

3. “En una expedición”: el trabajo genera poca presión, pero tiene un

significado importante.

4. “En una misión”: el  trabajo genera una presión alta y tiene un significado

importante.

Tanto “en una cinta rodante” como “en piloto automático” son entornos de trabajo

muy  repetitivos y, por lo tanto, son menos atractivos y requieren poca creatividad. Sin

embargo,  “en una expedición” y “en una misión” están más orientados hacia los

objetivos y, por ende,  tienen un significado más importante para el empleado. Según

Amabile, ese significado es  precisamente lo que despierta la creatividad. (Pascale,

2006)

2.2.3.  Desarrollo y capacidad de conocimiento

Según Nonaka y Takeuchi cualquier proceso de pensamiento requiere de socialización. Parten

del hecho de que el conocimiento es inicialmente creado por individuos y que el
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conocimiento creado por los individuos se convierte en conocimiento organizativo a través de

un proceso de desarrollo en espiral.  ( Rojas, 2017) El conocimiento explícito es el

conocimiento que puede ser escrito y transferido con relativa facilidad de una persona a otra.

Por otro lado el conocimiento tácito, es más difícil de articular porque a menudo surge por

parte de la experiencia. (Figura 11).

Figura 11. Modos de creación de conocimiento por Nonaka y Takeuchi

Figura 11. Modos de creación de conocimiento por Nonaka y Takeuchi. Espiral de conocimiento Tomado de I,

Nonaka “Dynamic Theory of Organizational Knowledge Creation”, 1994)

En este proceso de recolección de conocimiento se puede entender que para obtenerlo se

debe generar socialización y externalización con el objetivo de generar conocimiento Esto

incluye el dialogar, ver, relacionarse y escuchar a otros. El conocimiento tácito, como ellos

lo definen hace parte de todos esos conocimientos que se tienen pero para explicarlo es

necesaria la experiencia porque de lo contrario no serán asimilados e interpretados

correctamente.

2.2.4.  Creatividad basada en cambio de tareas

Según (Lu, Akinola,Mason,2017) Fundamentan su teoría en la búsqueda de obtener

respuestas creativas ante retos o problemas del día a día. Describen su estudio como una

herramienta enfocada en proporcionar procesos creativos.  Para esta teoría, se utilizan 3

posibilidades a la hora de resolver retos.

1. Dedicar la primera mitad del tiempo a intentar resolver el primero problema y la

segunda mitad del tiempo a resolver el segundo

2. Alternar entre los dos problemas en un intervalo predeterminado de descanso entre si
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3. Cambiar entre los problemas a decisión propia

Con referencia a los resultados obtenidos, la mayoría de quienes participaron en el

experimento y aplicaban el cambio de problema por decisión propia, llegaban a mayor

cantidad de ideas pero muy similares entre sí. De modo que no eran lo suficientemente

provechosas sino que se convertía en una reiteración de las pasadas. Por otro lado, quienes

aplicaban la alternancia entre los problemas con descanso, entendían la referencia de cada

reto y además proponían ideas más claras, diferenciadas y con mayor variedad.

(sciencedirect, 2017)

2.2.5. Concepto de la creatividad como concepto para procesos de  conocimiento

Mednick  propone la teoría asociativa en el cual afirma que la resolución de problemas está

determinada por la asociación que se hagan de las ideas (Matarrita,2021)

En su teoría, se puede afirmar que si el pensamiento creativo tiene como base fundamental el

conocimiento y  para que este se dé de una manera adecuada, se requiere de una

socialización,  integración e inmersión en las actividades de compartimiento con otros, como

define  Parnes, la creatividad es la capacidad de encontrar  relaciones entre experiencias no

relacionadas y que se den nuevos esquemas  mentales como estructuras, experiencias, ideas

mismas o productos nuevos.

En este sentido, la actividad social, el dinamismo y la experiencia de conocer nuevos

entornos es fundamental para poder desarrollar la creatividad no solo en nuestros puestos de

trabajo, sino también en el día a día.

Para Margaret Boden, la creatividad es “la habilidad de hallar ideas que  son nuevas,

sorprendentes y valiosas”. La autora utiliza la palabra idea para denotar  cualquier aporte que

realice una persona en su cultura. (Florez, 2016) Para Boden existen tres tipos de creatividad:

● La  combinatoria: Consiste en la generación de ideas poco comunes e ideas

comunes.

● La exploratoria : Consiste en la exploración de un campo de conocimiento y de

todas sus posibilidades dentro de él
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● La transformadora: Consiste en ideas fuera de lo común que aplican para

cualquier campo de conocimiento pero que no son normalmente aceptadas ni

entendidas al 100%

Por otro lado, Teresa Amabile plantea el concepto de creatividad como el punto medio

entre la motivación intrínseca (“La motivación intrínseca se refiere a la motivación

interna de una persona frente a las cualidades de la tarea; la motivación extrínseca es

cualquier motivación que surja de fuentes externas a la tarea; estas fuentes incluyen

evaluación esperada, recompensa, reconocimiento”) ( Pascale, 2006), conocimientos

relativos al dominio (expertise), y procesos relativos a la creatividad (habilidades de

pensamiento. (figura 12)

Figura 12. Confluencia de la creatividad según Teresa Amabile

Figura 12. Confluencia de la creatividad según Teresa Amabile. Punto medio de la creatividad entre el expertise,

la motivación y las habilidades de pensamiento.

2.2.6. Herramienta para la motivación

Está demostrado que hacer actividades que resulten más atractivas al usuario hace que se

fomente su motivación e interés y relacionen ese impulso a los conocimientos adquiridos

(Ovallos, et.al, 2015).

En un estudio realizado sobre la atención de los niños a focos de interés, se toma en cuenta el

concepto de atención involuntaria, esta empieza a desarrollarse en los primeros años de vida.

Para este estímulo, los niños irán desarrollando un interés por todo aquello que lo rodea y las

acciones que cumple con ello. Es por ello de valiosa importancia que sean estímulos que

promuevan la actividad con el objetivo que el niño se sienta interesado por lo que se le está
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mostrando. En este sentido, se habla de un estímulo a partir del juego o actividades que

mantengan su atención en un buen nivel (Florez,sf)

La gamificación es un concepto que utiliza mecánicas, estéticas, pensamientos y

componentes de actividades relacionadas con el juego con el objetivo de involucrar,

comprometer y motivar a las personas, fomentando el aprendizaje y la resolución de

problemas.  (Ovallos, et.al, 2015) Es entonces una herramienta que fomenta también el

compromiso a la compañía y a el desarrollo de actividades dinámicas.

2.3. ESTADO DEL ARTE

2.3.1. Juegos de bienestar

Además de las bases teóricas que se presentan por temas relacionados anteriormente, vale

aclarar cuales son aquellas herramientas, conceptos y procesos que se desarrollan

actualmente en el contexto específico que es Productos Alimenticios Doria con referente a

los espacios de manejo de estrés relacionados con pausas saludables en el trabajo y el horario

laboral para quienes están desarrollando actividad remota.  Esto con el fin de

complementar,potenciar o debatir estos desarrollos y poder obtener soluciones más

favorables y de mayor impacto en los trabajadores.

Actualmente en Productos Alimenticios Doria, se manejan dos herramientas a la hora de

desarrollar actividades de manejo del estrés.

Por un lado, el programa de actividades del área de bienestar. Este incluye actividades

relacionadas a juegos, rifas, eventos y actividades de invitación masiva con el objetivo de

generar espacios entretenidos para los trabajadores y liberar la tensión y estrés de las labores.

La razón por la cual se empezaron a desarrollar fue a causa de la pandemia. Para esto, se hizo

una contratación con una empresa de eventos virtuales que por motivos de confidencialidad

se denominará “Empresa de eventos” .

En esta contratación se proponen 2 actividades mínimas por mes en las que se invitan vía

virtual a todos los trabajadores y se abre el espacio para participación. (figura 13)

Figura 13. Actividades de invitación a jornadas de actividades del área de bienestar
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Figura 13. Actividades de invitación a jornadas de actividades del área de bienestar. Actividades de concéntrese, karaoke

Estas actividades se programaron desde el inicio de la pandemia con el objetivo de reducir

los niveles de estrés de los trabajadores y aumentar la cultura organizacional. En términos de

porcentajes, la cantidad de personas invitadas es de 200 personas y con una participación de

80 personas aproximadamente. Es decir un 40% de participación.

2.3.2. El Bambino

Una de las principales herramientas que actualmente se practican en pro a la comunicación

de actividades, eventos, pasantías internas de la empresa, se utiliza un medio llamado “El

Bambino”. Es un chat de whatsapp por medio del cual se envían comunicaciones y eventos

masivos. Esta herramienta la maneja y administra el departamento de bienestar y

comunicaciones y tiene una frecuencia de envío de hasta 4 comunicaciones por día.

Con este medio de comunicación se puede decidir a qué tipo de personal se debe enviar la

comunicación, identificando si es para personal administrativo, operativo, solo jefes,

presidencia, entre otros.

2.3.3. Herramienta de pausas activas de ARL

El ARL plantea actividades de pausas activas con la empresa por medio de un software

instalado en todos los computadores de la organización. En estos computadores, se genera un
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cronograma de actividades a realizar por mes. En estas todos los días a las 10:15 y las 2:00

aparece una pantalla emergente con la invitación a hacer las pausas activas (figura 4) Sin

embargo, en cuanto a niveles de participación, actualmente se proyecta en 180 pantallas por

mes y recibe 18 “aceptar” de los cuales solo 4 son intencionales.  Es decir tiene un nivel de

participación de 2.2%.

Estas pausas están activas durante 13 minutos con audio y video. Son netamente de

movilidad e incluyen todas las zonas articulares del cuerpo con guía animada. Una gran

mayoría de quienes tienen el software activado, dicen que la principal razón por la que no

hacen las pausas activas es porque no los motivan,  son iguales todos los días y son muy

extensas. Además no aportan al contacto ni generan ningún tipo de experiencia.

2.4. MARCO METODOLÓGICO

El presente documento se desarrolló por medio de una investigación aplicada que se enfocó

en conocer los comportamientos de los trabajadores que actualmente están laborando bajo

una modalidad remota en Productos Alimenticios Doria y encontrar y aplicar conceptos de

momentos de ocio para beneficio de la motivación, manejo de estrés y reunión entre

compañeros. Para ello, se pusieron en disposición conceptos de diseño con el objetivo de

crear una herramienta que satisficiera las necesidades de los trabajadores y les ayudara a

tener momentos de calma y esparcimiento.

Para obtener resultados favorables y contundentes se utilizaron investigaciones de carácter

cuantitativo, con el objetivo de lograr obtener datos que ayudarán a tabular información,

medir y obtener pistas acerca de indicios de preferencias de los usuarios. Por otro lado, se

utilizó investigación cualitativa por medio de entrevistas y encuestas con el objetivo de

ampliar las posibilidades en la fase de comprobación y testeo.

2.4.1. Fuentes de información

Las fuentes de información utilizadas en este proyecto fueron: como fuentes primarias, se

utilizaron encuestas, entrevistas de carácter semiestructurado, comprobaciones y
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validaciones, documentos de la empresa delimitada, documentos académicos que refieren a

conceptos o elementos de importancia para el proyecto. Se utilizaron cifras del MINTIC,

Federación nacional de gestión humana, leyes, decretos. Para las fuentes secundarias, se

utilizaron artículos científicos, revistas, artículos enfocados en las implicaciones de

teletrabajo, tesis de grado de universidades alrededor del mundo, datos estadísticos de

consultoras, textos y libros académicos enfocados en lo que buscan las personas para evitar el

estrés y el agotamiento. Por último, las fuentes terciarias fueron proyectos de grado,

documentos de tesis, blogs, resúmenes. Estas últimas sirvieron como herramienta de apoyo y

de validación.

2.4.2.  Contexto de la investigación

La investigación se dió en un contexto de pandemia, de modo que el contacto no fue tan

recurrente pero se hizo. Se realizó charla informal y se aplicó el uso de herramientas

tecnológicas con alta recurrencia para aplicar encuestas, realizar entrevistas y generar

conversaciones. La investigación se dió en Productos Alimenticios Doria, enfocada en el

personal administrativo que actualmente labora bajo modalidad remota.

Para el desarrollo de la propuesta se tuvieron en cuenta algunas limitaciones en cuanto al

desarrollo de software necesario para el funcionamiento teniendo en cuenta que este trabajo

se proyecta desde el área del diseño y no desde la programación web. Sin embargo, se

planteó y desarrolló la idea a través de la investigación directa e indirecta, la propuesta,

boceto y comprobación con usuario final por medio de simuladores digitales.

2.4.3.  Herramientas de investigación

Por medio del diseño metodológico, se planteó cuáles eran los pasos a seguir en cada etapa

del proyecto y bajo qué herramientas se iba a desarrollar la investigación y comprobación.

Tabla 1. Herramientas de investigación

Fase Objetivo Herramienta Actividad Resultado
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Entender y encontrar
cuales son las principales
actividades de quienes
trabajan de manera
remota y comprender su
día a día de manera que
se encuentren puntos
críticos

Entrevista
estructurada

Entrevista a expertos
con el objetivo de
encontrar fuentes
confiables que
confirmen la validez
del planteamiento

La entrevista no solo
confirmó que el
planteamiento tenía validez
y debía ser resuelto, sino
que pusieron desde la
experiencia misma la
necesidad de encontrar
nuevas alternativas ante la
crisis sanitaria

Recolección de
datos

Encuesta Encuesta a los
trabajadores sobre
momentos en su día a
día y percepciones de
cambio de modalidad
laboral

La encuesta mostró cuales
son los puntos más
dolorosos para los
trabajadores desde que
laboran desde la virtualidad.

Herramienta de
protopersonas

Desarrollo de
identificación de
usuario para definir
cuáles son sus
características y bajo
qué contexto se
mueven en la
delimitación de
trabajo remoto

Los mapeos mostraron
cuales son los puntos
críticos en el día a día de los
trabajadores remotos de
modo que se pudo entender
en qué momentos era
pertinente construir un plan
de acción

Charla informal Charla sin libreto ni
guión sobre los
momentos de manejo
de estrés desde casa,
que los animaba y que
les gustaba a los
trabajadores cuando se
trabajaba presencial

La charla informal dió como
resultado que no existiera
una predisposición en el
tema sino que se dieran
“insights” con respecto al
tema a tratar (manejo de
pausas laborales)

Journey maps Mapeos de
actividades,
pensamientos,
dinámicas de los
trabajadores desde que
laboran desde
modalidad remota

Los mapeos mostraron
cuales son los puntos
críticos en el día a día de los
trabajadores remotos de
modo que se pudo entender
en qué momentos era
pertinente construir un plan
de acción

Uso de plataformas
de intranet en la
empresa

Teniendo en cuenta el
contexto de la
empresa, se
desarrollan
herramientas para la
página web
organizacional con el

Una vez se utiliza la
herramienta del juego, se
obtuvo que los usuarios
están interesados en
participar, cuando hay
factores que lo motiven a
generar alguna interacción
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Validación de
información

Analizar toda la
información recolectada
y poder determinar qué
características son
esenciales entendimiento
de la situación del
usuario (trabajador
remoto)

objetivo de medir el
nivel de participación,
atractivo

Ice breakers Uso de los ice
breakers en sesiones
de ideación para
diferentes grupos de
trabajadores en
horarios diferente  y
determinar si el uso de
la herramienta influye
en las ideas que surgen
de la sesión

Se utilizó la herramienta en
dos sesiones de ideación con
15 personas. En casa una de
las sesiones salieron entre
140-150 ideas en total.  La
tercera sesión se realizó sin
la herramienta y la cantidad
de ideas generadas fue de
47. La herramienta funciona
para quitar sensación de
pena, aumentar la capacidad
de competencia y crear
conexión con el equipo

Encuesta Según los resultados
de las encuestas en la
primera etapa, se
preguntó acerca de los
atributos necesarios
para obtener
resultados óptimos

Se logró clasificar en grupos
concretos los mayores
intereses de los trabajadores
y por ende validar cuales
características, momentos en
los que se desarrollaría,
medios de difusión..que se
debían analizar en la
siguiente etapa

Obtener indicios para una
propuesta final y
determinar que podía

Fase de prototipo de
design thinking

Se planteó el reto
concreto, la idea, los
atributos necesarios
para lograr un
objetivo, el objetivo y
las herramientas de
comprobación

Se definieron las
características claves, los
momentos de experiencia en
los que iba a generar
impacto, el objetivo frente a
los trabajadores y los
métodos y herramientas para
determinar un camino.

Encuesta de tipo
abierta

Preguntas abiertas con
el objetivo de saber en
qué pensaban cuando
se sentían agobiados y
utilizar la información
en pro a la propuesta

Entender que animaba a las
personas y utilizar el factor
emocional en pro a generar
participación y motivación

Retroalimentación
por medio de
cuestionario TAM

Obtener
retroalimentación de
la actividad en
términos de
usabilidad, utilidad y
motivación de uso

Datos cuantificables de
grado de satisfacción y de
uso por parte de los
usuarios.
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Prototipado y
comprobación

generar un mayor
impacto para la
experiencia de los
trabajadores para
generación sensación de
relajación en los horarios
laborales

En cada fase de la metodología se buscó llegar al usuario de la manera más casual posible con

el objetivo de no predisponer ni generar una reacción de compromiso en las respuesta

2.4.4.  Fase recolección de datos

En la fase de recolección de datos se utilizó la observación directa e indirecta. Las entrevistas

quedaron grabadas en video por medio de reuniones con plataformas como meet.

En esta fase, se pudo entrevistar a Juan Carlos Mahecha, psicólogo clínico de la universidad

Konrad Lorenz y Valentina Mahecha, estudiante de psicología de último semestre de la

Pontificia Universidad Javeriana , en cuanto a la situación de trabajo desde casa, se puede

identificar que ambos tienen en común las siguientes conclusiones. Andrea Millán, estudiante

de arte en la Academia de Artes Guerrero y  diseñadora gráfica de la Universidad Jorge Tadeo

Lozano expone desde su experiencia que  para la fundamentación creativa se deben tener en

cuenta 3 aspectos fundamentales. Y  Laura Rodríguez, estudiante de último semestre de

diseño industrial y publicidad de la  Universidad Jorge Tadeo Lozano explica que a pesar de

que en la virtualidad se han  encontrado momentos perfectos para desarrollar actividades de

ocio, la falta de interacción  y el estar en el mismo espacio por tanto tiempo además de que

cansa, frustra y da paso a la  poca imaginación

Entre la recolección de datos, encontramos que la mayoría de los trabajadores en trabajo

remoto se encuentran insatisfechos porque sus jornadas laborales aumentaron, tienen menos

contacto con sus compañeros y además tienen una sensación de tiempo más limitada para

hacer las cosas.  (figura 13)

Figura 13. Journey map de las actividades de quienes trabajan desde casa
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Figura 13. Journey map de las actividades de quienes trabajan desde casa. Experiencia de trabajar en casa con

horarios, actividades, pensamientos y sentimientos.

Por otro lado, se obtuvo la suficiente información para crear un acercamiento a los usuarios

de modo que se entendieran intereses, gustos e información de los usuarios. Para esto se

utilizó la herramienta de proto personas, por medio de la cual se recopiló la información de

usuario y se identificó como eran. Para esta actividad se personificó al usuario como A.

Trativis (figura 14)

Figura 14. Herramienta de protopersonas

Figura 14. Herramienta de proto personas para caracterización de usuario, gustos, intereses y actividades. Personalización

con el nombre de usuario denominado A. Trativis.

2.4.5.  Fase de validación de datos

En esta fase se validó la información que se había recogido en la fase anterior por medio de
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encuestas, observación directa. En este momento se planteó el problema, la idea, atributos

necesarios, objetivo herramientas y métodos para obtener el objetivo y herramientas de

comprobación.

Teniendo en cuenta que parte de la problemática es que el servicio que actualmente está

funcionando en Productos Alimenticios Doria para realizar pausas saludables  no está siendo

usado por parte del personal administrativo, se trató de entender por cuales motivos no estaba

siendo utilizado.El personal administrativo lanzó estas respuestas por medio de charla

informal con 34 personas. (Figura 15)

Figura 15. Razones por las que no se ejercen las pausas saludables

Figura 15. Razones por las que no se ejercen las pausas saludables. Síntesis de razones de 34 personas

encuestadas. Autoría propia

En este punto ya que se sabían las razones por las cuales no se realizaban las pausas

saludables, se siguió por preguntar cómo sería el momento ideal de descanso entre los

horarios laborales. Para esto se les preguntó a un total de 34 trabajadores por medio de

encuesta de tipo abierta por medio de un formulario de google. Para esto se hizo un recuento

de las respuestas de cada uno teniendo en cuenta que eran de tipo abierta. Se clasificaron las

ideas en 6 categorías según las respuestas similares de ellos. (Figura 16)

Figura 16. ¿Qué les gusta hacer como pausa en su horario laboral?
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Figura 16. ¿Qué les gusta hacer como pausa en su horario laboral?. Preferencias de 34 trabajadores como

muestra para ejecutar pausas saludables en sus horarios laborales. Autoría propia

Ya con unos indicios acerca de cuáles eran las temáticas que más preferían los trabajadores a

la hora de tener una pausa en sus trabajos. De este modo se pasó a tener 4 enfoques para

validar. Con el objetivo de plantear cuáles eran las condiciones más adecuadas y cuáles eran

los atributos necesarios para que tuvieran éxito en el contexto de los trabajadores

encuestados. (Figura 17)

Figura 17. Validaciones de información

Figura 17. Validaciones de información.  ¿cómo llamar la atención? ¿Qué motiva a las personas? ¿Por qué

medios? ¿Con quiénes?. Autoría propia

Con el objetivo de dar respuesta a estas preguntas, se utilizaron herramientas de productos
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alimenticios Doria para dar conclusiones y lograr iteraciones en el proceso de propuesta.

Inicialmente, para responder a la pregunta ¿cómo llamar la atención? Se utilizó el recurso de

la página de intranet de Productos Alimenticios Doria. En la pantalla inicial existe un banner

destinado a comunicar acerca del sistema de academía de innovación de grupo Nutresa,

denominado Imagix Academy. Inicialmente, desde el mes de mayo de 2021, se utilizó un

Banner de tipo descriptivo. Sin embargo, desde agosto de 2021 se optó por un Banner

interactivo que llamara al trabajador que lo viera a interactuar con él. Por este motivo, se

utilizó el denominado “call to action” como invitación a quien viera la herramienta

interactuara con ella y por ende visitara la página de Imagix Academy. Además se añadió el

concepto del juego, invitando a completar un laberinto, de modo que además de llamarlos a la

acción, estaba el juego con el que podían interactuar de manera directa y sencilla.

Se hizo un conteo de la interacción de los Banners desde mayo hasta octubre de 2021 con el

objetivo de revisar cuál había sido la relevancia en ambos casos y cuál de los dos había tenido

mayor número de clics y de interacciones con la página.  (Figura 17)

Figura 17. Comparación de interacciones entre banner descriptivo  y banner interactivo

Figura 17. Comparación de interacciones entre banner descriptivo  y banner interactivo. Comparación desde mes

de Mayo hasta octubre. En el que área naranja refiere a banner descriptivo y área amarilla refiere a banner

amarillo. Autoría propia

Con estos datos se procedió a preguntar por medio de cuestionario de google a un total de 100
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usuarios que habían interactuado con los banners, acerca de su preferencia entre ambas y la

razón. (Figura 18)

Figura 18. Preferencia entre banner descriptivo y banner interactivo

Figura 18. Preferencia entre banner descriptivo y banner interactivo. Opción A corresponde a banner descriptivo

y opción B corresponde a banner interactivo. Autoría propia

Adicionalmente, en la pregunta de la razón de su preferencia, para la opción A se trata del

manejo del color mientras que para la opción B se define que es interesante o más atractiva ya

que invita al juego, es divertida, motiva a jugar y da un indicio de que entrar ahí puede ser

divertido.

Teniendo esto en cuenta, y además el hecho de la charla con el personal donde comentan que

una razón por la que no hacían las pausas saludables es por falta de contacto con las personas,

(figura 15) da a entender que es fundamental que la propuesta sea lúdica y motive a la

interacción ya sea con la pantalla o con compañeros. De aquí se puede definir entonces que

un atributo que debe tener la propuesta es que genere contacto con el contexto en el que están

los trabajadores.

Además de esto, se hizo un experimento en que se utilizaron los Ice breakers como

herramienta. El contexto de la actividad fue un conjunto de sesiones de ideación de un tema

de la empresa. En total fueron 6 encuentros con 24 trabajadores cada uno. En el ejercicio se

utilizó presentación de google para contar el reto y lo que se buscaba. En 3 de las sesiones se

utilizó la herramienta de Ice breakers en medio de la presentación. Mientras que en las otras 3

se hizo la presentación sin esta parte de la presentación.
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Se tuvo en cuenta que los trabajadores eran de las mismas áreas, con un perfil laboral similar

y la misma cantidad en cada una de las sesiones. Los resultados de experimentos concluyeron

en que en las 3 sesiones de ideación en las que se usaron los Ice breakers  tuvieron cada una

más de 140 ideas en total por el grupo. Mientras que en aquellas que no se utilizaron, el

resultado de ideas no superó las 90 por grupo. Incluso, una vez se hizo el recuento de las

ideas y la validación de cada una de ellas, se obtuvo que en los grupos que se utilizaron los

ice breakers no solo se obtuvieron ideas más creativas sino que también con una mayor

posibilidad de viabilidad.

En otra instancia, se buscó que era lo que motivaba a las personas a descansar o en que les

gustaba pensar cuando se sentían cansados o cuando querían descansar. Para esto, se utilizó la

encuesta de google aplicada a 40 trabajadores administrativos en trabajo remoto. La pregunta

era de tipo abierta y una vez se obtuvo la respuesta, se procedió a categorizar las respuestas

en grupos con el objetivo de cuantificar las respuestas. (figura 19)

Figura 19. ¿Cuando estás muy abrumado, en que te gusta pensar para despejarte?

Figura 19. ¿Cuando estás muy abrumado, en que te gusta pensar para despejarte? Encuesta a 40 personas del

área administrativa de trabajo remoto. Autoría propia.

Con esta encuesta se pudo plantear temas para los trabajadores en modalidad remota teniendo

en cuenta que su estrés se disipa en tanto piensan en temas como planes, vacaciones, amigos

y familia. De este modo se podría definir y concluir que un factor interesante a tratar para las

propuestas siguientes podría ser hacerlo desde el sentir. Es decir, hablar desde momentos de

pausa laboral desde actividades lúdicas con familia, amigos, incluyendo planes o motivando a
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recuerdos puede generar un impacto positivo en la asistencia a las actividades de pausas

laborales en pro del manejo del estrés.

El ítem de por cuales medios se podrían utilizar se planteó desde cuáles eran los medios más

recurrentes y las herramientas de trabajo más recurrentes en las actividades desde trabajo en

casa. (Figura 20)

Figura 20. Dispositivos y herramientas más utilizadas desde el trabajo remoto

Figura 20. Dispositivos y herramientas más utilizadas desde el trabajo remoto. Gráficas de los dispositivos más

utilizados y las plataformas de trabajo más recurrentes. Autoría propia

En este caso, se obtuvo que el computador era la herramienta más utilizada por parte de los

trabajadores remotos. La razón por la que se determinó ligar la encuesta a lo digital, fue

pensado por el alcance que se podría tener en entregarle algo objetual a cada persona. Sin

embargo, se pensó en el concepto de “recurso abierto” pensando en la posibilidad de generar

algo análogo descargable y por ende útil para todos los usuarios desde la comodidad de su

casa.

En este caso, la conclusión es que debe ser aplicable para todo tipo de sistema operativo o

computador en cuanto a la herramienta favorita de los trabajadores. Pero también debe

generar una interacción con lo que se va a utilizar de modo que no se descarta la posibilidad

de hacerlo análogo.

Por último, en la búsqueda de con quienes hacerlo, se tuvo en cuenta la charla informal, una

encuesta y la observación con referente a la actividad de los ice breakers antes mencionados.

Por un lado,  se tuvo en cuenta que uno de los atributos que mencionaban las personas en la

fase de recolección de datos, era que buscaban tener contacto y la razón por la que no

desarrollaban las actividades del plan de pausas saludables era precisamente porque no
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invitaba al contacto, cosa que sí sucedía cuando estas mismas actividades eran desarrolladas

de manera presencial

De este modo, se les preguntó por una encuesta de google a 50 de los teletrabajadores que les

gustaba de las pausas saludables que se hacían desde la presencialidad antes de la pandemia.

Los resultados fueron los siguientes: (Figura 21)

Figura 21. Lo que más les gustaba a los trabajadores de las pausas saludables en modalidad presencial antes de

la pandemia

Figura 21. Lo que más les gustaba a los trabajadores de las pausas saludables en modalidad presencial antes de

la pandemia. Autoría propia

Además se les preguntó acerca de las características que menos les interesaban  de las mismas

actividades en modalidad (Figura 22)

Figura 22. Lo que menos les gustaba a los trabajadores de las pausas saludables en modalidad presencial antes

de la pandemia

Figura 21. Lo que menos les gustaba a los trabajadores de las pausas saludables en modalidad presencial antes

de la pandemia. Autoría propia
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De esto se pudo concluir que por un lado, lo que más se apreciaba de las pausas en modalidad

presencial era el contacto con los compañeros y el descanso de la mente de las tareas

habituales y que por otro lado, que fueran repetitivas y aburridas era lo que menos gustaba.

En este caso se puede observar que el  hecho de que se dieran de manera espontánea no era

incómodo para los trabajadores porque lo percibían como un momento de actividad social y

de descanso. En este punto se tiene en cuenta que en la mayoría de los casos de las razones

por las que no hacían las pausas saludables del ARL era porque no tenían tiempo de modo

que se podría intuir que en modalidad virtual hay una sensación de falta de tiempo para

actividades diferentes a las laborales. Mas sin embargo, en la presencialidad se percibían

como buenos momentos de modo que la interrupción puede ser positiva en tanto se conecte

con otras características relacionadas a momentos positivos

En este sentido, se puede concluir que es importante el contacto ya sea con objetos como con

compañeros para que tengan una percepción favorable y cumplan con el propósito. En este

sentido, utilizando la fase de prototipado de design thinking se define lo siguiente en cuanto a

las características, herramientas, objetivo, de las propuestas a validar.

Tabla 2. Resultados de metodología de prototipado de design thinking

Reto Idea Atributos Objetivo Herramientas

¿Cómo aportar al
trabajador remoto
herramientas que
reduzcan la
sensación de
cansancio en sus
trabajos y
mejoren su
experiencia de
trabajo en casa?

Sistema de
contenido de tipo
motivacional,
lúdico y emotivo
que permitan
pausa en las
actividades
laborales a
quienes trabajan
de manera remota

- Generar sorpresa o
interrupción
positiva

- Despertar emoción
desde temas de
interés

- Aplicable para
computadores* o
herramientas de
conexión virtual

- Permite conexión
con otros

- Con características
lúdicas y gran
variedad

Reducir la
sensación de
cansancio y
estrés de
trabajadores
remotos

-Charla informal
-Entrevista
semiestructurada
- Simulador
digital

Tabla 2.Abierta a modificaciones*
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2.4.6.  Fase de prototipado y comprobación

En esta fase, se empezó a poner en práctica los atributos esenciales que debía tener el

prototipo y ensayar por varias alternativas. En esta fase se pudo concluir:

1. Los trabajadores remotos no obtienen un tiempo destinado en su agenda a practicar

pausas porque tienen una percepción de que no tienen tiempo. Pero reconocen

completamente la importancia de las pausas

2. Al final del día se tiene una sensación excesiva de cansancio y de estrés de modo que

el momento en familia se ve interrumpido

3. Los momentos de desconexión (horario almuerzo o desayuno) no se tiene en cuenta y

no son momentos de descanso sino que están involucrados en el uso de dispositivos

del trabajo porque no existe una diferenciación en los espacios

4. La capacidad de relación con los otros se ve reducida y las dinámicas de ideación,

creatividad, momentos de ingenio no tienen total concentración  ni participación

porque se pierde el contacto con los otros.

2.5. MARCO PROPOSITIVO

Para el desarrollo de la propuesta, y teniendo en cuenta la identificación de usuario, el

contexto de trabajo definido y además las características esenciales y atributos que debía

tener la propuesta para lograr un impacto en quienes lo usarán. El desarrollo de la propuesta

está definido por la problemática.

Contexto: El contexto de la propuesta está en el marco organizacional de Productos

Alimenticios Doria pero es aplicable a cualquier organización que actualmente tenga

trabajadores de manera remota  y que busque incentivar, motivar y generar momentos de

manejo de estrés en sus trabajadores remotos.

Usuario: Trabajadores remotos de Productos Alimenticios Doria que estén en modalidad

remota. Para la fase de comprobación se utilizó la muestra de 15 trabajadores de trabajo

remoto, de los cuales 7 son jefes de áreas y disponen de conocimiento acerca de su área y 8

analistas que proporcionan información desde la experiencia
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Ruta de acción: Teniendo en cuenta que para el presente proyecto se debe plantear una

propuesta. Se plantea una fase de propuestas digitales para testeo en los usuarios y

posteriormente prototipos que nos permitan desarrollar un acercamiento más concreto a la

idea final.

2.5.1. Alcances y limitaciones

El alcance del proyecto es la entrega de una herramienta que pueda ser  implementada en

Productos Alimenticios Doria en el área de bienestar en pro de la realización de los

momentos de pausas saludables para disminuir la sensación de agotamiento y estrés de

quienes están y estarán laborando en modalidad remota por medio de herramientas de manejo

del tiempo.

Las delimitaciones del proyecto son las siguientes:

● Conceptual: El desarrollo de la propuesta queda como un prototipo en fase de

simulación por medio de herramientas digitales. El desarrollo de la propuesta es desde

la estrategia de uso y por ende, se busca que el departamento de GHI de la empresa

sea quien lo lleva a cabo. Además, teniendo en cuenta esto último, no se plantea un

catálogo abierto de actividades a desarrollar sino que se genera la simulación y la

comprobación con 2 actividades bases. cada una con 6 actos

● Cronológica: Por el tiempo de desarrollo, la propuesta queda en fase de prototipo y se

supone de aproximadamente 5 meses más en manos de un especialista para gestionar

el desarrollo e instalación en todos los dispositivos de la organización

● Geográfica: El desarrollo se ejecuta en Productos alimenticios Doria, mas sin

embargo, puede ser un modelo adaptable tanto por sistemas de ARL como también en

de otras empresas

● Presupuestal: El desarrollo de la propuesta se cotizó particularmente en

aproximadamente 600.000 a 1.000.000 COP con alguien conocido, más sin embargo,

bajo una versión básica y de una sola actividad.
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2.5.2. Referentes propositivos

A. Realidad virtual

Actualmente para el sector artístico se ha convertido en un reto mostrar, feriar y

exhibir su  arte a causa de los protocolos de aislamiento por la actual pandemia de

Covid-19. Por este  motivo, se han encontrado espacios de simulación y creación de

narrativas por medio de la  realidad virtual para reinventar los espacios. Ana Urroz y

Daniel Candilli  dicen “viendo la dificultad de un  acercamiento físico, hay que

utilizar esa parte del internet que normalmente no utilizamos  para crear y exponer

arte” (Candil, 2020)

Por otro lado, Anita Fontaine, Cocolab, The Mill London y W+K desarrollaron la

experiencia de Paraíso Secreto, para Corona, en la ciudad de México. Partieron del

diseño disruptivo para poner la mirada en diseños experimentales, que tienen a la

tecnología como aliada. “Convivimos con palabras como teletrabajo y distancia

social, que hacen que usemos más el sentido de la vista y en detrimento del resto.

Incluso los programas de videoconferencias nos permiten instalar fondos de casa de

ensueño; pero la clave está en incorporar a los otros dos sentidos” (Rico, 2020)

Gracias a esta herramienta, podemos cumplir uno de los atributos que son generar experiencia

sensorial. De modo que no estén solamente inmersas la vista sino poder incorporar el uso de

otros sentidos ¿sería  posible experimentar el hogar de otra manera e incorporar sensación de

estar en otro lugar?

B. House Party

House Party es un face to face social network que se caracteriza por hacer reuniones

por videollamada con el único objetivo de divertirse. Es una herramienta que potenció

su uso en el confinamiento y dió paso a reuniones entre amigos. A diferencia de otras

plataformas como Meet, Teams, Zoom e incluso Skype, House Party le apuesta a

lograr una conexión entre amigos y desconocidos para potenciar el ejercicio de ocio y

entretenimiento. (40defiebre.com, 2020)
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La plataforma cuenta con juegos como Trivial, Pictionary, Adivina quién, entre otros.

Que ayudan a que la experiencia sea divertida y además genere espacios de reunión

donde puedes ver a tus compañeros.

Esta característica invita a generar espacios de juego, colaborativos entre trabajadores de

modo que no se vean como espacios de trabajo netamente sino que funcionen a partir de la

experiencia lúdica

C. Oxígeno creativo de creario

La herramienta de oxígeno creativo de esta empresa, se enfoca en microcápsulas

educativas diarias enviadas por Whatsapp y enfocadas en generar creatividad. Estas

microcápsulas tratan temas como: cómo ser creativo, procesos creativos, liderazgo

creativo, de la creatividad a la acción, creatividad colectiva. (Creario.com, 2021)

El servicio se acompaña de un coach educativo vía Whatsapp con el objetivo de tener

un acompañamiento en tu proceso. Oxígeno creativo es de recurso abierto de modo

que permite que sus usuarios puedan descargar guía PDF todos los insumos

necesarios para poder desarrollar su actividad si la requieren en casa.

Según María Alejandra Alvarez, fundadora de Creario, esta herramienta surge a través

de la situación de pandemia que abre las puertas a encargarse de los nuevos productos

dándoles un toque digital.

2.5.3 Herramientas para la comprobación

A. Simuladores virtuales

Teniendo en cuenta que dado el contexto del proyecto, y la complejidad para

desarrollar un encuentro presencial, las herramientas de simuladores virtuales para

estructurar una propuesta fueron de uso clave. La herramienta que más se utilizó fue

Figma, teniendo en cuenta la facilidad y conocimiento de uso

B. Paper prototyping

Para lograr un ejercicio rápido y con posibilidad de cambio. El paper prototyping
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funciona muy bien. Con esta herramienta se tuvieron en cuenta decisiones en cuanto a

diseño, textos, colores y parte visual.

C. Storytelling

El storytelling se encargó de despersonificar a los usuarios y ampliar su capacidad de

respuesta de modo que no se sintieran presionados, comprometidos sino que tuvieran

una inmersión en el momento más que todo de la comprobación

D. Presentaciones de google

En cuanto a las presentaciones de google, se utilizaron como una buena fuente de

análisis de información y de prueba y comprobación. Con estas herramientas, se pudo

hacer uso de herramientas que favorecen a la construcción de una propuesta.

E. Ice Breakers

A pesar de que ya se utilizaron como herramienta de validación de información,

funcionan como herramienta para propuestas ya que facilita que se actúe sin temor a

equivocarse y a generar un ambiente más dispuesto y dinámico.

2.5.4. Planteamiento de las propuestas

Para esto, se clasificaron las propuestas en 3 subtemas relacionados con sus medios de

difusión. Esta clasificación se dió ya que se habló con el departamento de gestión humana y

bienestar de la empresa y nos compartió que lo más importante era asegurar que le llegara a la

mayor cantidad de trabajadores remotos y que pudieran tener acceso y compromiso con ellas.

● Redes sociales como whatsapp

● Pantallas web o pc

● Recurso análogo.

Cómo parte de las propuestas, se planteó dos tipos de medios:

● Análogos

● Virtuales
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Cómo primera propuesta desde la parte análoga se planteó una herramienta denominada

“momento” que planteaban tarjetas con una serie de actividades divididas en 3 categorías

especiales teniendo en cuenta la validación de información en la figura 19.

Esta propuesta se dividió en 3 subtemas:

● Diversión

● Amigos y familia

● Planes

En cada una de los subtemas se plantearon 3 actividades. La característica esencial en este

momento era que fuera recurso abierto, de modo que podría funcionar como una herramienta

que le llegue a todos los trabajadores y se pudiera evaluar la herramienta análoga como

alternativa. Para ello, se empezó a definir un look and feel correspondiente. Teniendo en

cuenta que se buscaba tener tarjetas, se hizo una pequeña toma de medidas para decidir el

tamaño ideal de cada una de las tarjetas. Además de la decisión de cuáles tonos, tipografías y

símbolos se iban a utilizar.

Teniendo en cuenta la cultura organizacional de Productos Alimenticios Doria, se optó por

una tipografía serif pero ancha para que fuera divertida, colors basados en un diagrama de

psicología de color y los simbolos a modo logo. Estas decisiones se tomaron teniendo en

cuenta que debían tener un aspecto fresco, divertido y entendible para quienes lo iban a usar.

(Figura 23)

Figura 23. Decisiones de look and feel para “momento”
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Figura 23. Decisiones de look and feel para “momento”. Aplicación de símbolos, tipografías, colores. Autoría

propia

Una vez se organizaron los elementos, se prosiguió enviarlos en un documento a 15 de los

encuestados. En esta fase, se dió la instrucción como parte del documento el imprimir las

hojas y usarlas por al menos una semana de manera aleatoria. Todo esto con el objetivo de

comprobar si era pertinente o no utilizar un medio análogo y si los temas eran lo

suficientemente atractivos para los trabajadores. Para el envío de la invitación a descargar el

documento, se tuvo en cuenta el look and feel que se quería proyectar de modo que se

incorporó de manera sencilla en el documento. A pesar de que este era de tan solo 2 hojas,

tenía 6 actividades propuestas para desarrollar por una semana de prueba (Figura 24)

Figura 24. Invitación para descargar momento en recurso abierto con el paso a seguir en la actividad

Figura 24. Invitación para descargar momento en recurso abierto con el paso a seguir en la actividad. Portadas

de las categorías, texto de la actividad, tarjetas con actividades.

Se envió por correo electrónico y una semana después se preguntó a los participantes acerca

de la actividad por medio de una encuesta de tipo abierta preguntándoles si habían

descargado o no el documento, que fue lo primero que pensaron cuando lo abrieron, qué tan

interesantes les parecieron las actividades y que podrían mejorar.

En los resultados de este primer acercamiento, se obtuvo que por un lado, el 86 % de los

encuestados descargaron el documento y la mayoría tuvieron una buena sensación al abrirlo

ya que consideraron que tenía orden y se veía serio.
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La sensación de la experiencia completa fue positiva y resaltaron observaciones como :

● “que podía utilizar las tarjetas en todo momento, que me conectan con mis

sentimientos”

● “que podía sacarle tiempo a cosas simples”

● “me gustó. Olvidé muchas veces hacer la actividad porque no tenía recordatorio y no

sabía a qué hora hacerla”

Por otro lado, las mayores observaciones se dieron en cuanto a. A diferencia de lo que se

creía, la aceptación a un medio análogo fue positiva, sin embargo en varias de las encuestas

sugieren que vengan ya impresas ya que la impresión podía o impedir que se imprimiera por

falta de impresora, o que la actividad no fuera la misma por la calidad del papel ya que

perdería potencia en el diseño, además en algunos de sus comentarios proponen que sea por

medios digitales para que se sepa en qué momento realizarlas. Por otro lado, se reconoció que

una vez ya estaban en el documento, se sabía cuáles actividades están propuestas así que de

alguna manera se predispone a la actividad ya que ya se sabe que va a aparecer.  Entre las

recomendaciones que se podrán validar en una siguiente etapa están:

● Mayor cantidad de actividades

● Utilizar más los otros sentidos

● Planear recordatorios

● Plantear tiempos para las actividades

● Hacer actividades en conjunto o con otras personas

El 93 % de los trabajadores aseguraron que la volverían a utilizar si se modificaban las

recomendaciones que habían propuesto (figura 25)

Figura 25. Posibilidad de uso recurrente si se cambiaban las observaciones de la actividad
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Figura 25. Posibilidad de uso recurrente si se cambiaban las observaciones de la actividad. 93% dice Sí, 7% dice

tal vez. Autoría propia

Teniendo las recomendaciones de los encuestados, se añade a la tabla metodológica unos

nuevos atributos con el objetivo de iteración y de comprobación para que la experiencia sea

de total agrado.  (Tabla 3)

Tabla 3.Resultados de metodología de prototipado de design thinking 2.0

Reto Idea Atributos Objetivo Herramientas

¿Cómo aportar al
trabajador remoto
herramientas que
reduzcan la
sensación de
cansancio en sus
trabajos y
mejoren su
experiencia de
trabajo en casa?

Sistema de
contenido de
tipo
motivacional,
lúdico y
emotivo que
permitan pausa
en las
actividades
laborales a
quienes
trabajan de
manera remota

- Generar sorpresa o
interrupción positiva

- Despertar emoción desde
temas de interés

- Aplicable para
computadores* o
herramientas de conexión
virtual

- Permite conexión con
otros

- Con características lúdicas
y gran variedad

- Utilizar los otros sentidos
- Plantear tiempos para

realizar las actividades
- Proponer recordatorios

Reducir la
sensación de
cansancio y
estrés de
trabajadores
remotos

-Charla informal
-Entrevista
semiestructurada
- Simulador
digital

Teniendo en cuenta entonces los resultados de “momento” se podrían evidenciar los pros y

los contra de la actividad en una tabla

Tabla 4. Pros y contra primera propuesta

Pros contras

Hace que haya un contacto con los
elementos de modo que haya más conexión
con la actividad

No facilita conexión con otras personas

Es descargable de modo que se reducen
costos de materiales, envío y entrega

El recurso libre hace que se pierda la magia
en calidad de papel/impresión/ color y hace
que algunas personas no puedan descargarlo

se pueden hacer en cualquier momento del No existe una alarma fija que determine que
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día y en orden aleatorio es momento de ejecutar las tareas

Es fácil e intuitivo al usar no genera recopilación de datos o registro
de si se hizo o no la actividad

Sabiendo cuales eran los pro y los contra, se dispuso a entender cómo se podían mejorar esas

experiencias de los trabajadores. De modo que se probó con una propuesta virtual que

facilitará aquellas actividades que la experiencia análoga dificulta.

Cómo segunda propuesta se planteó un sistema de pantallas para que de manera sorpresiva

salieran anuncios o invitaciones a desarrollar una actividad establecida. Para el primer

prototipo, se incluyeron los 3 temas ya mencionados en la figura 19. De modo que eran

actividades similares a las de MOMENTO, solo que de manera sorpresiva y virtual.

Las actividades que se plantearon en este caso, fueron a modo de formato GIF con el objetivo

de activar más los sentidos y nos dejar la actividad netamente plana. Las pantallas que se

presentaron fueron las siguientes (figura 26)

Figura 26. Pantallas de actividad vía web

Figura 26. Pantallas de actividad vía web. Pantalla relacionada con un ser querido y pantalla relacionada con un

momento de descanso en la playa y actividad recreativa de búsqueda de palabras.
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Para esta actividad se desarrollaron algunas comprobaciones enfocadas en comprobar si el

medio era lo suficientemente atractivo y si generaba algún tipo de conexión especial con

quienes lo usaran de modo que se relajaran y adicionalmente sintieran empatía para volver a

utilizarlas. Por otro lado, se midió si la capacidad sorpresiva se percibía como un atributo

teniendo en cuenta que en la actividad de Momento se habían percibido como que se podían

hacer en cualquier momento y no permitía darle una trazabilidad.  Además se tuvo en cuenta

la posibilidad de hacerlo en equipo o invitar a realizar la actividad por medio de una

herramienta como meet o zoom. Para esto, se añadió un botón de “hazlo en equipo” con el

objetivo de que las actividades se realizarán por uno de los canales de conexión con todos

aquellos que les apareciera la actividad en su computador como en una reunión laboral de

meet. Se hizo entonces una simulación por medio de Figma, en la que se plantea la

interacción con la actividad.  (Figura 27)

Figura 27. Simulación en Figma

Figura 27. Simulación de figma de secuencia de propuesta inicial

Para la comprobación se utilizó una entrevista semiestructurada utilizando la herramienta del

storytelling en los participantes para ponerlos en contexto y despersonificarlos de su rol con

el objetivo de que las respuestas fueran más sensatas.

Cuando se empezó a comprobar, se pudo observar que era una actividad tan pequeña que no

invitaba a nada concreto y que aunque sí generaba un nivel de sorpresa en los participantes,

daba lugar a que quedara inconclusa. Entre lo que los participantes de las entrevistas

recomendaron se obtuvo:

● Incluir sonidos para que la experiencia sea más profunda
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● delimitar tiempos de las actividades porque se puede perder tiempo

● Establecer actividades para la mañana y para la tarde teniendo en cuenta el estado de

ánimo de las personas en el horario laboral

● Hacer que las actividades fueran personalizables de modo que se adecuarán según

intereses de cada uno

● “Se asemejan a las de la ARL pero estas si dan ganas de hacerlas”

En este sentido los pro y en contra de esta propuesta fueron:

Tabla 5. Pros y contras de propuesta primera actividad

Pros Oportunidad de mejora

Genera sorpresa y es agradable porque está
enfocado en emociones o sentimientos

Actividad muy corta que no genera registro

Son actividades sencillas que no requieren
de mucha complejidad

Pueden utilizar otros medios para activar los
sentidos

Podemos reunirnos con amigos o
compañeros para así sea hablar

Se pueden pensar los horarios según las
actividades

Que sean videos hace que genere más
emoción para hacer las actividades y

no genera recopilación de datos o registro
de si se hizo o no la actividad

Se pueden personalizar teniendo en cuenta
las actividades que le gustan a cada una de
las personas y como es su entorno.

En las actividades se puede perder mucho
tiempo entonces mejor delimitarlas

Aquí se pudo encontrar que ya se percibía como una actividad que generaba sorpresa y era

percibida positivamente, además que el hecho de que fuera en conjunto hacía que estableciera

conexiones con otros y por ende subsana uno de los problemas a la hora del trabajo remoto

que es la falta de interacción con otros. Sin embargo, se tuvo en cuenta las oportunidades de

mejora que se obtuvieron por parte de los encuestados con el objetivo de avanzar en la

propuesta.
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Para este momento, se habló con recursos humanos acerca de los momentos más oportunos

para desarrollar actividades de pausas laborales. Según el área de recursos humanos, según el

horario de trabajo que se maneja de manera remota en productos alimenticios Doria que es de

7am-5pm. Los momentos más oportunos para el desarrollo de pausas son las 10am y las 2

pm.

Esto se puede confirmar por la teoría que plantea el ciclo circadiano y en la cantidad de

actividades que desarrollan las personas en su día a día en trabajo remoto. Aproximadamente

a las 10:00 am la energía y concentración están al máximo, de modo que se puede hacer una

actividad relacionada con aumentar esa capacidad de concentración interrumpiendo de

manera positiva. En el horario de la tarde, es decir aproximadamente a las 2:00 pm, ya los

trabajadores han almorzado y esto ocasiona que se tenga una sensación de pesadez y por ende

empiezan a tener niveles de cansancio, de este modo y según los entrevistados es preferible

plantear actividades de relajación.

En una tercera instancia, se tuvo en cuenta la posibilidad de personalizar la actividad. Para

esto, se creó otro momento de la actividad en la que la persona que la utilizara, ponía sus

intereses previamente como en aplicaciones como TiK ToK. Esta actividad se realizaría desde

la primera vez que aparecería en la pantalla la aplicación. De este modo, se podría plantear el

uso de un algoritmo para introducir contenido de mayor interés a cada uno de los

participantes.

Para la comprobación de esta fase, se plantearon un pequeño número de opciones a escoger

para comprobar si generaban un estímulo positivo o negativo y si además generaban una

mejor experiencia para el uso de las pantallas. Esto quiere decir que los usuarios escogen

temas de interés y por medio de ellos se dan propuestas de temas para que los desarrollen.

Figura 28. Actividades de registro para personalización de las actividades
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Figura 28. Actividades de registro para personalización de las actividades. Pantallas de registro y selección de

temas de interés

Para la comprobación de esta fase, se plantearon un pequeño número de opciones a escoger

para comprobar si generaban un estímulo positivo o negativo y si además generaban una

mejor experiencia para el uso de las pantallas. Esto quiere decir que los usuarios escogen

temas de interés y por medio de ellos se dan propuestas de temas para que los desarrollen.

Figura 29. Aceptación de uso de registro previo a las actividades

Figura 29. Aceptación de uso de registro previo a las actividades. Resultados con bajo interés o aceptación por

hacer un registro previo

Tabla 5. Pros y contra de propuesta de personalización
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Pros Oportunidad de mejora

Genera que las actividades sean
personalizadas y por ende sean de mayor
interés para los usuarios

Demora en el registro y mala primera
impresión

Facilidad para saber cuales son los temas
más interesantes y seguir un algoritmo
como el de plataformas virales

Sensación de depósito de información
inconforme

Interés por parte de gestión humana de un
registro que funcione para llevar
trazabilidad

Se pueden pensar los horarios según las
actividades

Que sean videos hace que genere más
emoción para hacer las actividades y

Teniendo en cuenta que las personas no tuvieron tanto interés por generar un previo registro y

personalización se eliminó esta opción. Además, en conjunto al equipo de gestión humana se

estableció que las actividades debían ser reguladas con el objetivo de generar una trazabilidad

en las actividades y por ende lograr llevar un registro de los trabajadores remotos para poder

cumplir con la normativa.

Por este motivo, se estableció la posibilidad de generar un  registro pero con el objetivo de

alargar la experiencia y consignar una posible trazabilidad. Esto alargando la actividad pero

haciendo que se diera como un resultado por parte de los usuarios para consignar un registro

que gestión humana pueda utilizar como herramienta de seguimiento.

Por otro lado,  se evaluó el concepto de teoría de los actos, que especificaba que las

actividades que no tenían un propósito, se podían percibir como tareas y no iban a percibirse

como momentos de descanso, que es el objetivo real. Sino que por el contrario, iban a sentirse

como una sobrecarga. Las actividades, según esta teoría se conforman por pequeños actos que

corresponden a más pequeños actos. Es decir, actividades que tienen un propósito, están

conformadas por acciones y estas por actos más simples.

Teniendo en cuenta que en una de las validaciones se percibía que no se sabía que hacer una
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vez finalizado el acto, se determinó que lo que se estaban denominando como actividades

realmente eran actos y por ende daban esa sensación de no haber acabado el acto. Por este

motivo, se habló con gestión humana, también teniendo en cuenta que el buen desarrollo de la

propuesta representaría que el departamento tuviera disposición para generar nuevas

actividades y momentos pertinentes en el futuro para que la empresa la pudiera desarrollar en

el largo plazo.

En compañía de gestión humana, se desarrollaron 2 actividades generales con propósitos

cómo vincular al personal de trabajo remoto entre sí y reforzar los lazos con y entre las

familias, y por otro lado, establecer planes que motivaron a los trabajadores en trabajar en

equipo y poder relajarse, hablar de temas de interés y tener una sala de descanso con tiempo

establecido.

Para esto, se planteó entonces, un rápido registro para los trabajadores que no les tomara nada

de tiempo, y por otro lado, establecer grandes actividades que estuvieran claras para los

usuarios e invitaran desde la motivación y la emoción a hacer pequeños actos que validan esa

actividad macro.

Una vez se habló con Gestión humana de esto, se desarrolló una propuesta por medio de

Figma que tuviera la interacción completa y diera la posibilidad de generar un registro como

acumulación de logros de los actos ya desarrollados. Con el objetivo de tener un mayor

acercamiento a la propuesta final, se propuso utilizar sonidos en las pantallas, y generar una

extensión de la actividad proponiendo un tiempo delimitado para la actividad que salía y una

invitación al call to action de la propuesta.

Figura 30. Experiencia completa de lazos familiares, actividad propuesta en conjunto de GHI
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Figura 30. Experiencia completa de lazos familiares, actividad propuesta en conjunto de GHI. Desarrollo

completo de la actividad lazos entre familias que busca reforzar la relación entre familias de trabajadores

remotos

En este caso, la percepción positiva aumentó en un 84%. Esto gracias a que llamaba al call to

action y establecía un tiempo exacto para cada actividad.

Figura 31. Percepción de la extensión de la actividad  y el registro

Figura 31. Percepción de la extensión de la actividad  y el registro. Porcentaje de aceptación  por parte de los

trabajadores remotos con respecto a una extensión de la actividad que proporcione un registro para gestión

humana

Gracias a la comprobación de esta propuesta se determinó que era la propuesta adecuada para
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completar un función tanto para generar momentos de pausas en los trabajadores, cómo para

generar un proceso de trazabilidad en el departamento de gestión humana con respecto a los

momentos de descanso de los trabajadores.

Por otro lado, gracias a la comprobación de la actividad completa, se pudo definir que las

personas lo perciben como actividades sencillas que no les llevaban mucho tiempo, los

motivaban por la parte gráfica y la utilización de movimiento y sonido. Adicionalmente, en

una semana de comprobación, en la que 50 de los trabajadores de trabajo remoto se

sometieron a la actividad, dejaron un registro de las actividades en el tablero de JAMBOARD

(plataforma de mayor acceso por parte de la empresa y propuesta de GHI). En esta semana, se

obtuvieron 35 consignaciones de la actividad, en la que solo se plantearon 3 actos

relacionados a actividad “Lazos entre familias”

2.5.5. Propuesta final

MOMENTO: Sistema de actividades con propósito con actos de  tipo motivacional, lúdico y

emotivo que permitan pausas en las actividades laborales a quienes trabajan de manera

remota por medio de pantallas emergentes.

Figura 32.  Actividad MOMENTO

Figura 32. Actividad MOMENTO, lazos entre familias con proposito

Este sistema de pantallas está desarrollado para el personal administrativo que actualmente

trabaja en modalidad remota y corresponde a un 30% de los empleados totales de Productos
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Alimenticios Doria.

Momento busca generar espacios de pausas laborales en los trabajadores por medio de

actividades relacionadas a la emoción, el sentimiento, el juego y el contacto con pares.

Además tiene un interés en generar espacios de descanso y obtener menores índices de

sensación de agotamiento, estrés laboral y falta de motivación en el trabajo remoto.

Se usa por medio de las pantallas de computadores sincronizados en Productos Alimenticios

Doria y puede llegar a la totalidad de los trabajadores de la empresa.  Cada una de las

pantallas muestran el paso a paso a seguir para que quien haga parte de la experiencia, pueda

hacerlo de manera intuitiva y rápida de modo que no se percibe como una tarea agotadora y

sin sentido, sino que por el contrario, es de gusto e interés de los trabajadores.

Por otro lado, MOMENTO le apuesta a generar trazabilidad por parte del grupo de gestión

humana e innovación de la empresa en los momentos de pausas saludables  que anteriormente

no permiten un registro y control

Su modo de uso, parte de un registro inicial que solo ocurre una vez en toda la experiencia,

este registro, permite verificar quienes se han inscrito y han hecho uso de la actividad,

posteriormente, la ventana emergente aparece en la pantalla del trabajador, se le informa a

qué actividad va a ser parte, y por medio de actos, empieza a desarrollar registros por medio

del Jamboard dispuesto al registro. Adicionalmente, para generar espacios de contacto, utiliza

la posibilidad de “hacerlo en equipo” que usa google meet como plataforma de reunión.

2.4.6. Metodología de evaluación

La experiencia se evaluó por medio de la métrica de TAM que funciona para desarrollos de

las TICS. Con este método se evaluó tanto por parte de los trabajadores como por parte del

equipo de GHI si la herramienta tenía una utilidad, una facilidad y además un interés o

motivación para su uso.

Tabla 6. Metodología de evaluación TAM

Dimensiones Ítem Pregunta Sí No

Utilidad de la
aplicación

1 ¿La propuesta le ha sido útil para mejorar sus
momentos de descanso?

87,9% 12.1%
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2 ¿La propuesta le ha servido para sentir contacto con
sus compañeros?

75.8% 24.2%

3 ¿La propuesta ha mejorado la relación con su
entorno?

84,8% 15.2%

Facilidad de
uso

4 ¿La experiencia con la  propuesta le ha parecido
intuitiva y fácil de usar?

78,8% 21,2%

5 ¿El diseño de la propuesta le ha facilitado el uso de
la misma?

90,9% 9,1%

6 ¿La propuesta le facilitó el manejo del estrés y la
sensación de sobrecarga laboral?

84,8% 15,2%

Motivación de
uso

7 ¿Ha utilizado frecuentemente el registro fotográfico
de JAMBOARD?

72,2% 27,3%

8 ¿La actividad le ha motivado a seguirla utilizando? 79,6% 20,4%

9 ¿La propuesta trata temas de su interés? 72,7% 27,3%

10 ¿Usaría la propuesta como una herramienta de uso
personal?

69,7% 30,3%

Media 79,8% 20,2%

Con estos resultados, se puede tener en cuenta que la propuesta tiene un nivel de acogida

tanto en un plano de uso, como de utilización y de motivación e interés por usarla en las

áreas. Adicionalmente, teniendo en cuenta el punto 7, el departamento de recursos humanos

determinó que el registro y la trazabilidad de las actividades de pausa se podían dar de una

manera sencilla sin que involucra que el trabajador se esforzara demasiado por compartir sus

actividades.

3. CONCLUSIONES

Dando por concluido, el presente documento, las conclusiones a las que se pudo llegar por

medio de la experimentación y desarrollo de una actividad compuesta para Productos

Alimenticios Doria, fueron:

1. El uso de actividades que fomenten la actividad social, física y lúdica tienen un mayor
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nivel de aceptación y más si son de carácter emotivo. Aquellas actividades en las que

no se conoce el propósito o sentido, suelen pasar desapercibidas o no son lo

suficientemente interesantes.

2. El desarrollo de una propuesta que busque motivación en el personal debe por un

lado, tener un propósito o bien final, y por otro lado, ser gestionado, tener variedad y

permitir un cambio de rutinas.

3. El uso de plataformas gratuitas y de libre acceso facilitan la experiencia de los

usuarios y adicionalmente, el registro de las actividades que desarrollan por medio de

estas plataformas permite una trazabilidad y un registro tanto para usuarios como para

la organización

4. El punto mas crítico de los trabajadores remotos, reside en la falta de dinamismo y en

la continua posición y rutina frente a sus actividades laborales. Es el personal

administrativo la principal victima del sindrome del burnout o la sensación de fatiga y

sobrecarga laboral ya que es quien mas expuesto está a actividades frente a un

computador

5. Las actividades relacionadas con el entorno familiar y espacial, permiten una mayor

sensación de diferencia de espacios entre la oficina y la casa para aquellos que

trabajan desde casa

6. Si bien la pandemia está actualmente en una fase de mitigación y las barreras de

cuarentena cada vez son menores, los procesos y trabajos que dejó a causa del

aislamiento son sumamente atractivos para las organizaciones y representan una gran

posibilidad para captar talento en otros lugares del mundo. Mas sin embargo, esta es

la razón por la que establecer vínculos sociales es tan importantes

Muchas gracias.
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