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Resumen

La gamificacion en contextos organizacionales utiliza elementos de la psicologia 'y de la
tecnologia para su implementacion, de esta forma la presente investigacion tiene como objetivos
describir e identificar los usos de la gamificacion en los procesos de seleccidn y capacitacion de
personal, y a su vez resefiar las tecnologias usadas en estos procesos gamificados. Para el efecto,
se realiz6 una revision sistematica de 50 articulos de la base de datos Scopus entre los afios 2019
y 2023, los resultados evidencian que la gamificacion influye de manera positiva en diferentes
procesos organizacionales como la seleccidn de personal, capacitacion, comunicacion,
motivacion, trabajo en equipo y aprendizaje. En conclusién, se identifica que el uso de la
gamificacion apoyada por diferentes herramientas tecnoldgicas permite que las empresas cuenten
con candidatos idéneos para cubrir una vacante, empleados capacitados para ejercer su labor de
manera eficiente, y permite que las organizaciones sean innovadoras y cuenten con una ventaja
competitiva permitiendo fortalecer el reclutamiento y formacion de los empleados por medio de

herramientas tecnologias.

Palabras clave: Gamificacion, gamificacion en procesos de seleccion, gamificacion en

procesos de capacitacion, tecnologias en procesos de gamificacion, gamificacion organizacional.
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Abstract

Gamification in organizational contexts uses elements of psychology and technology for
its implementation, thus the present research aims to describe and identify the uses of
gamification in the processes of selection and training of personnel, and in turn review the
technologies used in these gamified processes. For this purpose, a systematic review of 50
articles from the Scopus database was carried out between 2019 and 2023, the results show that
gamification has a positive influence on different organizational processes such as personnel
selection, training, communication, motivation, teamwork and learning. In conclusion, it is
identified that the use of gamification supported by different technological tools allows
companies to have suitable candidates to fill a vacancy, trained employees to perform their work
efficiently, and allows organizations to be innovative and have a competitive advantage by

strengthening the recruitment and training of employees through technological tools.

Keywords: Gamification, gamification in selection processes, gamification in training

processes, technologies in gamification processes, organizational gamification.
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Introduccion

En la actualidad se presentan constantes cambios en el area de recursos humanos en las

organizaciones, precedido por los avances tecnoldgicos y la creatividad humana, a todo esto, se

le llama la industria 5.0. Los sectores empresariales, estan mas interesados en mejorar las

condiciones laborales, por lo tanto, han llegado a reevaluar los métodos tanto de seleccion como

de capacitacion de los empleados y en mundo empresarial emergen la gamificacion como

alternativa para mejorar, innovar y aportar valor a los retos a los que se enfrentan las empresas en

procesos de seleccion y capacitacion para encontrar el empleado adecuado, los costos que trae

consigo todo el proceso de seleccidn puede ser elevado en temas de tiempo y dinero, alli se

aplican pruebas psicoldgicas que han sido utilizadas por muchos afios, se estd demostrando

alrededor del mundo que la gamificacion de estas pruebas es una alternativa que esta siendo

atractiva y demuestra su valor en la evaluacion en procesos de reclutamiento (Altomari et al.,

2023).

La gamificacién utiliza elementos del juego como: la competencia, recompensas,

insignias, y logros, esto aumenta la motivacion en los empleados, alli no solo se puede modificar

el comportamiento, sino también mejorar habilidades en procesos de capacitacion y formacion,
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en cuanto al reclutamiento la gamificacion permite evaluar de una forma efectiva habilidades
blandas como la comunicacion asertiva, resolver problemas, pensamiento critico, y toma de
decisiones, en entornos mas interactivos y novedosos, convirtiendo los procesos gamificados en

factores claves para el éxito en este campo laboral (Altomari et al., 2023).

Innovar es clave para poder identificar y escoger los mejores perfiles en todo el mundo, al
crear estas plataformas, softwares y juegos mediados por la gamificacidn se estd promoviendo un
ambiente de contratacién mucho mas justo y transparente, y en la capacitacion y formacion
escenarios mas inclusivos para los empleados, al integrar nuevas tecnologias se esta
evolucionando y mejorando el aprendizaje y la retencion del personal. El departamento de
recursos humanos de las empresas se enfrenta a desafios como: contratar los empleados antes de
que terminen sus estudios, conservarlos en los equipos de trabajo, o sacarlos de donde estén
trabajando para ofrecerles mejores condiciones laborales, las empresas que quieran acceder a los
mejores talentos deben ser creativas y esforzarse, es por ello que tener un dominio de tecnologias
para atraer y formar talentos es una ventaja competitiva (Allal-Cherif et al., 2021).

A la gamificacion se le atribuyen praxis exitosas en diferentes campos organizacionales,
esto se debe a su aplicacion de diferentes teorias y elementos psicolégicos que actian como

motivadores de las personas brindandoles un ambiente mediado por la colaboracion y la
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innovacion, el juego se utiliza en estos contextos como modificador de comportamientos y
factores de cognicion a favor de la empresa, mejorando la productividad y el desempefio.
Ademas los procesos gamificados se centran en el ser humano, donde no solo es un juego sino
que ademas promueve el compromiso, la motivacion y el aprendizaje, convirtiéndolas en
actividades con el objetivo final del desarrollo organizacional, donde se intercambian

conocimientos, se aprende y se estimula la innovacion (Allal-Chérif et al., 2021).

Dentro de un enfoque de gamificacion se deben considerar tres aspectos principales en su
desarrollo: (1) las conductas humanas, (2) los disefios de los juegos, (3) la psicologia individual,
su implementacion en las organizaciones es un proceso que requiere tener en cuenta aspectos
fundamentales y complejos, su disefio debe considerar un andlisis que tenga en cuenta la cultura
de la empresa, sus objetivos, su estructura, los elementos que se utilizaran para motivar y
recompensar los empleados, todo esto implica construir cada detalle de acuerdo a las necesidades

planteadas (Fathian et al., 2021).

El area de capacitacion empresarial se esta fortaleciendo con estrategias gamificadas

gracias a su capacidad de adaptacion a los empleados y empresas, sus aplicaciones se utilizan en
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ensefianza, aprendizaje y para fortalecer la comunicacion e informar a través de actividades que

se apoyan de juegos (Pozo y Chicaiza, 2021).

En la aplicacion de pruebas gamificadas en evaluacion de conocimientos, han demostrado

reducir la ansiedad en los solicitantes, lo que propicia puedan tener un mejor rendimiento en

comparacion a las pruebas tradicionales, también disminuyen juicios y estereotipos en

comparacion a las pruebas comunmente usadas (Leutner et al., 2023).

Para comprender la gamificacion se ha aplicado varias teorias del aprendizaje, entre ellas

estan: (1) teoria de la autodeterminacion, (2) teoria del flujo, y (3) teoria de objetivos; los

estudios son muy amplios en el marco de la educacion, demostrando la necesidad de mas

investigaciones en el entorno organizacional donde se compruebe la eficacia de los elementos de

la gamificacion en las corporaciones empresariales (Kulkarni et al., 2022).

La aplicacion de estrategias, elementos y procesos de gamificacion en las empresas es

una opcion que ha demostrado éxito en las organizaciones segun la revision literaria realizada, es

por lo que nuestra investigacion pretende hacer un analisis donde se identifiquen los usos de esta

herramienta en contextos de capacitacion y seleccion y ademas de ello se resefiaran las

tecnologias usadas.
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1. Planteamiento del Problema
Los avances tecnolégicos han hecho que las empresas evolucionen en todos sus procesos,
especialmente en los relacionados con el personal, es por esto que se deben implementar nuevos
métodos donde se evidencie que el personal seleccionado cumpla con las habilidades y
competencias necesarias para desempefiar un rol dentro de esta, ademas de garantizar que el

personal logre adaptarse y que este en constante crecimiento (Alcalde de la Fuente, 2019).

El departamento de talento humano de una empresa forma parte de uno de los puntos mas
decisivos e influyentes en la seleccion y formacion del personal que hacen parte de ella, para
lograr una modernizacion del mismo significa cambiar la cultura de la organizacion, esto tendria
una incidencia en sus valores, comportamientos y actitudes de las personas que alli trabajan. En
la actualidad se hace hincapié que las organizaciones deben ser agentes activos de promocién del
aprendizaje, formando y desarrollando habilidades en sus empleados nuevos y antiguos, de esta
manera se capitaliza el conocimiento de la organizacion, con un recurso humano que esté dotado
de algunas habilidades y perfiles idoneos, logrando ser una empresa mas competente,
disminuyendo las amenazas en el mercado y percibiendo de una manera mas facil las

oportunidades. Si la empresa se enfrenta a una desacertada seleccion de un empleado para ejercer
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algun cargo especifico, estaria representando grandes pérdidas en cuanto a dinero y tiempo, estos

dos elementos son fundamentales en empresas pequefias, medianas y grandes (Ruiz et al., 2017).

En la actualidad nos encontramos en una sociedad que cambia constantemente y es por
esto que las empresas deben empezar a asumir nuevos retos que estan influenciados por las
nuevas tecnologias, iniciando cambios en sus estructuras antiguas y sistemas rigidos por sistemas
mas avanzados y con alta flexibilidad en sus politicas, es pertinente una orientacion hacia la
creatividad y conocimiento que conlleven a una implementacién y desarrollo exitoso (Ruiz et al.,

2017).

Uno de los métodos que actualmente se ha ido conociendo por diferentes empresas es la
gamificacion, esta permite que la seleccién y la formacion de los empleados de una empresa se
realice a través de juegos, simulando eventos reales a los cuales se pueden llegar a enfrentar en
su dia a dia, o simplemente donde se pueda evidenciar como se relacionan con otras personas, 0

coémo resuelven alguna problematica (Galian Jiménez, 2018).

Haciendo uso de los procesos gamificados en la seleccion, capacitacion y formacion de los
empleados, se lograran entornos mas comodos y ludicos, donde el aspirante al nuevo cargo estara

en una posicion mas natural, menos tensa y subjetiva, en contraste con los modelos tradicionales,
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donde se dificulta conocer si el candidato posee algunas habilidades como la gestion del tiempo,

la comunicacion o la resolucion de problemas (Pérez Guerrero, 2022).

LA POSTE es una empresa que esta encargada de manejar el sistema postal en Francia,
descubrio que alrededor del 25% de sus empleados tenian desercién de su cargo, asi que
decidieron gamificar los procesos de seleccion por medio de un simulador que les permitia tener
un dia en la empresa, este ejercicio trajo muchas ventajas para ellos y en siete meses redujeron

ese porcentaje a 8% en contrataciones mal logradas (Pérez Guerrero, 2022).

Existe un problema persistente en las organizaciones en el sector de formacion y
capacitacion y apunta principalmente a la disminucién de la motivacion por parte de los
empleados para culminar su proceso de formacion, porque muchas veces consideran que no son
efectivas o simplemente la metodologia es muy plana y aburrida, debido a ello muchas empresas
empezaron a implementar la dindmica de juegos con la finalidad de incrementar de manera

exitosa la formacion y capacitacion de sus empleados (Pérez Guerrero, 2022).

Al ejecutar la gamificacidn se permite evaluar la conducta del aspirante, mientras juega su
comportamiento se da de manera inconsciente sin darse cuenta que esta siendo analizado o

evaluado, en contraste con los procesos de seleccion tradicionales que estan a rigor de tensiones
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evaluativas y preparacion con antelacion a muchos de los procesos, estando en un entorno mas
natural ser& de gran ayuda para que el psicélogo elabore el perfil del candidato, destacando
elementos donde se determinara si cumple con las competencias y habilidades para el cargo

(Domingo et al., 2020).

Las habilidades que tenga un candidato para desempefiar un cargo en especifico son de
gran importancia, y los métodos tradicionales estan buscando la forma de adaptarse a este nuevo
mercado, aunque siguen siendo relevantes para establecer un primer contacto con el aspirante, se
ha evidenciado que nuevos métodos estan generando un andlisis mas exacto de los perfiles

(Galian Jiménez, 2018).

Un informe publicado por Adecco (2020) explica que el 60% de las empresas que
padecen de rotacion tiene también dificultades para reclutar, esto se debe a diferentes razones
para la escasez de talento, entre ellas se encuentra la falta de competencias, candidatos que estan
cualificados, expectativas salariales muy altas y la falta de experiencia, frente a ello, las
empresas emprenden acciones para disminuir la escasez, implementando nuevas estrategias
como: salarios econdmicos y emocionales mayores, mejor clima laboral, formacion y

capacitacion (Rodriguez y Gutiérrez, 2020).
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En las pymes se encuentra un problema aun mayor, ya que muchas no tienen los recursos
suficientes para un proceso de seleccion, y lo realizan me manera inadecuada, basando su
seleccion en muchas ocasiones mas por la buena actitud del candidato que por sus competencias,

conocimientos y conductas (Rodriguez y Gutiérrez, 2020).

Un estudio en 2012 evalu6 mas de 300 empresas, se evidencio que los conocimientos y
habilidades de los empleados perdian pronto su vida Util, lo que demuestra que no es suficiente
captar a los mejores si no implantar politicas organizacionales, donde se permee la durabilidad
del capital humano de los conocimientos y habilidades de los empleados e incentivar su
crecimiento. Se hallé también que en el sector industrial se evidencia un indice menor de
rotacion del personal, debido a la estructura en la que se encuentra, a diferencia con las empresas

familiares las cuales presentan una mayor rotacion (Rodriguez y Gutiérrez, 2020).

En la presente globalizacion existen ya unos escenarios de reclutamiento de personal, las
cuales abarcan redes sociales y algunas herramientas digitales, que permiten una eficaz captacion
de candidatos, para Saiz (2016), citado por Rodriguez y Gutiérrez (2020) reclutar no es solo

encontrar a candidatos, sino llegarlos a conocer antes de ser reclutados, la organizacion se
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beneficia en los siguientes aspectos: disminucion de costos, una rapida aproximacion, valor

agregado y captacion de informacion inmediata.

Los procesos de seleccion con los que cuentan muchas organizaciones hoy en dia, se ven
afectadas por que muchos candidatos se preparan para estas, algunas de las preguntas que se
formulan en la primera entrevista son estructuradas y no permiten enfocarse en las habilidades de
cada candidato, algunas son con limites de tiempo por la necesidad de entrevistar varias personas
a la vez en un solo dia, ademas porque muchas de estas respuestas la encuentran en internet, y las
personas encargadas de realizar este proceso no saben en realidad si cuando entrevistan un
candidato él esta expresando lo que realmente piensa o simplemente esta respondiendo para
agradar y poder continuar con el proceso, de alli que también se presenten muchas deserciones
en los puestos de trabajo, por esto es que se ve la necesidad de evolucionar y crear nuevos
procesos, que apoyen esas entrevistas, para una medicion mas efectiva de las competencias de un

candidato y su idoneidad para el cargo (Alcalde de la Fuente, 2019)

Algunos articulos han permitido evidenciar que el uso de la gamificacion facilita obtener
resultados en cuanto a la capacidad de trabajo en equipo, resolucion de problemas, creatividad,

innovacion, competencias y habilidades de la persona a la que se le aplica este método,
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demostrando que este proceso puede usarse tanto para procesos de seleccion como para procesos
de formacion interna, permitiendo reconocer las verdaderas capacidades que tiene una persona
para asumir el rol en un puesto de trabajo y aumentando el rendimiento y productividad de las

empresas, la fidelizacion y motivacion de los empleados (Hidalgo Guerrero, 2018).

La cadena de hoteles Marriot necesitaba cubrir 50.000 puestos de trabajo centrados en
India y China, por esto en 2011 lanzo un juego por medio de Facebook, donde los jugadores
debian crear su propio hotel y atender clientes ficticios, al final se podian postular para los
diferentes procesos que tenia esta cadena, logrando atraer mas de 25.000 personas en la primera
semana, por medio de este juego pudieron observar las capacidades y habilidades de los

candidatos antes de finalizar el proceso de contratacion (Sanchez Gil, 2019).

Dadas las limitaciones actuales en la investigacion y la rapida evolucion de la tecnologia
y la comunicacion, se hace pertinente la necesidad de explorar y comprender como las
estrategias gamificadas pueden generar un impacto en la comunicacion interna y externa de las
organizaciones. Esto incluye también, comprender en qué medida la gamificacion puede influir

en la toma de decisiones estratégicas, en la transmision de conocimientos y en la creacion de
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entornos de colaboracién, y cdmo puede ser utilizada eficazmente en diferentes contextos y
sectores (Quecano, 2022).

En el entorno empresarial actual, la innovacion se ha vuelto méas descentralizada, lo que
exige a las empresas abrir sus fronteras para mantenerse competitivas, a pesar de los esfuerzos
por adoptar la innovacién abierta, las organizaciones enfrentan desafios significativos para
superar las barreras internas y llevar a cabo con éxito este cambio. Algunos de estos desafios
incluyen: Resistencia a abandonar modelos de innovacion cerrados y adoptar una cultura de
innovacion abierta, falta de motivacion y compromiso de los empleados, barreras en la creacion
de nuevas rutinas y la superacion de obstaculos para convertir las estrategias de innovacion
abierta en éxito y la falta de flexibilidad y apertura para aprovechar el conocimiento y la
creatividad externos, poder superar estas barreras y usar la gamificacion puede ser una solucién
para abordar la inercia organizativa y fomentar la innovacion abierta en las etapas de desbloqueo,
cambio y consolidacion (Giménez et al., 2021).

A pesar de los éxitos en la aplicacion de la gamificacion en areas como negocios y
educacion, existen retos y lagunas en la comprension y desarrollo de un marco de mecénicas de
gamificacion aplicable al entorno organizacional. La falta de un marco estandarizado de

gamificacion en el entorno empresarial limita su potencial para mejorar la participacion y la
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eficiencia de los empleados, reduciendo la desvinculacion laboral y mejorando la calidad del
trabajo. Aplicar de manera exitosa los elementos de gamificacion ha demostrado que pueden
aumentar significativamente la participacion de los empleados y reducir su desvinculacion, sin
embargo, aun no se ha desarrollado un marco general que pueda adaptarse a diversas
organizaciones y entornos de trabajo, por lo tanto, es importante el poder estandarizar los
procesos, mejorar la calidad del trabajo, atraer y retener talento, y permitir el desarrollo de
equipos con habilidades especificas con capacitacion y formacidén empresarial (Prasad et al.,
2022)

Las pruebas tradicionales tienen algunos desafios practicos como la vulnerabilidad a
sesgos en las medidas no cognitivas de autoinforme, esto se percibe de forma negativa por parte
de los candidatos debido a la duracién e invasion que sienten, y las preocupaciones sobre la
fidelidad y validez de las evaluaciones con carga cognitiva, como las evaluaciones de juicio en
diferentes procesos y los centros de pruebas. Para abordar esta problemaética se plantea
implementar, disefiar y utilizar evaluaciones con procesos gamificados, estas pruebas son
disefiadas de forma ldicas, y lo que se espera con ellas es que brinden soluciones potenciales al

incrementar la participacion de los solicitantes (Landers y Sanchez, 2022).



) UNIVERSITARIA PLANTILLA TRABAJO DE GRADO Verson OL
e DE ENVIGADD FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES i
Crenea, edracony desorlo PAgina 20 de 160

En los ultimos afios se ha dirigido la atencion por parte de las empresas a competir en
algo que se llama la "guerra por el talento™ y estan recurriendo con mas frecuencia a tecnologias
de comunicacion e informatica para reclutar a las personas adecuadas a los diferentes cargos
disponibles por ocupar y también para identificar a las personas que tengan las habilidades
necesarias y adecuadas para ocupar el cargo. Los métodos comunes de reclutamiento,
capacitacion y seleccion, como lo son las ofertas de trabajo, las entrevistas tradiciones, los
cuestionarios de autoevaluacion y las pruebas de cognicion, estan siendo reemplazadas por
soluciones basadas en tecnologia, esta tendencia tecnoldgica emerge en el uso de enfoques que
se basan en juegos gamificados, con el fin de mejorar los procesos organizacionales (Bina et al.,

2021).

En este orden de ideas se plantea la siguiente pregunta de investigacion: ¢Cual es el uso de
la gamificacion en los procesos de seleccion y de capacitacion y cdmo se aplica en las empresas,

segun los articulos que abordan el tema publicado en Scopus entre los afios 2019 y 2023?
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2. Justificacion

La nueva era digital ha revolucionado el mundo en los dltimos afios, donde los avances
tecnoldgicos han cambiado las formas de los mercados, las relaciones interpersonales y la forma
de vivir. Esta revolucion digital ha incidido en las relaciones en el trabajo, apareciendo asi
nuevos modelos y estructuras de trabajar, que estan relacionados con la implementacién de
plataformas en linea, logrando intercambiar informacion al instante. En este nuevo contexto, se
hace imprescindible considerar los nuevos formatos del mundo laboral (Alcalde de la Fuente,

2019).

La gamificacién es una nueva tendencia que esta en constante crecimiento, surgiendo un
auge en su implementacion en grandes empresas a nivel mundial, un caso ejemplo es BBVA que
en 2012 afirmo lo siguiente: “La gamificacion funciona porque las mecanicas de juego ayudan a

generar participacion, actividad y lealtad en los sitios web o comunidades” (Sanchez Gil, 2020).

Segun BBVA la gamificacion es el nuevo camino para que los empleados aumenten su
intervencion en programas de capacitacion y formacién. Las empresas pueden decidir si el
sistema gamificado que quieren implementar, incluird beneficios para los empleados de manera

individual o grupal. Siendo la gamificacion el medio para que las empresas aumenten su
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productividad, tengan procesos més eficientes y la motivacion en sus trabajadores sea mayor

(Séanchez Gil, 2020).

Desde hace tiempo se ha pensado que el juego y los procesos de aprendizaje no estaban
relacionados, pero en la actualidad se ha evidenciado una importante relacion entre ambos,
donde se pueden desarrollar habilidades emocionales, comportamentales e intelectuales. En el
juego se han encontrado herramientas de apoyo que mejoran los procesos de atencion, la
concentracion he interiorizacion en conocimientos de diferentes disciplinas (Robles Rojas,

2020).

El interés por conocer y contemplar la incidencia positiva, que tienen las nuevas técnicas
aplicadas en recursos humanos en las empresas mediadas por la gamificacion, justifica el estudio
pertinente de los diferentes modelos aplicados y sus resultados, siendo la gamificacion
empresarial parte de las innovaciones que ha impulsado la era digital (Alcalde de la Fuente,

2019).

La forma tradicional de las empresas para presentar los programas de formacion lleva ya
un gran tiempo, creciendo una demanda por mejorar su eficacia y participacion, volviéndose casi

obsoletas en el mercado las antiguas formas de implementacion de dichos programas. La
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gamificacion llega como alternativa para motivar el personal, debido a su gran potencial para
desarrollarla, pero es en los Gltimos afios donde esté siendo apenas conocida y utilizada,
volviéndose una nueva tendencia de facil adaptabilidad, flexible, y eficiente para el mundo

empresarial (Sanchez Gil, 2019).

Hace algunos afios la gamificacion ha sido utilizada por grandes empresas a nivel mundial,
logrando el progreso en los recursos humanos de las empresas, esta presente en diferentes areas
como la seleccion de talento humano, evaluacion, capacitacion, retencion y remuneracion de los
empleados de las compaiiias. La gamificacion es definida por el diccionario de Oxford como: “la
aplicacion de elementos tipicos del juego a otras areas de actividad”. La gamificacion interna
empresarial busca significativamente fortalecer la conexién emocional (Engagement), con los
empleados, por medio de juegos que permiten incidir en la motivacion intrinseca y
comportamiento de los empleados de la compafiia. La gamificacidn repercute en el clima laboral,

mejorando productividad y resultados de desempefio laboral (Alcalde de la Fuente, 2019).

La gamificacidn utiliza elementos presentes en el juego, que puede ser utilizados en el

plano organizacional, su aplicacion no esta limitada solo en entornos tecnologicos, se utiliza
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también para generar motivacion y obtener nuevos conocimientos, facilitando procesos de

capacitacion empleando diferentes estrategias (Robles Rojas, 2020).

Las diferentes incidencias de la gamificacion en las empresas, justifica que se haya
escogido este tema como estudio, se hace necesario profundizar en lo que este nuevo fenémeno
trae con su implementacion, y los resultados para los empleados y las empresas. Es pertinente
conocer con mas detalle los riesgos que trae su implementacion, fundamentalmente cuando se
incide en la conducta de las personas, para mejorar la productividad y el rendimiento laboral,

pero que mal usada puede llevar a la manipulacién (Alcalde de la Fuente, 2019).

Las actividades de capacitacion basadas en gamificacion pueden ser de utilidad para
diferentes personas en diferentes contextos, donde los usos de la tecnologia pueden variar desde
un nivel basico hasta un nivel avanzado, la gamificacién posee herramientas poderosas para tener
un efecto en la atencién de los empleados, y donde incluso influye en el comportamiento de las

personas Yy reduce los niveles de estrés (Robles Rojas, 2020).

Por medio de la gamificacion se puede lograr que miembros de una area dentro de la
empresa se vuelvan mas creativos e innovadores y aprendan a trabajar en equipo, por medio de

juegos de mesa se pueden desarrollar actividades donde los miembros de cada grupo pueden
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crear nuevas ideas de un producto o simplemente proponer mejoras de uno que ya este
desarrollado, generando en ellos experiencias mas divertidas, donde pueden discutir y unir ideas
para lograr el objetivo del juego, obteniendo que los equipos de cada area se vuelvan mas unidos
y refuercen sus relaciones personales para alcanzar los objetivos de la compafiia (Patricio et al.,

2022).

Por otro lado, los juegos desarrollados por medio de software permiten que se aumente la
formacion del personal que se encuentra dentro de la compaiiia, midiendo asi sus conocimientos
y habilidades, fortaleciendo su compromiso y motivacion de manera divertida o capacitandolos
en temas nuevos generando mayor aprendizaje, mas satisfaccion y lealtad. En cuanto a la
seleccion permite reconocer las habilidades blandas de las personas postuladas para un cargo
especifico, mejorando el nivel de contratacidn y reduciendo los costos en los procesos de

seleccion (Murawski, 2021).

Como herramienta para motivar los empleados la gamificacion hace uso de técnicas y
elementos del juego en escenarios no ladicos, para incentivar la motivacion en procesos de
capacitacion o seleccion, esta herramienta genera un mayor compromiso en el personal,

propiciando condiciones para un mejor rendimiento y aprendizaje, se logra con esta también la


https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/2397002220961796#con
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identificacion de las personas con la empresa, atrayendo y reteniendo los clientes y el personal,
la gamificacidn genera un determinado tipo de comportamiento o actitud de los empleados,
fidelizdndolos a su vez a la empresa. Se resalta un vital aspecto de la gamificacion, y es el
cambio en la conducta de los empleados, siendo una oportunidad que muy pocas empresas estan

utilizando (Pozo y Chicaiza, 2021).

Por todo lo anterior, conocer el uso de la gamificacion en los procesos de seleccion y
capacitacion es relevante para la mejorar de los mismos en las organizaciones, generando
oportunidades de impacto en los resultados del rendimiento y reclutamiento, optimizando
recursos y fidelizando a los empleados, disminuyendo asi la rotacion, generando un efecto

positivo en la economia de cada empresa.
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3.1. Objetivo General

3. Objetivos

Describir el uso de la gamificacién en los procesos de seleccion y de capacitacion en las

empresas segun los articulos publicados en Scopus entre los afios 2019 y 2023.

3.2. Objetivos Especificos

-ldentificar los usos de la gamificacion en los procesos de seleccion y de capacitacion en

las empresas, segun los articulos publicados en Scopus entre los afios 2019 y 2023.

-Resefiar las tecnologias usadas en la gamificacion para procesos de seleccion y de

capacitacion en las empresas, segun los articulos publicados en Scopus entre los afios 2019 y

2023.
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4. Marco Referencial

4.1. Marco de antecedentes

Frente a la investigacion sobre el reclutamiento basado en gamificacion se encuentra la de
Bina et al. (2021) “Examen de los enfoques basados en juegos en la contratacion de recursos
humanos y Seleccién: una revision de la literatura y una agenda de investigacion”, realizada en
Hawai en el afio 2021, es una revision sistematica que reunid 35 articulos de investigacién
relacionados con reclutamiento y seleccion de los cuales 13 eran revisiones sistematicas,7
conceptuales y 15 empiricos , se plantearon dos objetivos: (1) examinar el estado actual de la
investigacion de GBA en el reclutamiento y la seleccion de recursos humanos, y (2) desarrollar
una agenda para futuras investigaciones. Dentro de la lente tedrica clasifican en una tabla de
resultados las teorias utilizadas y las teorias mencionadas en los articulos, en el marco de
resultados previstos codifican siete categorias: conductual, cognitiva, emocional, medicién,
motivacion, organizacional y social, identifican también elementos de juego donde los clasifican
en 7 grupos: autopresentacion, interaccion social, desafios compromiso, eleccién y contingencia,
los autores concluyen que la investigacion empirica de gamificacion en procesos de
reclutamiento y seleccion es limitada, convirtiéndose esto en un area de oportunidad para realizar

estudios donde se exploren nuevas formas de reclutar y optimizar el talento.
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Por otra parte, en una investigacion con enfoque hacia la capacitaciéon y formacion
realizada en Alemania por Friedrich et al. (2020) “Disefio de incentivos y gamificacién para la
gestion del conocimiento”, €S una revision sistematica que se baso en dar respuesta a cinco
preguntas de investigacion: ¢Qué tipos de motivaciones respaldan las actividades de KS y KM?,
¢Qué barreras potenciales pueden afectar la motivacion para la GC?, ¢En qué medida se pueden
utilizar los incentivos y la gamificacion para ¢Proporcionar un apoyo significativo a la KM?,
¢ Como se puede utilizar la gamificacion para crear incentivos dentro de un Kms?, y ;Qué
componentes de gamificacion se pueden utilizar para respaldar la KM?, su objetivo era perfilar
oportunidades para poder abordar y fortalecer la motivacion necesaria para la gestion del
conocimiento de manera especifica, para la busqueda de la literatura utilizaron dos plataformas:
EBSCO y Google Scholar donde en los criterios de afio abarcaron un periodo entre 1980 y 2017,
concluyen que las mediciones sobre los efectos a largo plazo de los procesos de gestion del
conocimiento gamificados son escasos, ademas de ello afiaden que las investigaciones futuras
deberan desarrollar enfoques holisticos que incluyan la cultura empresarial y las dindmicas de

grupo donde se pueda observar los efectos duraderos de un programa de incentivos.

En la investigacion de Alsharhan et al. (2021) “El impacto del eLearning como

herramienta de gestion del conocimiento en el desemperio organizacional ”, abordan tambien la
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capacitacion o gestion del conocimiento mediado por tendencias y tecnologias emergentes,
realizan una revision sistematica donde examinan articulos entre 2016 y 2020, su objetivo era
proporcionar una vision general de los estudios de investigacion en el campo del aprendizaje
organizacional, como interactdan conceptos entre si, principales obstaculos y las tendencias
emergentes actuales, la investigacion sigue los principios PICOS bajo tres preguntas de
investigacion: ;Como afectan las capacidades de eLearning en KM a OP?, ; Cuales son los
desafios para implementar eLearning en las organizaciones?, y ¢Cuales son algunas de las
tendencias y tecnologias emergentes en eLearning?, utilizaron las bases de datos: WorldCat.org,
Google Scholar y Crossref, uno de los hallazgos més significativos fue descubrir que compartir
conocimientos en una plataforma abierta de aprendizaje electronico genera clientes, atrae talento
y aumenta la reputacién y valor de una organizacién, también concluyen que se debe profundizar
mas sobre investigaciones que observen como los empleados participan en plataformas

electronicas, que los motiva y validar los resultados de aprendizaje.

La investigacion de Pozo y Chicaiza (2021) “Gamificacion: Reflexiones teoricas desde el
enfoque empresarial” de Ecuador, es una revision sistematica que incluyo en sus criterios de
busqueda los meses noviembre 2020 y enero 2021, seleccionaron 56 articulos que cumplian con

los criterios de busqueda, para el analisis utilizaron dos métodos el método historico-logico vy el
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método deductivo-inductivo, también utilizaron como herramienta el programa Publish para la

busqueda de documentos segun los criterios de inclusion y exclusion, el objetivo de esta

investigacion era realizar una reflexion teorica del aporte e importancia de la gamificacion en un

enfoque empresarial, hallando apartados importantes en resultados de procesos gamificados en la

capacitacion y motivacion de los empleados, dentro de sus resultados destacan un aspecto vital

de la gamificacion y es el cambio de conducta que puede generar en las personas, acerca de las

herramientas tecnoldgicas destacan que deben seleccionarse de acuerdo al objetivo de cada

organizacion conociendo previamente ventajas y desventajas.

Pozo y Chicaiza (2021) plantean la importancia de la gamificacién en tres diferentes

contextos: (1) Gamificacion interna: se refiere a las operaciones dentro de la empresa que

generan un fin Gltimo de resultados positivos en el clima, productividad e innovacion, se hace

por medio de una interaccion de elementos de recompensa, ejemplo de ello es la de Language

Quality Game creado por Microsoft, esta propuso una competencia dinamica para motivar al

personal a realizar una revision, alrededor de 4500 empleados participaron encontrando 6700

errores, los empleados refirieron que fue un proceso interesante y adictivo. (2) Gamificacion

externa: se centra en fortalecer la relacion con los clientes, creando en ellos compromiso y

fidelidad, donde se generen mayores ingresos para la empresa, ejemplos de este tipo son :
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NESCAFE DOLCE GUSTO, su sitio web tiene un espacio de exclusividad para personas que
estan registradas, estos tienen la posibilidad de visualizar los resultados de otros usuarios y
publicacién en Facebook, compartiendo estos resultados en Facebook la compafiia gana
publicidad sin costo, ademas de ello acumulan puntos que son canjeables. BANCO BBVA en el
afio 2012 hizo uso de esta estrategia para la atraccion y retencion de usuarios, animando a las
personas a realizar tareas que podian consideran aburridas o complejas, generando que quisieran
contratar productos o servicios gracias a las recompensas de puntos. Nike: por medio de su
aplicacion Nike+, realizé un programa de entrenamiento personal, el cual monitoreaba la
informacion del usuario como su ritmo cardiaco, calorias quemadas y distancias recorridas,
creando un programa que permitia compartirla de forma personalizada en Facebook, generando
competitividad. (3) La gamificacion de cambio de comportamiento esta destinada a crear habitos
saludables en los empleados como: recomendaciones de ahorro, alimentacion saludable,
actividades fisicas, ahorro de servicios publicos entre otras. Ejemplo de esta es The Fun Theory,
hace parte de una iniciativa del gobierno Sueco para incidir en una mejora en el comportamiento

de las personas y apoyar la solucion de problemas sociales y ambientales

Otra investigacion que aborda el tema de la capacitacion es la de Sanchez et al. (2023)

“Revision de la tecnologia de simulacion: implicaciones para Formacion en el lugar de
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trabajo”, realizaron una revision sistematica sobre la capacitacion mediante tecnologia de
simulacion, destacan direcciones futuras y algunas recomendaciones, optan por un enfoque
histdrico de la formacion laboral, seleccionaron 18 articulos para realizar el anlisis publicados
entre 2005 y 2020, las bases de datos utilizadas para la busqueda fueron: Aca demic Search
Ultimate, APA Psychinfo, Applied Science & Technology Source, Academic Buscar Premier y
Business Source Premier, el resumen que disefiaron para cada articulo tuvo tres criterios: tipos de
tecnologia usada en la capacitacion, descripcion de los beneficios, y los desafios de su
implementacién, el objetivo de la investigacion fue proporcionar una vision general de la

tecnologia utilizada en procesos de capacitacion.

Por otro lado la investigacion de Obaid et al. (2020) “Gamificacion para la Seleccion y
Formacion Laboral: Modelo, taxonomia y desafios”, presentan una revision sistematica que
involucra procesos gamificados en reclutamiento y seleccién, el filtro de afio fue entre 2014 y
2019 donde se realizé la basqueda en las bases de datos: IEE Digital Library, Science Direct,
Biblioteca digital ACM, Biblioteca en linea Wiley y Springer Link, donde se seleccionan 32
estudios para su analisis, dos de los objetivos que se abordaron en esta investigacion son evaluar
si la gamificacién ha podido resolver problemas especificos en cuanto a la contratacion y la

formacion e identificar los vacios y desafios de la investigacion sobre este tema, lograron
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identificar los elementos de juego usados actualmente para procesos gamificados de
reclutamiento y capacitacion en las organizaciones, y como hallazgo significativo encontraron
que es importante desarrollar aplicaciones y modelos que contengan elementos de juego donde

motiven intrinseca o extrinseca.

En cuanto a la seleccion del personal Mullins y Herrera (2023) “Evolucién del
reclutamiento y la gamificacion como herramienta de seleccion del capital humano en las
organizaciones”’, €5 Una revision sistematica en donde su investigacion aborda planteamientos
tedricos de analisis organizacional, también sefialan codmo ha evolucionado el hombre en relacion
a las organizaciones, reconociendo como el pensamiento humano ha evolucionado propiciando el
interés del estudio de fendmenos en las organizaciones, en este sentido plantean el uso de la
gamificacion como herramienta de insercion con base en nuevas tecnologias donde proporciona
informacidn requerida del mercado y sus necesidades, propiciando el desarrollo de habilidades
del saber, saber hacer y querer hacer, finalmente evidencian que los procesos gamificados como
técnicas operativas de insercion en el proceso administrativo, resultan ser beneficiosos su
aplicacién en las empresas s y el éxito alcanzado depende de la acertada seleccion del capital

humano.
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Zenkina et al. (2020) realizaron una investigacion en Rusia “Capacidades de los recursos
de gamificacion digital para formar la base de la seguridad de la informacion”, fue una revision
sistematica cuyo proposito fue identificar las oportunidades del uso efectivo de los procesos de
gamificacion para formar competencias de formacion, analizaron investigacion nacionales e
internaciones, como parte de sus criterios de busqueda incluyeron palabras como el uso de
recursos de gamificacion en la cognicion, la formacion y el método de sistematizacion,
recomiendan tener en cuenta el potencial didactico de los recursos digitales y ampliar contenidos
alrededor de tipologias de actividades cognitivas, aprendizaje individual, cambios en los

participantes en proceso de formacion y herramientas cognitivas y de compromiso.

En cuanto a la gamificacion en los recursos humanos de una organizacion la
investigacion Murawski (2021) “Gamificacion en la gestion de recursos humanos statu quo y
quo vadis”’, aborda por medio de una revision sistematica la perspectiva de investigacion
existente sobre la gamificacion en la gestion de recursos humanos, su pregunta de investigacion
fue: ¢En qué areas de la gestion de recursos humanos se aplica la gamificacion y cuales son los
resultados reportados de ella? Para la seleccion de articulos académicos sobre gamificacion en
recursos humanos, utilizo para su busqueda tres bases de datos: Web of Science, Scopus y

EBSCO para al final escoger 45 articulos, sus cuatro hallazgos significativos fueron sobre:
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motivacion, compromiso, desempefio, capacitacion, gestion del talento y gestion del
conocimiento, concluye que la gamificacion es un fenémeno por explorar que permita mejorar

practicas, herramientas, causa y efecto de los procesos gamificados.

Otra investigacion de la gamificacion en los recursos humanos de una organizacion es la
de Quecano (2022) “Implementacion de estrategias gamificadas en el marco de la comunicacion
organizacional”, la cual se realizé en Colombia y es una revision sistematica donde se
analizaron 50 articulos, esta investigacion se centr6 en el uso de estrategias gamificadas en la
gestidn organizacional, adopto para su analisis la metodologia PRISMA, alli recurri6 a un
analisis mixto donde se reunio informacién cuantitativa y cualitativa las cuales se dividieron en
dos sesiones, donde primero se busco e identificé los documentos, y después se analizaron y se
sintetizaron hallazgos, la base de datos utilizada fue SCOPUS, en una de sus conclusiones
destacadas se resalta que el uso de la gamificacién funciona como apoyo en los escenarios de
capacitacion y formacion en las organizaciones, facilitando procesos de ensefianza y aprendizaje
donde no solo se transmiten conocimientos sino que también se evidencia una apropiacion de los

Mmismos.
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Sobre la inercia de innovacion en procesos gamificados de las empresas la investigacion
realizada en Espafia por Giménez et al. (2021) “Enfoques de gamificacion para la
implementacion de la innovacién abierta: Un marco conceptual ”, es una revision sistematica
que analiza 65 articulos de la base de datos Web of Science (WoS), después de seleccionar y
filtrar los articulos seleccionados clasificaron las investigaciones en tres categorias: innovacion
abierta, gamificacion e inercia. Utilizaron el software VOSviewer, donde construyeron mapas de
los conceptos claves, seleccionaron los términos que al menos se repetian seis veces, de los
cuales encuentran 53 relevantes, el objetivo de esta investigacion fue realizar un marco
conceptual de la utilidad de la gamificacion en procesos de innovacion, como proyeccion en las
futuras lineas de investigacion en gamificacion siguieren ampliar en trabajos que se centren en

como la implementacién de los enfoques gamificados pueden ser tiles en las organizaciones.

Giménez et al. (2021) plantean siete perspectivas en su investigacion en relacion con el
analisis de su revision, perspectiva (1): la gamificacién brinda a la empresa informacién de
oportunidades futuras, perspectiva (2): la gamificacion por medio de la comunicacion y el
compromiso ayuda a superar lo no inventado, perspectiva (3): la gamificacion por medio de
procesos creativos ayuda a la organizacion a cocrear propuestas de valor, perspectiva (4): la

gamificacion por medio de la motivacion, el aprendizaje y desaprendizaje promueve el desarrollo
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de nuevas capacidades y habilidades para cambiar conductas, perspectiva (5): la gamificacion
junto con la creatividad, la curiosidad y la retroalimentacién propician una mentalidad
ambidiestra, perspectiva (6): a traves de la gamificacion del conocimiento se obtienen valores
compartidos, perspectiva (7): la gamificacién y motivacién favorecen el desarrollo de la

organizacion a largo plazo.

Respecto al desarrollo e implementacion de un marco gamificado empresarial la
investigacion de Prasad et al. (2022) “Marco de gamificacion con referencia a la perspectiva
empresarial”, realizan una revision de publicaciones internacionales entre 2001 y 2021, la
extraccion de los articulos se hace en la base de datos SCOPUS, proporcionan en su estudio una
descripcion detallada de ocho elementos en el marco de la mecénica gamificada en las empresas,
ofrecen la posibilidad de aplicarlo junto con el crecimiento de la organizacién y aumento de
compromiso de los empleados, los ocho elementos hallados son: (1)significado: define el alcance
de un proyecto, (2) logro: existe mas motivacion cuando las personas obtienen una recompensa,
(3) influencia social: los logros se pueden adherir a los perfiles generando orgullo en las
personas, (4) empoderamiento: mejoran la vida y aumentan la innovacién, (5) imprevisibilidad:

enfrentarse a situaciones imprevistas, (6) evitacion, (7) escasez: proporcionar una mentalidad
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para superar la escasez, (8) propiedad: responsabilidad, confianza y lealtad, su proposito final era

presentar estas ocho mecanicas del marco de gamificacion en un entorno empresarial.

Referente a los procesos de seleccidn esta investigacion propone la mejora de
evaluaciones psicométricas existentes, se realiza en EE. UU por Landers y Sanchez (2022)
“Evaluaciones basadas en juegos, gamificadas y disefiadas de forma ludica para la seleccion de
empleados: definiciones, distinciones, disefio y validacion” €S una revision que explora
diferentes términos para detallar el desarrollo y disefio de juegos de evaluacion en la seleccion de
personal, primero exploran como desarrollar gamificacion avanzada y segundo como gamificar
los procesos de evaluacion de seleccion de personal existente, concluyen que existe un futuro
esperanzador relacionada con los juegos de evaluacion aunque destacan que se requieren mas

avances y desarrollo en la integracion de este nuevo enfoque.

Acerca de la ética en procesos de seleccion que involucren IA, la investigacion realizada
en Alemania por Hunkenschoer y Luetge (2022) “Etica del reclutamiento y la seleccién basados
en [A: una revision e investigacion Agenda”, mapean los riesgos, oportunidades y ambigiiedades
éticas realizando una revision literaria de 51 articulos donde emplean un enfoque interpretativo

abarcando estudios cualitativos, cuantitativos y conceptuales, su analisis lo clasifican en cuatro
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pasos: primero categorizan la literatura, segundo comprenden a profundidad el tema de
investigacion, tercero sefialan consideraciones éticas y cuarto describen enfoques que mitiguen
riesgos éticos de la praxis, las bases de datos seleccionadas fueron Web of Science y Scopus,
categorizaron los articulos en cinco perspectivas: tedrica, practica, juridica, técnica y descriptiva,
concluyen con su estudio la necesidad de realizar mas investigaciones tedricas y empiricas para
cerrar la brecha entre la ética organizacional y la contratacion con 1A en la praxis, debido a que
esta implementacion esta aumentando lleva riesgos debido a muchas areas no estudiadas de

reclutamiento y seleccion con IA.

Con relacion a otra investigacion de seleccion, la realizada por Ramos-Villagrasa et al.
(2022) “Evaluaciones relacionadas con el juego para la seleccion de personal: una revision
sistematica”, siguieron un modelo PRISMA donde usaron las bases de datos Web of Science y
Scopus, su revision literaria se enfocd en la gamificacion aplicada a la seleccion , seleccionaron
34 articulos en total, su investigacion se centrd en dos objetivos: (1) determinar si el estado de
arte actual respalda el uso de la gamificacion en la praxis profesional, (2) identificar puntos
especificos para investigaciones futuras, en sus hallazgos finales especifican que cualquier
profesional que desee utilizar la gamificacion en procesos de seleccion debe solo hacer uso de

los juegos dirigidos para este fin, adicionalmente basarse en alguna teoria psicologica y
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caracteristicas psicométricas correctas, también resaltan que hasta la fecha no se ha publicado

alguno investigacion que respalde el uso del juego, en recomendaciones futuras sefialan que la

gamificacion deberia desarrollar su aplicacion en la psicologia organizacional como en procesos

de seleccién y capacitacion.

Trabajos de grado

En la investigacion de Cristancho y Garcia (2021), explican el proceso de gamificacion a

partir de cuatro fases: crear una motivacion para el individuo en el juego, la segunda es la accién

que debe realizar para lograr el reconocimiento, la tercera es la recompensa que se gana por las

acciones ejecutadas y la cuarta fase es la satisfaccion que le genera al empleado cumplir una

meta. Existen diferentes técnicas de gamificacion estas son: comercial, visibilidad, fidelizar,

educar, y organizacional, en la cual se establecen unos retos que al ser cumplidos se otorgaran

recompensas, lo que genera un ambiente de competencia sana entre los trabajadores. Uno de los

casos en los que se utiliza la gamificacidn en procesos de capacitacion son en los Contact center,

los empleados alli obtienen mayores resultados, esta herramienta puede ser Util para seleccionar

personal, y capacitar. Los empleados perciben las actividades mas llamativas y entretenidas
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gracias a la aplicacion de la gamificacion, ya que esta les permite concentrar mas informacion,

evidenciar conocimientos y mejorarlos (Cristancho y Garcia, 2021).

Se ha encontrado en varias investigaciones que algunas empresas han implementado el
método de la gamificacidn para sus procesos de seleccion y capacitacion, la investigacion
realizada por Garcia Martinez (2022), nos muestra que la gamificacion es usada para incentivar
la participacion de los empleados a las capacitaciones internas, realizando juegos que resultan ser
de més agrado para ellos generando mejores resultados en cuanto a la satisfaccion y
productividad laboral, dejando de lado las formas tradicionales y aburridas de formar sus
empleados, como lo hizo la POSTE, una empresa que gestiona el sistema postal de Francia, esta
necesitaba minimizar la desercion de sus trabajadores, por lo que creo un simulador que permitia
que los candidatos vivieran un dia en la empresa, reduciéndolas significativamente (Alcalde de la

Fuente, 2019).

La empresa francesa de cosméticos L’Oréal, también creo un videojuego online donde
permiten que los candidatos que se postulan para cubrir sus vacantes puedan crear un producto

pasando por las diferentes areas de la empresa de manera virtual, mostrado cuales son sus
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competencias y conocimientos para realizar dicho producto, permitiendo que la empresa

seleccione los mejores candidatos (Galian Jiménez, 2018).

La gamificacion permite reducir la desmotivacion y la falta de sentido de pertenencia de
los empleados con la empresa, por esto la empresa de consultoras Price Waterhouse Cooper
(PwC) creo un juego donde los postulantes debian superar algunos niveles, respondiendo a
preguntas con relacién a las actividades que se hace dentro de la empresa, este les permitia
entrenarse y adquirir una serie de consejos que le ayudaria a cada jugador antes de cada nivel, el
juego marcaba un puntaje para que los postulados compitieran entre ellos y asi la empresa
conocer quiénes eran los mejores, y pasar a una entrevista directa con el departamento de
recursos humanos, PwC logro que su nimero de postulados aumentara un 190%, ademas de

conocer sus habilidades de un manera mas directa (Sanchez Gil, 2019).

La cadena hotelera Marriot fue una de las primeras de este sector en usar la gamificacion
para atraer nuevos candidatos, dado que necesitaba una gran cantidad de empleados para ocupar
diferentes cargos a nivel mundial, para esto creo un juego por medio de Facebook que se trataba
de que los postulados crearan su propio hotel, debian atender diferentes clientes para que estos

arrojaran un puntaje, siendo positivo 0 negativo segun la satisfaccion de cada uno, al final los
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candidatos podian postularse por medio de su pagina web a los puestos que estaban ofreciendo
en ese momento, Marriot por medio de este juego lograba observar como cada candidato se
desempefiaba en las diferentes funciones que requeria el hotel, conociendo sus verdaderas
habilidades y capacidades, ademas logro atraer en una semana 25.000 personas de 50.000 que

necesitaban cuando inicio (Sanchez Gil, 2019).

Otro de los usos de la gamificacion es la formacion del personal que ya hace parte de las
empresas, con el fin de que esta se complete y se eliminen las formas tradicionales de largas
horas de capacitar, por esto la empresa Deloitte dedicada a la consultoria creo Deloitte
Leadership Academy, donde los ejecutivos podian enfrentarse a diferentes pruebas o retos para
demostrar sus habilidades de liderazgo, y asi aplicarlos a las actividades cotidianas de su cargo,
compartir con otros por medio de mensajes 0 hacer preguntas entre ellos mejorando su
aprendizaje, con eso se logré que los ejecutivos completaran los diferentes programas de
capacitacion reduciendo su abandono en un 50%, ademas que la plataforma sumo bastantes

usuarios recurrentes (Sanchez Gil, 2019).

Los empleados se conectan mas con el climay la cultura de las empresas, cuando

participan en una capacitacion, adquiriendo nuevos conocimientos y habilidades que la empresa
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necesita. Al implementarse de una manera correcta las empresas lograran trabajadores mas
competentes y la productividad mejorard, la gamificacion es una técnica que ayudaria a
complementar este proceso y obtener resultados favorables, donde la motivacion mejore, un
ejemplo es la compafiia KONECTA, esta foment a través de su plataforma online didactiK la
gamificacion en los procesos de formacion, hizo uso del juego para explorar, explicar y capacitar

sobre las politicas, beneficios, y reglas de la empresa (Huertas Mufioz, 2021).
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4.2. Marco tedrico

Gestion del talento humano

La evolucién del mundo se esta dando de manera més rapida a como se daba

anteriormente y es que tanto la tecnologia como lo econémico estan influenciando esto, lo cual

para las empresas es de gran relevancia y las afecta completamente casi que obligandolas a

adaptarse a estos cambios, como lo ha sido el area de recursos humanos que desde hace ya

muchos afios esta area de las empresas a tenido que cambiar su nombre, pasando por

administracion de recursos humanos o de personal, en este se enfocaban mas en que los

empleados fueran mas productivos, considerandolos como recursos y ahora esta area se llama

gestion del talento humano, donde se permite que los empleados demuestren sus competencias y

habilidades para crecer dentro de las empresas (Chiavenato, 2020; 5 -23).

Para las empresas ahora es de gran importancia que sus colaboradores se mantengan mas

capacitados y asi puedan desarrollar sus competencias, conocimientos y creatividad, logrando un

mayor aporte para cumplir los objetivos de la empresa de manera méas productiva, generando

nuevas ideas que ayuden con el logro de estos, involucrando a los empleados en muchos de los
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procesos de la empresa, alcanzando una mejor competitividad, mejorando la calidad de vida de
los colaboradores y evitando deserciones laborales. Para lograr el cumplimiento de las metas e
involucrar a los colaboradores, las empresas hoy en dia estan enfocadas en invertir para
motivarlos y capacitarlos para que aprendan, desarrollen y apliquen sus competencias y
habilidades y asi puedan tener mas oportunidades de crecimiento, autonomia, estabilidad dentro
de las empresas y sean mas felices, por que como se ha evidenciado las personas dependen de las
organizaciones para trabajar y obtener logros individuales, pero las organizaciones también
necesitan de las personas, para crear productos y/o servicios, satisfacer sus clientes y cumplir con

sus metas y objetivos (Chiavenato, 2020; 29-46).

Procesos de seleccion (reclutamiento)

El proceso de seleccidn o reclutamiento en una empresa se da para atraer personas que

cumplan con ciertas competencias, habilidades y requisitos, para cubrir un cargo especifico,

estos requisitos estan establecidos en cada organizacion segun su cultura y sus metas, se
trata de comunicar y difundir las nuevas vacantes que tiene dentro de su empresa para lograr que
se postulen las personas que se encuentran calificadas para ocuparlos, esta comunicacién se hace

tanto interna como externa, la interna permite que sus empleados se postulen para obtener un
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cargo mejor y el externo busca atraer los candidatos con las competencias necesarias para estar

dentro de la empresa (Chiavenato, 2020; 89 -109).

Existen dos tipos de seleccion, el tradicional y el moderno, algunas empresas aun utilizan
los procesos de seleccion tradicionales, estos se tratan de procedimientos que estan
estandarizados y que son rutinarios, donde lo importante es cubrir la vacante y mantener el
proceso que ya se tiene establecido para lograrlo, por otro lado estan los procesos de seleccion
modernos donde se busca vincular talentos con las competencias necesarias para lograr los
objetivos de la empresa, este es un proceso donde la importancia es la eficacia con el que este se
haga para que la persona que se incorpore pueda hacer parte del futuro y no sea solo para cubrir

una vacante de forma provisional (Chiavenato, 2020; 115 -140).

En los procesos de seleccion tradicionales se utilizan mucho las entrevistas estructuradas,
que generan muchas veces tensién entre los participantes o muchos llegan a estas ya sabiendo
gue deben contestar, porque las respuestas las encuentran en internet, impidiendo conocer las
capacidades de un candidato para ocupar la vacante o para adaptarse a la cultura de la empresa,
por lo que la forma moderna estad tomando gran fuerza en los procesos de talento humano, al ser

reemplazadas por los juegos generando ambientes mas relajados y ladicos donde permiten
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evaluar las verdaderas competencias y habilidades de un candidato para ocupar dicha vacante

(Alcalde de la Fuente, 2019).

Procesos de capacitacion

Las empresas cuentan con diferentes personas que se encargan de desarrollar un rol
especifico dentro de estas y para lograr el éxito necesitan que sus empleados tengan la capacidad
de enfrentar los diferentes retos y cambios que pide la sociedad, para esto se realizan los
programas de capacitacion dentro de las empresas invirtiendo en las personas que alli trabajan

(Chiavenato, 2020; 353 -354).

La capacitacion es considerada la forma en que las empresas permiten a sus empleados
desarrollar y fortalecer sus capacidades y habilidades, para que sean mas productivos, creativos e
innovadores, permitiendo que las metas de la empresa se logren con mas eficacia, generando
mayor valor para la empresa, sus clientes y sus empleados, convirtiéndose en algo fundamental
para la era actual, donde constantemente las personas y las organizaciones se deben adaptar a los

diferentes cambios que exige la sociedad (Chiavenato, 2020; 354 -357).

Los procesos de capacitacion se realizan con base a cuatro etapas: 1. Diagnostico: permite

analizar cuales son las necesidades de capacitacion que necesita la organizacion para su continuo
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crecimiento, basdndose en el pasado, presente y futuro. 2. Disefio: es el formato con el cual se
plasma como la empresa va a desarrollar las capacitaciones diagnosticadas en el paso anterior,
dejando constancia de fechas y a que empleados van direccionadas. 3. Implantacion: que se
ejecute el programa de capacitaciones de manera eficiente, cumpliendo con lo pactado en el
disefio. 4. Evaluacion: después de cada capacitacion se debe realizar una evaluacién para
verificar que tan eficaz fue y si los colaboradores entendieron la informacion suministrada o si se
debe reforzar. Estos procesos deben ser constantes para incentivar las competencias de los
empleados y asi lograr que sus habilidades estén en continuo crecimiento (Chiavenato, 2020; 358
-360).

Gamificacion

La palabra “gamificacion” es un anglicismo derivado del término “gamification”,

tratdndose de una palabra aceptada por la RAE. En 2003 Nick Pelin empez6 a aplicar el término

“gamification”, pero solo hasta después de la segunda mitad del afio 2010 aumento su

popularidad la cual sigue en incremento hasta la actualidad, no hay fecha exacta donde se

empez06 a hacer uso de la gamificacion en un contexto laboral, pero los autores Werbach y
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Hunter (2012) aclaran que la gestion de la gamificacion en la empresa lleva aplicAndose desde

1980 (Huertas Mufioz, 2021).

El término gamificacion estd muy relacionado con la psicologia y por eso se empezé a
implementar en el area de recursos humanos de las empresas, podemos hablar de la motivacién
extrinseca que viene del conductismo fundamento, que se basa en que tanto los humanos como
los animales respondemos a estimulos, o como explican los cognitivos en su concepto de que las
personas son proactivos y en sus deseos internos esta la necesidad de crecimiento, otras teorias
como la de autodeterminacion relaciona la motivacion intrinseca de los seres humanos con la

competencia, la autonomia y la relacion social (Alcalde de la Fuente, 2019).

La gamificacion es usada en varios entornos, como lo son la educacion, el marketing o el
area de recursos humanos de las empresas, donde el fin de este ultimo es que los empleados
puedan aprender y motivarse de manera divertida, es decir jugando, permitiendo que aumente su
confianza o que la seleccion de personal nuevo sea mucho méas dindmica. En la gamificacion se
puede tener en cuenta los aspectos cognitivos, emocionales y sociales, en lo cognitivo los
empleados pueden desarrollar sus habilidades aportando al crecimiento de las metas de la

empresa, en cuanto a lo emocional permite que ellos se integren ademas que sus emociones se
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exterioricen ayudandoles en su proceso de formacion y en lo social permite integrarse a un grupo
formando su identidad individual para relacionarse mejor donde sus ideas sean valoradas por los

demas (Sanchez Gil, 2019).

En la gamificacion se describen tres tipos, descritos asi: 1. Interna: esta focalizada en el
area de recursos humanos, donde puntos como la motivacién interna y productividad estan
presentes; 2. Externa: esta centrada en la relacion con los clientes y en la 3. Cambio de
comportamiento: orientada a cambiar habitos y costumbres de los empleados para mejorar la
empresa. Un caso ejemplo seria la empresa hotelera Marriot, estos ejecutaron una camparia de
seleccion de personal a través de la gamificacion externa, alli desarrollaron un videojuego en
Facebook llamado “My Marriott Hotel” (La dindmica del juego era similar a la de Farmville o
los Sims). Se realiz6 con el objetivo de atraer publico joven al hotel, ademas de ello recrearon el
trabajo dentro del hotel, donde se pudo evaluar las habilidades de los trabajadores. Este proceso
tuvo un resultado exitoso y logro reclutar a los empleados mas idoneos para los cargos de una
manera creativa e innovadora, sumandole a esto que la popularidad del hotel aumento (Huertas

Murfioz, 2021).

Empresas que emplean la gamificacion
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PWC (Price Waterhouse Coopers): Esta empresa gano a la mejor compafiia para trabajar
en Espafia en el afio 2014, aplicaron procesos gamificados en formacion, se evidencio un
resultado positivo. Por su parte Julia Guzman, lider de Training en PwC Chile, afirmo que
adicionar juegos en diferentes actividades ha propiciado aprendizajes y actualmente se

convertiria en una herramienta de éxito dentro del clima empresarial (Huertas Mufioz, 2021).

Deloitte: Esta compafiia seria el productor de un programa llamado Leadership Academy,
la cual se ocupa de formar a los empleados con herramientas gamificadas, para que asi ellos
puedan resolver cualquier adversidad o problema que se les desarrolle en el area laboral.
Ademas, la empresa reconocié la importancia de la gamificacion y la acepto en conjunto a
herramientas de caracter cognitivo para ser incorporadas en procesos de captacion de talento

(Huertas Muiioz, 2021).

Google: Google es conocida por que implementa y usa la gamificacion ya hace algun
tiempo, como empresa se ha preocupado por el bienestar y clima dentro de la organizacion y
también fuera de ella. Para comprender su operacidn se describe asi: el 80% hace parte de la
jornada laboral y el 20% faltante se utiliza para aumentar la creatividad en sus empleados

(Huertas Mufioz, 2021).
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Herramientas de la gamificacion

Las herramientas que se usan para crear las estrategias de la gamificacion se clasifican en
dos, la primera herramienta se designa productos gamificados terminales y abarca el uso de los
recursos que existen los cuales se adaptan a un objetivo concreto de gamificacion. La segunda
herramienta se designa disefio y creacion de productos gamificados originales, esta crea de una
manera original el producto gamificado desde la necesidad concreta de la organizacion

(Quecano, 2022).

En base a lo mencionado anteriormente, segun la clasificacion de la gamificacion, las
herramientas para ejecutar la gamificacion pueden ser: juegos serios, estos significan que fueron
creados con una intencién referente a la ensefianza o aprendizaje; los metaversos, los cuales se
utilizan para un mundo virtual o realidad aumentada, los videojuegos con el fin Gltimo de
entretenimiento y ocio; las redes sociales en estas se anexan insignias, premios y
retroalimentacion; usar los complementos de la plataforma Moodle alli se hallan diferentes
recursos como: sopas de letras, sudokus y estrategias gamificados disefiadas a partir del uso de

lenguajes de programacion (Quecano, 2022).
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Se destaca el uso de la gamificacion como un método que sirve de apoyo en escenarios de
formacion, seleccidn, capacitacion y egagement en las organizaciones, posibilitando la
ensefianza y aprendizaje de informacion y conductas, donde no solo se adquieren conocimientos
si no que se apropian de los mismos. De la misma manera los juegos se comprenden como
instrumentos para divulgar informacion, transferir conocimientos y generar experiencias que

aportan a la toma decisiones a nivel gerencial (Quecano, 2022).

Elementos de juego en la gamificacion

La gamificacion adopta elementos del juego, en espacios que no son del juego
propiamente, especificamente en entornos laborales. La realidad virtual y la aumentada
tecnologia se asocian con la gamificacion, en muchos casos se utilizan técnicas asociadas a estas
tecnologias, pero principalmente no llega a dependerse de una plataforma, se utilizan elementos
del juego para incrementar la curiosidad y atencion de los empleados, generando en ellos un
compromiso emocional en actividades individuales y grupales. Los juegos destinados al ocio no
se implementan de una manera directa en las organizaciones, pero los juegos y sus elementos si
se adaptan al contexto organizacional. Ejerciendo un papel til y clave en el aprendizaje

(Spanellis et al., 2022).
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Los elementos de disefio del juego estan determinados por las caracteristicas y necesidades
de los empleados, se delimitan los riesgos potenciales los cuales se tienen en cuenta al
implementar la actividad gamificada. Los elementos del juego brindan retroalimentacidn positiva
y debido a ello aumenta la motivacion, pero si esta retroalimentacion es negativa, la percepcion
por parte de los empleados puede tomarse como controladora, o disminuir la motivacion, ademas

genera comparacion, presion y baja autoestima (Murawski, 2021).

El propdsito de la gamificacion es posibilitar el compromiso y generar experiencias
significativas de las tareas laborales, comunmente se utilizan herramientas de los elementos del
juego como puntos, insignias y avatares, las cuales se manifiestan en un entorno gamificado con
materiales que generan nuevas interacciones. Con el apoyo de estas herramientas se definen
objetivos que se apoyan en narraciones evocativas y emocionales. La gamificacion incentiva a

construir lazos sociales y a la creacion de espacios para el aprendizaje (Spanellis et al., 2022).

La gamificacion en un contexto laboral hace uso de estrategias, modelos, dinamicas,
mecanicas y componentes que son propios del juego, usados en contextos ajenos a este, y son
utilizados con el fin de emitir un mensaje, un contenido o cambiar una conducta, todo ello a

través de una experiencia ludica, la cual brinda motivacién y aprendizajes. Los elementos base
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que dan estructura al juego estan compuestos por niéveles, puntos, equipos, avatares, tablas de

puntos, entre otros (Quecano, 2022).

Las mecénicas son reglas y retos que estan dentro de las dindmicas del juego, las cuales

pueden ser comparativas y de retroalimentacion. Las dindmicas son aquellas motivaciones

intrinsecas de cada jugador en las que hacen parte emociones, reconocimiento, narrativa,

cooperacion, altruismo y recompensas. En lo concerniente a la aplicacion de estructuras

gamificacadas en las empresas, se destaca como estas permiten generar un impacto en el proceso

de seleccidn, capacitacion y engagement de los empleados, al usar simuladores que ayudan a ver

las competencias especificas y autonomia en toma de decisiones facilitando dichos procesos, el

climay la cultura se favorecen con el uso de procesos gamificados debido a que las estrategias

que se implementan permiten el aprendizaje, donde elementos como la misién, vision y valores

son asimilados de una mejor manera por parte de los empleados (Quecano, 2022).

Los juegos permiten que se generen un entorno promotor que propicia el desarrollo de la

comunicacion y las relaciones interpersonales, originando la percepcién de un climay cultura

organizacional positivo, entre los empleados y jefes se contribuye a realizar un trabajo

colaborativo, en cuanto al compromiso y desempefio de los empleados se usan estrategias que
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inciden en un proceso de ensefianza-aprendizaje, dichas estrategias gamificadas forjan

competencias blandas y competencias a nivel profesional (Quecano, 2022).

Para las problematicas laborales que se presentan en las organizaciones, se aplican juegos
provenientes de la realidad virtual, que incluyen elementos de la gamificacion, con el fin de
emplear experiencias individuales o grupales que desarrollen competencias y habilidades para la

resolucion de problemas (Quecano, 2022).

Compromiso y gamificacion

El concepto de compromiso en el empleado surgi6 hace poco, se encuentra como uno de
los primeros investigadores a Kahn (1990) quien se baso en la teoria de roles de los trabajadores
en la organizacion. Este autor reconocio que: “los individuos se comportan fisicamente,
cognitivamente, y de forma emocional en el rol especifico que le corresponde como actividad en
su trabajo, considerando que estos elementos fisicos, cognitivos y emocionales son factores que
comprenden el compromiso”, junto a este concepto esta la gestion del talento humano y el
liderazgo, los tres estan adquiriendo un gran valor, para atraer y retener los empleados de una

organizacion. Siendo asi una destreza empresarial manejar la experiencia del cliente y la del
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empleado, consiguiendo una ventaja competitiva en relacion al poder adquirir capital humano de

calidad (Salvadorinho y Teixeira, 2023).

La participacion de los empleados en una organizacién no debe confundirse con el
compromiso que tienen en ella, un empleado que se involucra en los procesos de la empresa
suele ser un empleado comprometido, pero no ocurre lo mismo si lo decimos al contrario, el auto
liderazgo promueve el compromiso en el trabajo siendo este uno de los puntos clave en el futuro
de los recursos humanos, cuando se le da a los empleados el derecho a decidir sobre como,
donde y cuando realizar sus actividades laborales, se aumenta su percepcion del significado de su
trabajo. Si el empleado tiene el control sobre su trabajo aumentara su responsabilidad por obtener

resultados y también su motivacion se incrementara (Salvadorinho y Teixeira, 2023).

La satisfaccion laboral y el compromiso en los empleados se pueden fortalecer mediante la
practica de elementos de ludificacion, los empleados buscan reconocimiento y recibir algun tipo
de beneficio con estos nuevos sistemas, por lo tanto las empresas deben dirigir sus estructuras de
recursos humanos para que los empleados puedan obtener un valor agregado para si mismos,

asegurando con estas herramientas que pueden reflejar niveles mas altos de satisfaccion laboral y
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compromiso, efectos que no disminuyan ni se desvanecen con el tiempo (Salvadorinho y

Teixeira, 2023).

Gamificacién y emociones

La gamificacion influye en las emociones de las personas, las emociones positivas que se
evocan a través de los juegos conllevan a la union y fortalecimiento del trabajo en equipo, donde
se busca lograr objetivos en comln y se aprende el uno del otro, por medio de las emociones se
aumenta el esfuerzo colectivo y a propiciar ambientes de confianza y credibilidad social. Se debe
tener en cuenta también las emociones negativas, donde la competencia puede ser un factor que
aumente la ansiedad y frustracién, inclusive si los entornos simulados brindan espacios seguros
para experimentacion de las mismas. Por ello se debe reconocer que la gamificacion puede tener

sus “lados oscuros” (Spanellis et al., 2022).

Los beneficios que se adquieren cuando se ejecutan estrategias gamificadas, estan
relacionados con el desarrollo de procesos cognitivos como la inteligencia, esto debido a que en
estos espacios se enfrentan a diferentes problematicas que dan lugar a diferentes alternativas de
solucion, haciendo que se generen nuevos conocimientos, del mismo modo la gamificacion

permite poder influir tanto en la motivacion como en las emociones, esto se debe a la interaccion
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que se crea entre los empleados y los elementos del juego, el disefio la narrativa, los premios y
retos, generan emociones que conllevan a actitudes positivas de la cooperacion, la comunicacion,
el trabajo en equipo y otros. Referente a los procesos de aprendizaje se posibilitan por medio de
mecanismos de transferencia de diferentes conocimientos, en estos se aplican estrategias de la
gamificacion las cuales permiten la comprension de concepciones tedricas y practicas en
diferentes disciplinas, demostrando la efectividad de la gamificacion en este entorno (Quecano,

2022).

Gamificacion y psicologia positiva

La psicologia positiva esta centrada en las experiencias positivas y las fortalezas
psicoldgicas aplicadas en diferentes entornos y contextos. Su principal estudio esta enfocado en
lo “positivo” pero haciendo hincapié€ que lo positivo es tenido en cuenta mas alla del hedonismo
o el placer. El lado positivo de la psicologia positiva no es visto desde algo simplista, se debe
tener en cuenta como minimo dos definiciones: una definicion que es mas comun y esta ejemplo
de ello: lo sereno, lo alegre, las vinculaciones positivas, etc., otra definicion seria algo méas nuevo
y esto estaria relacionado con lo valioso que es algo una direccion de progreso que tiene que ver
con la preferencia, con algo que es valioso y tiene un sentido de progreso o proliferacion

(Salanova et al., 2016).
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Desde la psicologia y la educacion emocional positiva, se aplican metaforas ludicas las
cuales tienen por objetivo influir de una manera positiva, generando una atmosfera agradable en
los comportamientos, volviéndolos mas saludables, influyendo en la motivacion de una manera

positiva y fomentando el compromiso en el desarrollo de actividades (Carrillo, 2022).

Cuando se gamifica se busca cambiar una experiencia habitual y rutinaria por una mas
ludica donde se invita a seguir participando en un clima de bienestar. Gamificar significa utilizar
elementos del juego con la finalidad de lograr que las personas lleguen a un estado de Flow, esto
se experimenta cuando el nivel de los problemas a resolver y las habilidades de las personas
pueden encontrar un equilibrio. Las dinamicas basadas en juegos activan la dopamina en el
cerebro, aumentando el placer y despertando emociones positivas las que conducen a estar

concentrado, realizado y productivo (Carrillo, 2022).

La gamificacion aplicada en entornos tanto educativos como formativos debe apoyarse en
la planeacion, desarrollo y evaluacion de experiencias motivadoras ladicas, emocionales-
positivas. Dichas experiencias utilizan el conocimiento de los tipos y elementos de juego que
generan comportamientos en las personas en areas individuales y sociales contribuyendo a que

las organizaciones sean mas saludables y productivas (Carrillo, 2022).
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Las Tecnologias Afectivas, Humanizantes, Inclusivas y Positivas se disefian y conciben
como los medios para el entrenamiento del bienestar y productividad organizacional, esto aporta
a la salud de las empresas y comunidades, involucrando la reduccion de estrés y malestar laboral,
siendo los dos riesgos psicosociales mas sobresalientes. Las tecnologias afectivas son
esperanzadoras para el futuro digital de la humanidad, promueven la felicidad, la justicia y un

desarrollo saludable y equitativo (Carrillo, 2022).

La Psicologia Positiva supuso un hito en la evolucién del concepto de bienestar, donde
cobro relevancia los aspectos positivos en los seres humanos y los estados psicoldgicos de ellos
mismos. La Psicologia Positiva y el movimiento del comportamiento organizacional positivo,
traen a colacion este objeto de estudio al &rea de los psicologos organizacionales y del trabajo, en
un contexto social en el que las propias relaciones laborales cambian drasticamente. Se
encuentran conceptos en estas areas como lo son: el bienestar, la felicidad, comportamientos de
compromiso y redisefio del trabajo. En el enfoque etno-semantico, el modelo de bienestar
psicologico en el trabajo abarca cinco dimensiones: relaciones interpersonales en el trabajo,
prosperidad en el trabajo, sentimiento de competencia en el trabajo, reconocimiento percibido en
el trabajo y el deseo de participar en el trabajo. Estas dimensiones se pueden agrupar en una sola

Ilamada: bienestar en el trabajo (Rincon et al., 2022).
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Es pertinente considerar que la psicologia positiva estudia de manera cientifica como por
medio de diferentes procesos y condiciones brindadas se respalda la formacién de los individuos,
grupos y empresas, esta psicologia esta en tres ejes de la investigacion, el primero donde esta la
experiencia subjetiva de placer, felicidad, comodidad, y emociones placenteras, el segundo
asociado a la personalidad con rasgos que son positivos, ejemplo: el agradecimiento, creatividad,
impetu, esfuerzo, trabajo al logro y conocimientos y el tercer eje es donde la empresa tiene una
vision conjunta de sus intereses compartidos donde se prioriza la cultura de la organizaciéon y
esta contribuye de manera significativa en que los empleado logren su realizacion personal

(Hernéndez et al., 2022).

Desde una mirada de la psicologia organizacional positiva se afirma que una empresa
saludable es aquella que fomenta el bienestar en sus empleados, sus clientes y en la organizacion,
un lugar de trabajo que proporcione recursos saludables estara promoviendo actividades de
salud, que les permiten a los empleados cuidar su salud, prevenir riesgos, mejorar su desempefio

y promocionar su bienestar (Hernandez et al., 2022).

La psicologia organizacional pretende conocer las motivaciones y resultados de los

modelos organizacionales, con la finalidad del disefio de estrategias de intervencion, donde se
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centran en explorar fendmenos psicolégicos y a promover un desempefio sobresaliente en el

trabajador (Hernandez et al., 2022).

Mundialmente la informacidn e investigacién académica sobre un entorno de trabajo
saludable es suficiente, estando claro que las empresas en general y los profesionales que lideren
el departamento de talento humano, estan interesados en disefiar lugares de trabajo mucho mas

saludables, valorando el personal (Hernandez et al.,2022).

El término Psicologia Positiva se encuentra en el libro de Abraham Maslow “Motivation
and Personality” publicado en 1954, detalla los inicios de esta psicologia con los autores Martin
Seligman y Mihail Csikszentmihalyi, la Psicologia Positiva es Psicologia y como tal, utiliza el
método cientifico basado en sus raices, fundamentos y objetivos en el conocimiento y la
investigacion cientifica. En relacion con el objeto de estudio de la Psicologia Positiva, este se
presenta de manera transversal a diversas areas y campos de aplicacion de la Psicologia entre
ellos: la salud, el trabajo, las organizaciones, el deporte, el tiempo libre, la educacion, entre otros

(Salanova et al., 2016).
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4.3. Marco ético legal
El presente trabajo de grado se realiz6 de manera documental, se investigaron diferentes
articulos cientificos publicados en Scopus entre los afios 2019 y 2023, realizando un analisis
completo de estos, abarcando como se da el uso de la gamificacion en procesos de seleccion y
capacitacién en las empresas, se hizo la respectiva citacion segun las normas APA, con el fin de
redactar de manera correcta y respetando lo dicho por cada autor encontrado durante esta

investigacion.
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5. Metodologia
5.1. Tipo de estudio

El tipo de estudio de esta investigacion una revision sistematica donde se describieron
detalladamente los pasos y procedimientos que se siguieron para desarrollar la investigacion, la
estructura de esta investigacion es una revision sistematica de literatura con PRISMA, en la cual
de manera detallada se siguieron los siguientes pasos: se menciona el protocolo establecido, se
detallaron los criterios de inclusion y exclusion, justificacion de criterios, se detalla la fuente
utilizada, se realiz6 una extraccién de datos, se presenta una sintesis de resultados, finalmente se

evaluo la evidencia hallada en el analisis representado en graficas de informacion detallada.

5.2. Nivel de estudio
Por medio del nivel de estudio descriptivo se reuni6 informacion detallada para asi
describir el uso de la gamificacion en procesos de seleccion y capacitacion en las empresas,
siendo capaces de definir los diferentes conceptos relacionados con el tema y analizarlos para

lograr los objetivos propuestos en este proyecto (Hernandez et al., 2014).

5.3. Disefo de estudio
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El disefio de estudio de esta investigacion es transversal dado que se va a recolectar la
informacion en un tiempo Unico, los articulos cientificos que se buscaron en Scopus en un lapso
entre los afios 2019 y 2023, con el fin de abarcar informacidn actualizada (Hernandez et al.,

2014).

5.4. Unidad de analisis
La unidad de andlisis se establece bajo el criterio de revision de los articulos cientificos
publicados en Scopus entre los afios 2019 y 2023, que responden a nuestra pregunta de
investigacion. Los filtros utilizados para lograr la biisqueda fueron “gamification”,

9% ¢ 9% ¢

“recruitment”, “psychology”, “positive psychology”, y “manegement”.

5.4.1. Corpus seleccionado

El corpus seleccionado para esta revision correspondio a la seleccion de 50 articulos de

investigacion de la base de datos Scopus que cumplieron con los criterios establecidos.

5.5. Técnicas de recoleccion de informacion
Tabla de informacion general de los articulos: permitio organizar la informacion obtenida
en cada articulo para facilitar la basqueda a medida que avanzaba la investigacion, en diferentes

columnas se colocd el tipo de investigacion, el afio publicado, el autor, el tipo de investigacion,
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los autores que mas citas tienen, el nimero de veces citado, los conceptos encontrados que nos

ayuden con la investigacion, la definicidn de los conceptos, y una columna para comentarios y

observaciones, para asi tener sistematizada la informacion y al aplicar los filtros necesarios,

avanzar con la investigacion.

5.6. Procedimiento

Se inicid esta investigacion realizando una busqueda extensa en la base de datos Spcopus

disponible en la Institucion Universitaria de Envigado, filtrando las palabras gamification,

recruitment, psychology and gamification, positive psychology and gamification, gamification

and manegement, la busqueda se realiz6 con criterios de inclusion y exclusion de palabras clave,

se seleccionaron diferentes articulos cientificos publicados entre los afios 2019 y 2023, ademas

de este filtro también se seleccionaron los de acceso abierto, algunos de acceso restringido

fueron solicitados a la Universidad y esta via correo electrénico nos proporcion6 acceso a dichos

articulos para poder tenerlos completos, después de revisar y analizar cada articulo se

seleccionaron los que abarcaban los diferentes temas que se precisaban para resolver la pregunta

de investigacion y con estos se construyeron la tabla de informacion general de articulos, los

articulos que no cumplieron los requisitos fueron descartados debido a que no aportaban a la
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investigacion, adicional se tomaron algunos libros que apoyaron los diferentes conceptos de

seleccion, capacitacion y/o formacion en empresas, brindando més claridad sobre estos (Ramirez

et al, 2020).

En el proceso de construccion del anteproyecto se definieron unas categorias iniciales

deductivas, que se abordaron en los antecedentes y en marco teorico, posteriormente en el

proceso de analisis se encontraron las categorias emergentes. A continuacién, se presentan las

categorias, tanto deductivas como emergentes, relacionadas con los objetivos:

Tabla 1. Categorias deductivas y emergentes relacionadas con los objetivos.

2019y 2023.

Describir el uso de la
gamificacion en los
procesos de seleccion
y de capacitacién en
las empresas segun los
articulos publicados en
scopus entre los afios

la gamificacion en los
procesos de seleccion
y de capacitacién en
las empresas, segun
los articulos
publicados en scopus
entre los afios 2019 y
2023.

Objetivo general Objetivos Categorias iniciales | Categorias
especificos emergentes
Identificar los usos de | Gamificaciéon en los | Procesos

procesos de seleccion

Gamificacion en los
procesos de
capacitacion

gamificados y
compromiso laboral

Procesos
gamificados y
motivacion

Procesos
gamificados y
aprendizaje

Procesos
gamificados y
comunicacion
empresarial

Procesos
gamificados y
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Herramientas de
Gestion de la
Innovacion (HGI)
empresarial

Gamificaciones de
cambio de
comportamiento

Gamificacion
externa: fidelizacion
de los clientes

Gamificacion y
cultura
organizacional

Estrategias
gamificadas e
inercia
organizacional

Resefar las
tecnologias usadas en
la gamificacion para
procesos de seleccion
y de capacitacién en
las empresas, segun
los articulos
publicados en scopus
entre los afios 2019 y
2023.

Tecnologias usadas
en gamificacion de
los procesos de
seleccién

Tecnologias usadas
en gamificacion de
los procesos de
capacitacion

Uso de sistemas de
gamificacion en
procesos de seleccion

Uso de software no
ludico o juegos
Serios

Uso de plataformas
educativas para la
seleccion y
capacitacion
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6. Presentacion de resultados y discusion

6.1. Presentacion y discusion de resultados bibliométricos

Figura 1: Articulo publicados por afio en este campo

= 2019; 1; 2%

ANO

= 2023: 11: 22% " 2020; 7 14%

= 2021; 17; 34%
2022; 14; 28%

Los afios 2021 y 2022 fue donde se registré un mayor nimero de publicaciones sobre este
tema de investigacion, refiriendo esto el 62% representando (31 de 50) de los articulos

seleccionados en esta revision, del afio 2023 se hallaron 11 articulos, en el 2020 con 7 articulos y
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para el 2019 corresponden 1 articulos seleccionados, estos hallazgos revelan el creciente interés
por el tema y también un posible aumento en las demandas organizacionales por la revision de
su uso, beneficios, riesgos y resultados permeados por una praxis organizacional. Mullins y
Herrera (2023), atribuyen este progresivo aumento de interés como consecuencia del COVID-19,
debido a que este obligd a las empresas a innovar y cambiar sus estrategias en seleccion y
capacitacion, donde las organizaciones se tuvieron que enfrentar a retos nuevos como la
implementacion de las TICS para permanecer en la competencia de un mercado laboral, por ello
la importancia de incorporar procesos gamificados para brindar un impacto en nuevas estrategias

y alternativas en procesos de reclutamiento y seleccidn en las organizaciones.

El crecimiento acelerado de las tecnologias de informacién y comunicacién esta
cambiando la forma de vivir alrededor del mundo, frente a la cuarta revolucion industrial y una
economia basada en diversos saberes, las plataformas de aprendizaje y conocimientos, se han
vuelto en parte fundamental para los paises en cuanto a ser mucho méas competitivos, esta nueva
época esta haciendo que aparezcan nuevas formas de innovacion incrementando que se soliciten
personas mas calificadas y capacitadas, que estén en continua actualizacién en habilidades y

conocimientos (Alsharhan et al., 2021).
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Es en los Gltimos afios donde los procesos gamificados de pruebas psicométricas han

permitido que se mejoren experiencias y procesos esto los convierte en métodos novedosos,

donde elementos del juego posibilitan la generacion de resultados que aportan al crecimiento de

la psicologia organizacional, donde se refleja en factores motivacionales y comportamentales en

la seleccion y capacitacion (Leutner et al., 2023).

Potocnik et al. (2021) planteo en su estudio que algunos métodos de seleccion utilizados

comunmente hasta la fecha, como las evaluaciones de aptitud cognitiva presentan sesgos en

diferentes grupos de solicitantes, requiriendo esto una mejora y a su vez crear nuevos métodos

que favorezcan diversos grupos de aspirantes y al departamento de recursos humano en la

adquisicion de talentos idoneos para los cargos a ocupar.

El estudio de Thomas et al. (2023) destaca que los intereses en procesos gamificados y en

la realizacion de articulos de investigacion que indagan en los diversos usos de este enfoque fue

en 2011, este incremento se observo al revisar los registros de la base de datos Scopus, alli

evidenciaron constantes aumentos en la realizacion de las investigaciones académicas

relacionadas con la gamificacion, lo que evidencia la creciente relevancia e importancia de este

concepto, asimismo, también de acuerdo con un analisis que realizaron en Google Trends, las
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basquedas en relacion con el término "gamificacion™ han experimentado un incremento en la

ultima década, lo que evidencia el crecimiento en la popularidad del término gamificacion.

Por muchos afios, se han utilizado métodos comunes en el campo del reclutamiento y
capacitacion y formacion en las empresas, como ofertas de empleo en diferentes paginas,
entrevistas grupales e individuales, pruebas de autoevaluacion y evaluaciones cognitivas. Es por
ello que, en la actualidad, estamos viendo una expansion y sustitucion de estos campos
tradicionales por soluciones tecnoldgicas, junto con esto emerge en el area de recursos humanos
es el uso de enfoques que se relacionan con procesos gamificados, optimizando con ellos los

procesos de reclutamiento y seleccion (Bina et al., 2021).

Segun Santos et al. (2021) con las nuevas tendencias en el mundo organizacional,
aparecen responsabilidades que le competen al area de recursos humanos, donde se hace preciso
que se comprenda como estas tecnologias estan trasformando la forma de comunicacion,
aprendizaje y trabajo en todo el mundo, destacan el aumento en el uso de tecnologias en los
ultimos afios y refieren como ejemplo: Netflix, Amazon y Spotify, siendo estos lideres en

entretenimiento en linea muy populares.
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Las tecnologias de inteligencia artificial como nuevas tendencias siendo empleadas cada
vez mas por las organizaciones para sus procesos de seleccién y capacitacion de personal con el
fin de agilizar y mejorar la eficiencia del proceso. La IA se encuentran presente en muchas
etapas del proceso de seleccion, desde la redaccion de anuncios de trabajo hasta la evaluacion de
las hojas de vida de los candidatos, y también en el analisis de entrevistas en video a través de
software de reconocimiento facial. Este fenébmeno de los procesos con IA es relativamente
reciente, y en cuestiones éticas siendo un tema emergente en la literatura académica

(Hunkenschroer y Luetge, 2022).



IMSTITUCION Codigo: F-DO-0029

UNIVERSITARIA PLANTILLA TRABAJO DE GRADO Versién: 01
DE ENVIGADD FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES i
Ciencia ,\,ES;:S;TO;O?@SONO”O Péglna 77 de 160

Figura 2: Articulos publicados por pais de este campo
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Debido a la dispersion de articulos sobre la gamificacion alrededor del mundo, en este
estudio encontramos que es India y Alemania quienes emergen como los paises que han fijado
mas atencion en este tema, con el 22 % de publicaciones representado en 6 articulos en Indiay 5
articulos en Alemania, Reino Unido, EE. UU y Espafia representan cada uno el 8% de los

estudios con 4 publicados por cada pais respectivamente, Italia, Grecia, Tailandia, Corea del sur,
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Portugal, y Brasil cuentan con 2 articulos cada uno correspondiente al 4% de la presente
investigacion por cada pais individualmente, y finalmente con 1 articulo estan Hawai, Colombia,
Panama, Amsterdam, Escocia, Romania, Ecuador, Emiratos arabes, Iran, Eslovaquia, Francia,
Australia, Pakistan, Rusia y Polonia. Salvadorinho y Teixeira (2023) relacionan que es en
Alemania donde la industria 4.0 surge como pionera en este pais, donde las organizaciones
empiezan a transformarse en el ambito digital para innovar el capital humano. La investigacion
realizada en Espafia por Ramos-Villagrasa et al. (2022) relacionan el crecimiento industrial de
los ultimos afios con la aparicion de nuevos procedimientos y tecnologias en procesos de
seleccion, donde el uso y la incorporacion de estas han llevado mejorar y evolucionar dichos

procesos demostrando en muchos casos ser exitosa.

Fathian et al. (2021) con su investigacién en Alemania mencionan la importancia de ir
mas alla de los recursos convencionales como el capital humano, los activos fisicos y los
financieros, el conocimiento lo nombran como: “el conocimiento es poder” el cual es un factor
con igual relevancia que los convencionales, este activo le brinda a las empresas una ventaja en
la competencia, donde la pérdida de conocimientos podria conllevar esfuerzos considerables en
términos de tiempo y dinero asociados a la capacitacidn y adquisicion de conocimientos que los

empleados poseen o ya han adquirido, gestionar y mantener una capacitacion y formacion activa,
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seré un factor crucial y determinante para tener una ventaja en el mundo empresarial el cual es

dindmico y cambiante.

Otro estudio de Alemania es el de Hommel et al. (2022) ellos hacen hincapié en que las
herramientas gamificadas en los procesos de seleccion de los empleados de una organizacion,
permiten que funcionen eficazmente entornos labores promoviendo ambientes cambiantes y
dindmicos, asi mismo las estrategias gamificadas mejoran las percepciones de los aspirantes en
relacion a los procesos de seleccion, donde la transformacion de pruebas psicolégicas
convencionales hacia un proceso y formato gamificado podria ser un método efectivo para
proporcionar mediciones psicométricas de alta calidad y apoyados en los avances tecnologicos.
Este estudio también proporciono evidencia empirica que contribuye significativamente al
campo de la gamificacion en la seleccion de personal, demostrando beneficios Gnicos en la
gamificacion en procesos de reclutamiento a diferencia de los métodos convencionales de

seleccion.

En lo que corresponde a India la investigacion de Thomas et al. (2023) “Un marco para
la gamificacidn en la era del metaverso: cémo los disefiadores imaginan la experiencia de

Jjuego”, plantean una gamificacion hacia la psicologia positiva y el metaverso, haciendo uso de
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principios del psicologia positiva para fomentar el bienestar de las personas generando
emociones y comportamientos positivos, también tomaron en consideracion la psicologia
positiva y al metaverso en la construccion de entornos e implementacion de la gamificacion,
siendo los principio de la psicologia positiva propulsores de ayuda para el disefio, comprension

para estrategias de una experiencia gamificada.

Por otra parte, un estudio de EE. UU realizado por Bizzi (2023) nombra el papel de la
justicia como fundamental en relacion con las implicaciones de rendimiento en las
organizaciones donde la justicia actia como un mecanismo que interviene en las dinamicas
empresariales, este descubrimiento por su parte es de gran importancia desde un punto de vista
tedrico, y ha llevado al departamento de recursos humanos a buscar e implementar estrategias
que propicien la participacién de los empleados en capacitacion, con sistemas gamificados se
espera gque los empleados cambien su percepcidn en cuanto a la evaluacién, y no la vean como
algo impreciso, e injusto sino que vean las evaluaciones como objetivas, rigurosas y sobre todo
equitativas. Los sistemas gamificados constituyen soluciones efectivas e incentivan la
participacion ademas de proporcionar un aumento en la motivacion del empleado hacia un
rendimiento Optimo, este planteamiento también lo destaca la investigacion de Balcerak y

Wozniak (2021) ellos relacionan como se ha fomentado el interés por nuevas herramientas de
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seleccion donde no solo sean eficaces si no también aceptadas por los aspirantes y percibidas

como justas.

En cuanto a el Reino unido se encuentra la investigacion de Spanellis et al. (2022) ellos
abordan el conocimiento y el aprendizaje en un contexto organizacional mediado por la
gamificacion, en este se debate sobre la relacion que existe entre gamificacion y aprendizaje,
presentan un modelo conceptual que respalda la teoria, con esto establecen apoyados de bases
tedricas que la gamificacion cumple un significativo impacto en el aprendizaje, ya que permite
integrar la identidad de las personas y a su vez les permite realizar una construccion social del

conocimiento.

Resaltamos dentro de los hallazgos que las investigaciones de gamificacion en un
contexto organizacional en Latinoamérica son muy pocas, dentro de nuestro analisis solo
encontramos cinco: una de Panama4, dos de Brasil, y una de Colombia, destacamos la de Panama
de Mullins y Herrera (2023) “Evolucion del reclutamiento y la gamificacion como herramienta
de seleccion del capital humano en las organizaciones”, dentro de sus hallazgos sefialan que la
aplicacion inicial de la gamificacion ocurrio en 2003, cuando un creador de juegos britanico

fundo una empresa de consultoria para desarrollar interfaces parecida a juegos para dispositivos
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electrdnicos, sin embargo, y explican que fue solo hasta finales de 2010 que el término
gamificacion empezé a tener mas relevancia como la que tiene en la actualidad, también
destacan que la gamificacion es una practica organizacional reciente la cual es mediada por el
marketing, los videojuegos y la psicologia, donde se facilita la transicion de estructuras

jerarquicas verticales a estructuras conformadas por una integracion y coordinacion.

Figura 3:Revistas de mas frecuente publicacion de los articulos seleccionados
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Los articulos seleccionados son en su mayoria de las casas editoriales ELSEVIER
WILEY y IEEE Access esto representa el 28% de las publicaciones (14 de los 50 articulos
sometidos a analisis) , cada una de estas editoriales presenta diferentes sesiones donde se
encontraron los articulos, siendo ELSEVIER la editorial con la mayor cantidad de articulos que
utilizamos para nuestro analisis representados en seis diferentes sesiones de la editorial con un
total de 8 articulos se destaca una gran muestra de interés en el tema, convirtiéndolo en un tema
de actualidad, oportuno y cientificamente notable, con dos publicaciones estan International
Journal of Professional Business Review, Proceedings of the 54th Hawaii International
Conference on System Sciences, y The Spanish Journal of Psychology, y finalmente con una
publicacién estan EAI Endorsed Transactions on Scalable Information Systems, Economics &
Sociology, European Journal Of Work And Organizational Psychology, Frontiers, Frontiers in
Psychology, German Journal of Human Resource Management, Growing Science, International
Journal of Computing and Digital Systems, International Journal of Emerging Technologies in
Learning (1JET), International Journal of Human Capital in Urban Management (IJHCUM),
International Journal of Innovation Studies, JMIR Publications, Journal of Business Ethics,
Journal of Business Research, Journal of Competitivenes, Journal of Higher Education Theory

and Practice, Journal of Management Education (JME), Journal of Physics, Management
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Learning, Multimodal Technologies and Interaction, Organization Management Journal (OMJ),
PloS one, Religacion: Revista de Ciencias Sociales y Humanidades, Revista Colon Ciencias,
Tecnologia y Negocios, Revista de Carreiras e Pessoas, Revista de Gestdo, Revista Internacional
De Cultura Visual, Sustainability by MDPI, Technological Forecasting and Social Change y The

Advances in Science, Technology and Engineering Systems Journal (ASTESJ).

A continuacién, se menciona de manera detallada los articulos en las tres editoriales mas

encontradas en la investigacion:

ELSEVIER

En cuanto a esta editorial se destacan seis sesiones: (1) Telematics and Informatics en el
volumen 57 articulo nimero 101505 la investigacion de Kim (2021), sobre las implicaciones
significativas en el desarrollo de procesos gamificados en la capacitacion y aprendizaje en las
organizaciones, (2) Journal of Business Research se encontraron en esta sesion tres
investigaciones, en el volumen 110 en las paginas Pages 41-50 la investigacion de Buil et al.
(2020) brindan bases tedricas en base a SDT y TAM las cuales son herramientas de
reclutamiento gamificada, en el volumen 106 paginas 341-352 la investigacion de Friedrich et al.

(2020) en esta se analizan los efectos de la gamificacion en la motivacion, comportamiento y
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capacitacion, destacando las ventajas y desventajas de su implementacién, en el volumen 139
paginas 1378-1393 la investigacion de Behl et al. (2022) abordan sobre la utilizacién de
elementos de juego y sus implicaciones en la motivacion, la gestion de conocimiento y el
desempefio en los empleados, se basaron en tres teorias: visién basada en el conocimiento,
compromiso de los empleados y autodeterminacién, (3) Information & Management en el
volumen 60 numero 3, articulo nimero 103762 de Bizzi (2023) sobre los beneficios que ofrecen
los proceso gamificados en el desempefio laboral, (4) Computers in Human Behavior volumen
109, articulo nimero 106356 de Georgiou y Nikolaou (2020) sobre la tendencia de la
gamificacion en procesos de seleccion, donde hallaron més satisfaccion por parte de los
empleados cuando participaron en este tipo de procesos y discuten algunas implicaciones
practicas para mejorar los elementos de juego, (5) Technological Forecasting and Social Change
en el volumen 169, articulo nimero 120822 la investigacion de Allal-Chérif et al. (2021) sobre
el reclutamiento gamificado, con el apoyo de chatbots, inteligencia artificial y redes sociales,
presentan ademas en su estudio diferentes tecnologias para reclutar, (6) European Journal of
Operational Research en el volumen 292, nimero 2 paginas 784 a 797 la investigacion de
Spanellis et al. (2021) sobre la innovacion en nuevos conocimientos tecnologicos en las

organizaciones.
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WILEY

En la sesidn creative and innovation management volumen 30, numero 3, paginas 455-
474 esté el articulo de Giménez et al. (2021) la oportunidad para las empresas sobre la
implementacidn de procesos gamificados que proporcionen el valor de innovacion para
enfrentarse a nuevos desafios, en otra sesion International Journal of Selection and Assessment
volumen 30, paginas 126-144 esté la investigacion de Hommel et al. (2022) donde sugieren que
la herramienta de gamificacion GSST puede ser un potencial método para seleccionar personal
en las empresas, en la misma sesion en el volumen 30, paginas 1-13 estéa la investigacion de
Landers y Sanchez (2022) sobre la distincion entre los términos de disefio y evaluacion basadas
en juegos con un enfoque de comprension interdisciplinaria que permita integrar el disefio y
desarrollo en la evaluacion de procesos gamificados, en la misma sesién en el volumen 31
numero 1, paginas 120-134 la investigacion de Barends y Vries (2023) validaron en su estudio la
implicacion de utilizar juegos de evaluacion de personalidad, demostrando que si son bien

disefiados pueden usarse en procesos de seleccion

IEEE Access
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Se destacan también las publicaciones de IEEE Access con la investigacion de
Sadeghianasl et al. (2021) en el volumen 9, péginas 165865 — 165880 sobre la aplicacion de
procesos gamificados de capacitacion y formacion en empresas de mineria, también en esta
editorial se encuentra la investigacion de Obaid et al. (2020) en el volumen 8 paginas 65164 —
65178 sobre el reclutamiento, capacitacion y compromiso de los empleados en una organizacion
donde ademas de presentar una revision teérica también desarrollan un modelo de soluciones

gamificadas a problemas organizaciones.
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Figura 4: Autores més citados o frecuentemente citados en los articulos
ALGUNOS AUTORES CITADOS DE ARTICULOS
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Se encontraron autores que fueron mencionados en los articulos convirtiéndolos en
canonicos para abordar el tema, se destacan: Landers, Hamari, Nikolaou, Armstrong, Kumar,

Collmus, Werbach, Deterding y Kapp emergiendo como referentes en cuanto a la gamificacion.

El estudio de Landers y Sanchez (2022) “Evaluaciones basadas en juegos, gamificadas y
disefiadas de forma ludica para la seleccion de empleados: definiciones, distinciones, disefio y

validacion”, describe la evolucion de las evaluaciones de seleccion de empleados también
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muestran la diferenciacion fundamental entre las GBA como forma de evaluacion, los procesos
gamificados como estrategias de disefio y redisefio, puntualizan en como se implementan y
evalUan estos procesos gamificados, detallan la importancia de comprender y establecer estas
diferencias para que asi se permita avanzar en la investigacion de este campo, el articulo también
destaca el potencial de estas evaluaciones gamificadas en un contexto de gestion del talento y
reclutamiento de personal, se plantean la necesidad de tener un enfoque riguroso en cuanto al
disefio y desarrollo, y seguir en continua investigacion para comprender y darle maxima utilidad
a esta innovadora area de evaluacion, sefialan la importancia de que exista una colaboracién que
sea interdisciplinaria entre: los disefiadores de juegos, profesionales de evaluacién y seleccion y

profesionales en psicometria para poder tener un resultado exitoso.

Por otra parte, Hamari et al. (2014) se especifican nombres de los autores de esta
investigacion: (Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H.) en su articulo "¢ Funciona la gamificacién?
Una revision de la literatura sobre estudios empiricos sobre Gamificacion" en su revision
revelaron que deberian usarse metodologias mas rigurosas en futuras investigaciones sobre
gamificacion, se presentan limitaciones metodoldgicas y sugerencias para evitar los errores de

los estudios actuales en las investigaciones que se hagan en el futuro.
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El estudio de Georgiou y Nikolaou (2020) “;Estan los solicitantes a favor de métodos
de evaluacion tradicionales o gamificados? Explorar las reacciones de los solicitantes ante un
método de seleccion gamificado” plantean que la gamificacion presenta una atencidn creciente
entre las organizaciones y los profesionales del area de recursos humanos, se proyecta como un
concepto novedoso y prometedor para atraer y seleccionar futuros empleados, explora en su
articulo la validez de constructo de un nuevo método de evaluacién gamificado en la seleccion
de empleados que fue desarrollado siguiendo la metodologia de las pruebas de juicio situacional
(SJT). Los hallazgos respaldan la aplicabilidad de los elementos de juego en una forma
tradicional de evaluacion disefiada para poder evaluar las habilidades blandas de los candidatos,
especificamente, ese estudio aporto a la investigacion sobre gamificacion y seleccion de
empleados al explorar la validez de constructo de un método de evaluacion gamificado,
indicando que las propiedades psicométricas de las SJT y su transformacion en una evaluacion

gamificada son una eleccidn adecuada para futuras investigaciones y practicas en este campo.

La investigacion de Landers et al. (2022) se especifican autores de esta investigacion:
(Landers, R. N., Armstrong, M. B., Collmus, A. B., Mujcic, S., & Blaik, J.) “Evaluacion de la
capacidad cognitiva general basada en juegos basada en teorias: teoria del disefio, medicion,

prediccion del desempeiio y equidad de las pruebas” describen que el uso de juegos, definidos


https://onlinelibrary.wiley.com/authored-by/Nikolaou/Ioannis
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como una forma de juego estructurada externamente y dirigida hacia objetivos, estd aumentando
en contextos de evaluacion para medir constructos especificos los cuales se utilizan en la

seleccion y reclutamiento de empleados.

En cuanto al concepto de gamificacion es Deterding et al. (2011) se especifican demas
autores de la investigacion: (Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L) “De los
elementos de disenio de juegos a la alegria: definiendo la gamificacion” Asi, en este articulo se
define la “gamificacion” los origenes historicos del término en relacion con predecesores y

conceptos que sean de la misma linea.

En cuanto a la investigacion de Kumar et al. (2021) se especifican los demaés autores:
(Kumar, A., Sowdamini, T., Manocha, S., & Pujari, P) “La gamificacion como herramienta
sostenible para los responsables de RRHH” en su estudio resaltan que la innovacion y la
creatividad son factores claves para que diferencien las organizaciones, en el &mbito empresarial
el cual es altamente competitivo y dindmico, la innovacion y la creatividad son factores
esenciales para el éxito de cualquier organizacion sin importar su tamafio, estos dos elementos

son la clave para sobresalir y lograr metas en un mundo empresarial actual.
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Nikolaou (2021) en su articulo ¢ Cual es el papel de la tecnologia en el reclutamiento y la
seleccion? Analiza el papel de la tecnologia en los proceso de reclutamiento y seleccion realiza
una exploracion detallada de los avances mas recientes en esta area, y examina que
implicaciones tienen estos procesos tecnologicos en la seleccidn, se basé en su estudio en cuatro
fases que denomind asi: (1) es la atraccion de candidatos, y como las plataformas han
transformada esta etapa, (2) seleccidn, se realiza una ciberinvestigacion y ademas seguimiento a
los candidatos, (3) eleccion por medio de entrevistas, evaluaciones gamificadas, teniendo en

cuenta las reacciones de los solicitantes, y (4) discute las innovaciones tecnologias del proceso.

Finalmente, Kapp et al. (2020) se especifican autores: (Kapp, K. M., Valtchanov, D., &
Pastore, R) “Mejorar la motivacion en la formacion en el lugar de trabajo con juegos casuales:
un estudio de campo de doce meses de empleados del comercio minorista” compararon dos
grupos de estudiantes que utilizaban la plataforma de aprendizaje, un grupo tenia acceso a juegos
casuales, que podian jugar durante un maximo de cinco minutos cada vez que iniciaban sesién en
la plataforma, el otro grupo no tenia acceso a juegos, durante un periodo de 12 meses, se
compard el nivel de participacion de los dos grupos, midieron la frecuencia con la que los
estudiantes regresaban a la plataforma y también midieron el tiempo que pasaban explorando

areas no obligatorias de la plataforma, concluyeron que los estudiantes adultos estaban méas
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motivados a volver y participar en la plataforma de aprendizaje cuando pueden jugar un juego
casual primero, en cuanto al aprendizaje, encontrd que los estudiantes en el grupo de juegos
respondieron significativamente un mayor nimero de preguntas correctamente y mantuvieron
rachas de respuestas correctas significativamente mas largas que los estudiantes en el grupo sin
juegos, sugiriendo que la introduccion de juegos casuales en el proceso de aprendizaje puede

mejorar la motivacion y el rendimiento de los estudiantes en un entorno corporativo.

Figura 5:Articulos por categorias: seleccion-capacitacion-emergentes

ARTICULO \ Seleccmn{p;&amtacmn;

= Capacitacion; 20;

/ 40%

= Capacitacion

= Seleccion; 20;
40%

= Emergente
= Seleccién
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Nuestra investigacion se centrd en las categorias de seleccion y capacitacion, observamos

que, en la revision de la literatura, se identificaron 20 articulos relacionados con la capacitacion,
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lo que representa el 40% del total de articulos revisados, y en igual medida 20 articulos estaban
relacionados con la seleccion, abarcando el 40% del conjunto de articulos analizados, esto
muestra un equilibrio en la importancia otorgada a ambas categorias en la investigacion sobre
gamificacion aplicada a la gestion de recursos humanos, es importante destacar que se encontro
un articulo que abordaba ambas tematicas, y ademas identificamos ocho investigaciones que
representan el 16% las cuales clasificamos en categorias emergentes estas ofrecen areas

significativas en el contexto de la gamificacién en recursos humanos.

Destacamos las mas relevantes de las categorias de seleccion y capacitaciény en

categorias emergentes ampliaremos de forma mas detallada las diferentes categorias encontradas:

Seleccidn

La seleccion con procesos gamificados se usa mayormente para analizar aspectos como:
toma de decisiones, capacidad de improvisar, el analisis situacional, resolucién de problemas y
capacidad de proponer alternativas, algunos juegos ofrecen a las empresas una mejor perspectiva
en cuanto al comportamiento de los aspirantes y de un posible desempefio laboral, este enfoque
propicia un ambiente que estimula la competitivas, el éxito y la creatividad, donde falsificar o

engafar es mas dificil (Buil et al., 2020).
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Mullins y Herrera (2023) plantean un analisis en relacion a planteamientos
organizacionales que muestran como el ser humano ha evolucionado en relacion con las
empresas, hoy en dia las organizaciones deben adaptarse a una transformacion continua y resaltar
el valor del capital humano unido este a otros campos en la empresa tales como su desarrollo y
metas que compartan, por todo esto se reconoce como evolucionan dia a dia las cogniciones

humanas generando intereses cientificos en los fenémenos de las personas en las organizaciones.

Leutner et al. (2023) encontraron que las pruebas de capacidad cognitiva basadas en
gamificacion para la seleccion de personal funcionan, y miden con buena precision la capacidad
cognitiva, demostrando su validez ante las pruebas convencionales, también hallaron que el uso
de puntos en estrategias gamificadas, minimiza sesgos el cual es uno de los mayores problemas

de las pruebas tradicionales.

Por su parte Bina et al. (2021) plantean que las personas a las que se les emplea procesos
gamificados en la seleccion les propicia la creacion de interacciones sociales las cuales ayudan a

identificar con facilidad quienes de los candidatos puede trabajar de una forma eficaz en equipo.

Georgiou y Nikolaou (2020) resaltan que los usos gamificados en los procesos de

seleccién pueden aumentar el compromiso lo que lleva a retener y motivar el personal
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seleccionado, complementando con el uso de las tecnologias y elementos de juego en las pruebas
los encargados de seleccionar podran tener una mejor toma de decisiones siendo mas solidas y

basadas en desempefio y habilidades.

Capacitacion

Mullins y Herrera (2023) enfatizan en el uso de la gamificacion para apoyar procesos de
capacitacion apoyados con tecnologias que brinden métodos segun lo requiera el mercado y las
necesidades de este, la capacitacion con estos métodos debe garantizar conductas y
conocimientos que garanticen poder ser usadas y modificar conductas y conocimientos que
puedan ser aplicados y productivos, brindado a las empresas y a los empleados resolucion de
problemas creando espacios de trasformacion de un juego que no es un juego, donde desarrollen

habilidades de experiencia del saber, ser, hacer y querer hacer con aplicabilidad en el dia a dia.

Quecano (2022) hace referencia a los procesos organizacionales de capacitacion y
formacion con estrategias de gamificacion, observa como estas mejoran las habilidades blandas
como la asertividad, trabajo en equipo, resolucion de problemas y otros, resultando multiples

beneficios en su implementacion permitiendo que se genere de manera eficaz nuevos
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conocimientos, en cuanto al proceso de aprendizaje permite que suceda la comprension de la

teoria y préctica evidenciando una eficiencia en la gamificacion.

El estudio de Kulkarni et al. (2022) comprendieron la gamificacion del aprendizaje en
tres areas a tener en cuenta: teorias del aprendizaje, gamificacion y elementos gamificados,
centraron su estudio hacia el objetivo de examinar el impacto de teorias como la de la
autodeterminacion y en los resultados del proceso de aprendizaje gamificado, con un énfasis
especial en aspectos como la concienciacion, la participaciéon y el compromiso de los

participantes en el ambito de la formacion empresarial.

Bahadoran et al 2023 discutieron en su estudio el papel de los mecanismos psicolégicos
en la efectividad de los procesos gamificados en de capacitacién y formacion, tuvieron en cuenta
ademas condiciones demograficas y culturares que pudieran incidir en la gamificacién, ayudando
con esto a orientar a las empresas a cumplir sus objetivos con la implementacion de dichos

procesos gamificados.

Emergentes
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(1)  Aprendizaje disefiado para estudiantes tailandeses: el estudio de Chinchua et al.
(2022) presentan un modelo de aprendizaje disefiado para estudiantes tailandeses este se centra
en el ambito educativo, su enfoque en procesos gamificados de aprendizaje puede tener
implicaciones importantes para la capacitacion en entornos empresariales, ya que demuestra
cémo la gamificacion puede mejorar la retencion del conocimiento y el compromiso que
obtuvieron los estudiantes.

(2) Marco de gamificacion empresarial: desarrollado por Prasad et al. (2022)
plantearon un marco que consta de ocho elementos clave pudieran ser implementados en las
empresas para mejorar la motivacion, el rendimiento y la experiencia de los empleados,
consideraron enfoques integrales de gamificacion en la gestion de recursos humanos que van
mas alla de la capacitacion y la seleccidn, abarcando aspectos como la motivacion y el
compromiso de los empleados, estos ocho elementos eran: significado, logro, influencia social,
empoderamiento, imprevisibilidad, evitacion, escasez y propiedad.

3) El compromiso laboral: la investigacion de Salvadorinho y Teixeira (2023) se
centré en promover y fomentar el compromiso laboral de los empleados a través de estrategias
gamificadas, aunque esta investigacion no se relaciona directamente con la capacitacion ni la

seleccion de personal, aborda el area mas amplia de recursos humanos y destaca como la
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gamificacion puede influir en el compromiso y el desempefio de los empleados, esto tiene
implicaciones significativas para la gestion de talento y el bienestar de los trabajadores en las
organizaciones.

4) La gamificacion interna: segun la perspectiva de Pozo y Chicaiza (2021), se
refiere a estrategias gamificadas que se implementan dentro de una organizacion con el objetivo
de crear resultados beneficiosos en un entorno laboral, tales como niveles 6ptimos de
productividad, un ambiente de trabajo favorable y el estimulo de la innovacion.

(5)  Gamificacién externa: Pozo y Chicaiza (2021) en su investigacion abordan que la
gamificacion externa se caracteriza por tener un enfoque en los clientes, se utiliza como
herramienta estratégica para fortalecer la relacion con ellos, tiene el objetivo de llegar a niveles
altos en cuanto a compromiso y lealtad, esto genera un incremento de los ingresos de la
empresa.

(6)  Gamificaciones de cambio de comportamiento: se caracterizan segiin Pozo y
Chicaiza (2021) por la capacidad para crear nuevos habitos positivos en las personas, generando
resultados sociales deseables, ofrecen dentro de sus objetivos: recomendaciones sobre ahorro,
promover habitos de alimentacion saludable , incorporar la actividad fisica, y reducir el

consumo de recursos naturales como la electricidad o el agua, un ejemplo que ilustran en el
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articulo, es la dindmica de The Fun Theory, la cual es una iniciativa que respalda el gobierno
sueco con el proposito de mejorar el comportamiento de las personas y, a su vez contribuyen a la
resolucion de problemas sociales y ambientales.

(7)  Gamificacion en la gestidn de la innovacion: se han empleado diversas técnicas y
metodologias en el proceso y la configuracion de modelos operativos, estas estrategias son
Ilamadas Herramientas de Gestion de la Innovacion, su fin Gltimo seria poder mejorar la
capacidad de innovacién en las empresas (Mullins y Herrera, 2023).

(8) Gamificacién en la Comunicacion estratégica: Quecano (2022) en su
investigacion se aprecia que la aplicacion de estrategias gamificadas emerge como una
herramienta que ayuda establecer un didlogo estratégico y dirigido a personas que sean los

responsables de la toma de decisiones a nivel gerencial.
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Figura 6: Tipo de investigacion de los articulos seleccionados para la revision
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El 41,2% de los articulos son revisiones sistematicas correspondiendo a 21 de los 50
articulos sometidos a andlisis, cuantitativas y mixtas, con 4 publicaciones correspondiente a 16%
del total de los articulos, experimentales con 8 publicaciones con el 16%, cualitativas con 7
publicaciones correspondiente al 14% del total de los estudios sometidos analisis, y exploratoria
y revisién teodrica con 3 publicaciones correspondientes al 12%, se encuentra una utilidad en
realizar investigaciones futuras donde se implementen practicas gamificadas y se comprueban

sus resultados para el uso y utilidad empresarial Quecano (2022) en su investigacion concluye
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que el uso de la gamificacion en capacitacion y formacion presenta una praxis mayor en el
ambito de la educacion, en contraste con la parte organizacional que mencionan se encuentra en
una etapa inicial requiriendo futuras investigaciones aplicadas donde se permita realizar un
paralelo con la literatura y resultados. Ramos-Villagrasa et al. (2022) también sugieren que la
gamificacion tiene un futuro y potencial en los procesos de seleccion, pero que se precisa

aumentar las investigaciones tanto tedricas como empiricas.

El estudio Giménez et al. (2021) es una revision sistematica que representa un avance
significativo en esta area de investigacion escasamente explorada, combina los campos de la
gamificacion y la innovacion abierta, ellos proponen un marco conceptual que muestra como los
enfoques de gamificacion pueden desempefiar un papel clave en la superacion de la inercia
organizacional en las tres etapas de la implementacion de la innovacidon abierta: descongelacion,
movimiento e institucionalizacion, se identifican los desafios relacionados a la inercia
organizacional en este campo y se presentan diversas estrategias de gamificacion destinadas a
superar dichos obstaculos, alientan a futuros trabajos a investigar esta faceta poco exploraday

también cémo los enfoques de gamificacion pueden facilitar su implementacion con éxito.
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Por otra parte, la investigacion Prasad et al. (2022) realizan una revision sistematica de
articulos de investigacion y estudios de gamificacidn, observaron una prevalencia de
investigaciones enfocadas en el &ambito educativo y el aprendizaje, los enfoques académicos
sobre la gamificacion son un tema recurrente en la mayoria de estos estudios, su objetivo de
investigacion se centrd en desarrollar una estrategia que permitiera anticipar y abarcar aspectos
relacionados con el compromiso, la motivacién y las recompensas de los empleados en entornos
organizacionales, con su revision de la literatura hallan que existe abundancia de estudios que
describen la aplicacion de la gamificacion en diversas areas, pero hasta el momento, no hay un
avance significativo para construir un marco tedrico sélido que aborde la mecénica de la
gamificacion y los elementos que puedan ser aplicados en contextos organizacionales, con la

posibilidad de adaptarse a las particularidades de cualquier empresa y lugar de trabajo.

En la revision de la literatura de Fathian et al. (2021) tuvieron como propoésito
fundamental analizar soluciones de gamificacion en entornos organizacionales, teniendo en
consideracion las caracteristicas demograficas y los aspectos psicologicos de comportamiento de
los usuarios a nivel individual, se centro en incluir las emociones de los usuarios en los procesos

gamificados.
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Por otra parte resaltamos un estudio mixto hecho por Santos et al. (2021) ellos plantean
que en el campo de la gamificacion aplicada a las actividades de recursos humanos se presenta
un potencial para la investigacion, con areas de oportunidad que ain no se han sido muy
exploradas en cuanto a su aplicabilidad y resultados, es por ello que se proponen cuatro
recomendaciones para futuros estudios en este ambito: (1) continuar monitoreando y
acompafando el crecimiento de la gamificacion en diferentes ambitos, (2) profundizar en
elementos que pueden dar lugar a fallas en el disefio de estrategias de gamificacion, (3)
investigar los errores que mas se cometen y que deben evitarse en funcién del contexto aplicado
sea en el area de actividad profesional o en el sector empresarial (4) también sugieren ampliar el
alcance de los estudios futuros sobre herramientas gamificadas, en diferentes areas como
procesos como el reclutamiento y seleccién de personal, asi como en evaluaciones de

desempefio.

Finalmente, en cuanto a investigaciones experimentales destacamos la de Upadhyay et al.
(2023) crearon un programa de formacion con las pautas de un marco de seis etapas disefiado por
Kern, el cual incorpora diversas metodologias innovadoras para el aprendizaje y evaluacion, la
evaluacion se baso teniendo en cuenta el modelo de Kirkpatrick, el desarrollo del programa se

llevd a cabo utilizando la técnica Delphi, el programa de gestion de la salud pablica, fue
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disefiado para entornos de paises de ingresos bajos y medianos, se centrd en el fortalecimiento de
las habilidades de los administradores de salud publica, el propdsito es que este programa pueda
ser replicado en diferentes contextos dentro de paises con ingresos bajos y medianos, con el
objetivo que puedan abordar diversos desafios relacionados con la gestion de la salud publica, el
programa demostré ser eficaz en la mejora del conocimiento, las competencias y la capacidad

aprendizaje de los participantes.

Tecnologias encontradas en la implementacién de procesos gamificados en la

seleccidn, capacitacion y otras categorias emergentes.
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Figura 7: Tipos de tecnologias encontradas en los procesos de gamificacion

= Juegos
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/ = Sotware
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En relacidn con el tercer objetivo de esta investigacion, que se centra en las tecnologias
utilizadas en los procesos de seleccion y capacitacion, emergen diferentes hallazgos, unas
tecnologias se centran en seleccidn, otras en capacitacion, y ademas de ello emergen tres
categorias en herramientas tecnoldgicas que apoyan estos procesos, clasificadas asi: Software,

plataformas y juegos los cuales son utilizados en gamificacion organizacional.

Software

Salvadorinho y Teixeira (2023) mencionan dentro de las tecnologias de seleccion y

reclutamiento el software de talento IBM Kenexa este gestiona capacidades para reclutar e
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incorporar nuevo personal a la organizacion, ademas analiza datos para poder respaldar las
decisiones que se tomen, otro software de seleccion es IBM Watson Talent este utiliza la
inteligencia artificial para filtrar los candidatos mejores calificados eliminando sesgos que tengan

posibles juicios humanos,

Buil et al. (2020) investigaron sobre las herramientas de reclutamiento SDT y TAM para
percibir las actitudes de los solicitantes en ambientes gamificados, donde TAM se enfoca en los

aspectos funcionales de la tecnologia, el SDT fija su atencion en la motivacion de los usuarios.

Ari es un chatbot creado especialmente para el &mbito de la contratacién, lo desarroll6 la
compafiia TextRecruit, esta empresa emergente tiene sede en California y fue fundada en 2014,
su objetivo es ayudar a mejorar la comunicacion en el area de recursos humanos,
particularmente a través de dispositivos moviles, TextRecruit hace uso de las ultimas tecnologias
digitales y la inteligencia artificial para proporcionar a sus clientes herramientas que optimizan la
interaccion con candidatos durante el proceso de blsqueda y seleccion, identifica ademas a
prospectos con un alto potencial y los persigue para que lleguen a considerar postularse, iPlace
implemento un novedoso sistema de gamificacion llamado LaunchPad en 2017, este sistema se

implemento en un centro de reclutamiento internacional y opera mediante un software que
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integra todas las funciones comunes de un sistema de gamificacion, este incluye componentes
como competencias, puntos, niveles, resultados, evaluacion, y recompensas, se caracteriza
también por brindar un facil acceso a la informacion de todos los participantes lo integra una
parte llamada "estrategias semanales™, alli los encargados pueden ganar puntos, llamados
"estrellas”, el software otorga puntos negativos por comportamientos no deseados, como la
impuntualidad, ausencias no justificadas o el incumplimiento de los tiempos minimos de
actividad, los puntos que se acumulen se devuelven en compensaciones econoémicas (Bizzi,

2023).

Bunchball es un software de fidelizacion de clientes, ofrece una diversidad de recursos de

gamificacion los cuales pueden aplicarse en diferentes contextos organizacionales.

Plataformas

BetterUp es una plataforma que ofrece la experiencia de entrenamientos y aprendizajes
de forma personalizada propiciando lograr objetivos empresariales y personales, en cuanto a la

adquisicion de habilidades nuevas y de crecimiento (Salvadorinho y Teixeira, 2023)
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Hocine (2022) presenta My Interview es un juego en relacion con la seleccion, pero no
dirigido a las empresas si no a los solicitantes que quieren obtener un puesto de trabajo, este
juego les ayuda adquirir habilidades que son necesarias cuando se presenta una entrevista de
trabajo, dentro del juego se brinda una retroalimentacion con el fin que sea personalizado y asi

aumento su desempefio.

La investigacion de Pozo y Chicaiza (2021) evidencia las siguientes plataformas:

Foursquare es una aplicacién gamificada que aborda una categoria emergente, se
relaciona con los clientes lo que Ilamamos gamificacidn externa, utiliza geolocalizacion que
tiene elementos de gamificacion y deja que los usuarios registren su ubicacién en diferentes
establecimientos y lugares, por permitir esto reciben descuentos y recompensas en esos
comercios, esto promueve la fidelidad del cliente al informar digitalmente sobre su experiencia 'y

compartir opiniones.

Accenture utiliza una plataforma web colaborativa Ilamada Accenture Land de gestion
documental que contiene técnicas de gamificacion que influyen en las conductas de los

empleados, ayudandolos a adaptarse a los requerimientos de un puesto de trabajo en especifico,
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los empleados reciben recompensas por completar y mantener actualizada su informacion en la

plataforma.

ESG Eco Challenge promueve précticas ecoldgicas y sostenibles en un entorno
organizacional, incentivando a los empleados a realizar conductas que sean amigables con el

medio ambiente en su puesto de trabajo.

Steptacular tiene como objetivo promover habitos de vida méas saludable entre los

empleados, se motiva a que caminen mas fomentando que incrementen su actividad fisica.

Value Pursuit brinda a los empleados del area de consultoria y aseosria la oportunidad de
poner a evaluacion sus conocimientos antes de tener una interaccion con los clientes, sirve como

una herramienta de entrenamiento y capacitacion, asi como para la practica diaria.

Badgeville es una plataforma especializada en disefiar juegos con objetivos bien
definidos, centrados en ofrecer recompensas personalizadas, brinda ademas un generador de
herramientas, aplicaciones mdviles y propicia una integracion con diversas soluciones, como

Omniture y Yammer.
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Gigya es una plataforma de gestion de identidad en relacion con los clientes, crea
recursos para gestionar, organizar e incorporar aplicaciones corporativas a través de redes
sociales, la plataforma ofrece una variedad de funciones integradas, junto con el uso de

servidores.

Stopped.at se relaciona con sitios web corporativos y brinda servicios de gamificacion

para atraer a los usuarios, incluyendo opciones para compartir en redes sociales.

Kiip se especializa en disefiar, desarrollar, y generar sistemas de recompensas en

videojuegos y los adapta a las necesidades de cada empresa.

Gamify se centra en la creacion y administracion de juegos con recompensas

personalizadas y también ofrece un generador de widgets y elementos segun se requiera.

Las organizaciones han presentado un claro interés en establecer colaboraciones con
Udacity para acceder de forma global a un talento que la plataforma detecta, uno de los métodos
consiste en el respaldo de cursos y la adquisicion de informacion de contacto de los estudiantes
con mejor desempefio, se destaca que veinte empresas multinacionales se han comprometido a

reconocer los certificados que emite Udacity como un igual a diplomas tradicionales,
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actualmente reconocidas organizaciones como: Google, Amazon, Microsoft, GE, Accenture,
IBM, AT&T, Nvidia, BMW y Mercedes-Benz son socios que hacen parte de la plataforma, estas
empresas otorgan becas, y también financian el desarrollo de nuevos cursos, y también inscriben
a sus propios colaboradores en programas de formacion para promover su crecimiento y también

para identificar talento adicional a través de la plataforma (Allal-Chérif et al., 2021).

Juegos

TRADIS es un juego serio que Hocine (2022) describe que se basa en diferentes
escenarios con el fin de capacitar el empleado para presentar la entrevista, este detecta

emociones, expresiones, rasgos de personalidad, y los niveles de estrés.

Barends y Vries (2023) en cuanto a procesos de capacitacion formacion en su
investigacion describen la implementacidn del juego serio Building Docks es un juego de
construccién donde se activan rasgos de honestidad y humildad para avanzar en rangos de
puestos en la plataforma, esta basando en las decisiones que tome cada jugador y estas
determinaran el juego de cada uno, todos empiezan como empleados luego gerente senior, y por

altimo director ejecutivo.
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La implementacion de los metaverso, emerge en la actualidad alli se ven mundos
virtuales que incorporan elementos de juego como desafios de supervivencia, laberintos, carreras
y salas de escape usando la realidad aumentada en contextos gamificados, en otros escenarios, se
escogen juegos analdgicos, como la creacién de juegos de mesa o se utilizan juegos de
construccién, como el Lego Serious Play, los videojuegos también tienen un papel importante en
este &mbito, como lo ejemplifica el Planeta Debug, este trata temas de sostenibilidad (Quecano,

2022).

Un sistema gamificado llamado "The Quality Guardian Rosebud3" fue disefiado con el
objetivo de motivar a los expertos en el campo de la ontologia a participar en actividades de
aprendizaje, este juego implementa una variedad de factores de motivacién conforme al marco
de disefio de gamificacion, estos factores de motivacion se destacan tres unidades principales se
destacan en este sistema: (1) Significado épico: esta unidad de motivacion esta dirigida a
encontrar satisfaccion en la realizacion de tareas con un propdsito mas alla de si mismos, (2)
desarrollo y logro: este impulso refleja el deseo intrinseco que tienen las personas por avanzar,
alcanzar metas, superar desafios y adquirir nuevos conocimientos, (3) influencia y relacion
social: se relaciona con el deseo de obtener reconocimiento social, colaborar con otros y

competir (Sadeghianasl et al., 2021).
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Reveal es un juego donde los participantes en un entorno que refleja la cultura
corporativa y las practicas de L'Oréal, los jugadores inician como nuevos reclutas y
experimentan diferentes ubicaciones dentro del mundo del juego, donde deben aplicar las
estrategias y métodos especificos de la empresa para lanzar nuevos productos, mas adelante, los
jugadores interactGan con diferentes personajes que representan a los profesionales de recursos
humanos, esto permite familiarizarse con la cultura de la empresa y el proceso de integracion,
para despues unirse a equipos de trabajo y establecer relaciones con sus superiores (Allal-Chérif

etal., 2021).

El juego gamificado llamado ideaChef, cumple con los estandares de un marco de
gamificacion bien establecido conocido como "Elementos y jerarquia del juego”, IdeaChef es un
juego de mesa que incorpora elementos de juego para involucrar a equipos en la generacion de
ideas para productos o servicios, y se utiliza tanto en contextos corporativos como académicos
para generar la innovacidn, este juego de mesa esta disefiado para grupos de hasta seis
participantes, con un minimo de tres requeridos para jugar, incluye todos los materiales
necesarios para facilitar el proceso de generacion de ideas, como un tablero de juego, dos juegos
de cartas con preguntas, fichas y puntos de juego, tableros personales y tarjetas de menu

individuales, notas adhesivas personalizadas, dados, un marcador y un temporizador, este juego
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se ha destacado por ofrecer una experiencia de generacion de ideas que es a la vez ludica 'y

estimulante (Patricio et al., 2022).

Finalmente, Nikolaou et al. (2019) presentan una evaluacién gamificada Owiwi para
medir las cuatro habilidades sociales que se evaltan dentro de este juego, estas son: (1) la
resiliencia, (2) adaptabilidad, (3) flexibilidad y (4) la toma de decisiones, estas habilidades son
evaluadas en un enfoque que se basa en diferentes escenarios que simulan situaciones del mundo
real, alli utilizan personajes que no son reales en un entorno de juego en linea, el juego Owiwi
ha resultado ser psicométricamente solido, cuando se completa el juego se le otorga a todos los
participantes una retroalimentacion individualizada para destacar tanto sus habilidades como sus
debilidades (Nikolaou et al., 2019).

Quecano (2022) resalta que los procesos gamificados son una practica que deben
adaptarse a las necesidades de la empresa y el empleado, el uso de estas estrategias aporta en
cuanto a la innovacion empresarial, por medio de tecnologias que posibiliten experiencias para
los empleados o futuros empleados, y paras organizaciones, donde se disefien e implementen
juegos donde participen espacios virtuales, videojuegos, realidades aumentadas, aplicaciones y

juegos serios digitales.
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6.2. Presentacion y discusion de resultados conceptuales
Los conceptos que mas citan los autores de los 50 articulos con los cuales se realiz6 la
revision sistematica de este trabajo y los que se consideran mas relevantes segun su porcentaje de

analisis son los siguientes:

Gamificacion

El termino gamificacion abarco el 58.97%, en la tabla de analisis de informacion,

apareciendo 69 veces referenciado, Patricio et al. (2022) y Prasad et al. (2022) al igual que la

investigacion hecha por Huertas Mufioz (2021), hacen referencia a este término, al autor Nick

Pelling, disefiador de juegos quien fue el primero en mencionar este concepto en afio 2002,

como referencia al disefio de juegos en ambientes no vinculados con juegos, pero solo hasta el

2010 generd interés y se conocio su definicion, como cita Kim (2021), Schébel et al. (2023),

Murawski (2021), Gimenez (2021), Friedrich et al. (2020), Hommel et al. (2022), Patricio et al.

(2022), Ramos-Villagrasa et al. (2022), Bina et al. (2021), Georgiou y Nikolaou (2020),

Chinhua et al. (2022), Thomas et al. (2023), Spanellis et al. (2021) Miri et al. (2022) quienes en

sus investigaciones aluden este término al autor Deterding (2011) el mas citado en todos los

articulos y quien define la gamificacion como una herramienta que aporta elementos de juegos
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en contextos que no son juegos, con el fin de mejorar la experiencia de los usuarios en diferentes
escenarios, como las organizaciones y asi aumentar la motivacion, el disfrute y la participacion
de estos, por medio de juegos para lograr alguna actividad propuesta. En otras palabras, traer

elementos de los juegos a otros contextos como la seleccion de personal.

Por otro lado Mullins y Herrera (2023) definen la palabra gamificacion proveniente del
inglés “game”, que es utilizada en las empresas para estimular la motivacion, la concentracion y
el trabajo en equipo, por medio de juegos, con el fin de aumentar la productividad, asi mismo
citan a Werbach y Hunter (2012) como una tecnologia que nace de elementos de juegos que son
de interés para los usuarios, dentro de contextos que no son juegos realmente, ademas sefialan
que la gamificacién tendria recompensas cuando se usa como desafios, creando experiencias
agradables y emocionantes para los empleados cuando es utilizada en el ambito laboral,
generando ambientes mas ludicos, aunque Mullins y Herrera (2023) indican que la gamificacion
no se tratas solo de juegos, sino mas bien de lograr cambios de comportamiento que permitan

involucrar a los sujetos en préacticas diferentes a las habituales.

Por otra parte, los autores Quecano (2022) Fathian et al. (2021) Miri et al. (2022)

determinan que la gamificacion cuando es utilizada en contextos de formacion puede incidir en
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la motivacion y las emociones de los empleados, generando actitudes positivas, ademas mejorar
el compromiso, la comunicacion y el logro de los objetivos, dado que al interactuar con juegos se

elevan las emociones positivas como la alegria.

Elementos de juego

Este concepto alcanzé el 9.40% citado 11 veces, los autores Pozo y Chicaiza (2021)
Bahadoran et al. (2023) Miri et al. (2022) sefialan que los elementos de juego incluyen puntos,
recompensas o insignias que permiten a los jugadores avanzar por diferentes niveles de juegos,
para crear experiencias mas agradables, y lograr que las personas vean estas herramientas méas
atractivas y se involucren con mayor facilidad, igualmente Bina et al. (2021) sefiala que estos
elementos también incluyen narrativas y tablas de clasificacion, que permiten elevar las
reacciones psicoldgicas o de comportamiento, asi como Quecano (2022) explica que cuando las
dindmicas o estrategias de juego, son utilizadas en ambientes mas serios, se pude cambiar la

conducta de las personas, al estar aprendiendo por medio de experiencias ludicas.

Spanellis et al. (2021) indica que cuando los elementos de juego son aplicados en las
organizaciones pueden ser Gtiles para que las personas puedan innovar, aprender y gestionar

ideas, ofreciendo resultados favorables, incluso Murawski (2021) apoya que los elementos de
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juego hacen que los empleados piensen en sus trabajos como mas interesantes y retadores, y que
el uso de elementos digitales aumenta la motivacion, ayuda aumentar la buena actitud y el

comportamiento de los trabajadores hacia el logro de los objetivos especificos.

Juegos serios

El concepto juegos serios se encontrd 8 veces lo que represento un 6.84%, segin Georgiou
y Nikolaou (2020) los juegos serios toman elementos del juego para elaborar juegos que no son
utilizados solo para entretenimiento, asi como Pozo y Chicaiza (2021) que aclaran que los
juegos serios son herramientas informaticas que se usan en las organizaciones para reforzar las
capacitaciones hacia sus empleados, de igual forma Hocine (2022) define este concepto como la
forma de simular escenarios en los procesos de seleccidn, exactamente en las entrevistas, y asi
seleccionar los candidatos mas acordes a cada puesto, identificando que estas herramientas se
han convertido en planteamiento innovador que permite implicar tanto trabajadores como

quienes buscan empleo.

De manera similar Allal-Chérif et al. (2021) explican que los juegos serios son tecnologias
digitales que unen un juego serio con un entorno divertido, usado para la formacién o seleccion

de personal, también para entretener y generar distracciones, ellos también exponen que los
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juegos serios permiten involucrar el cerebro izquierdo y el derecho, dado que se pueden

identificar habilidades y comportamientos que sean acordes con la cultura organizacional.

Evaluacion basada en juegos

Este concepto obtuvo el 4.27% representado 5 veces, este concepto es definido por
Landers y Sanchez (2022) como una estrategia de evaluacion donde los disefiadores toman
criterios de juegos y los llevan a ambientes ajenos al juego, es decir, los redisefian permitiendo
que se convierta en un método para seleccionar personal donde los aspirantes a un cargo jueguen
pasando por diferentes niveles, mientras el reclutador obtiene informacién sobre las

competencias o habilidades de la persona.

Asi mismo Nikolaou et al. (2019) describen la evaluacion basada en juegos como un
método que mide diferentes conceptos relacionados con el trabajo e incluye elementos de juegos

que son aplicados en la seleccion de personal.

Motivacion intrinseca y motivacion extrinseca

Estos dos conceptos abarcan el 5.13% ambos relacionados en 3 articulos, entendemos la
motivacion intrinseca segun Friedrich et al. (2020) como el impulso interno que se genera al

hacer alguna actividad por si mismo, generando un efecto de placer, igualmente Patricio et al.
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(2022) y lacono et al. (2020) refieren que la motivacion intrinseca surge de la diversion y el
disfrute, sin sentirse afectados por la forma de actuar, es decir realizar actividades porque son

placenteras y cautivadoras.

De aqui que la motivacion extrinseca explicada por Patricio et al. (2022) como aquella que
proviene de lo externo, ejemplo: premios o dinero, en otras palabras, es aceptar compensaciones
por realizar una actividad, del mismo modo que cita Friedrich et al. (2020) al asociarla en un
entorno organizacional como recompensas que se dan por un buen desempefio como bonos o
dias libres, la cual es regulada externamente, en la investigacion de Alcalde de la Fuente (2019)
hablo acerca de la motivacion extrinseca proveniente del conductismo, relacionando asi este

concepto con la psicologia.

Reclutamiento y seleccion de personal

Estos conceptos abarcan el 3.94% encontrados 10 veces. La definicion de este concepto se
relaciona con lo expuesto por Chiavenato (2020) quien definio el proceso de seleccion de dos
formas, tradicional y moderno, es por esto que Mullins y Herrera (2023) y Binéa et al. (2021)
hablan de reclutamiento y seleccién como el proceso que busca identificar las habilidades y

competencias de un candidato que se postula a un puesto de trabajo en una organizacion, ademas
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de sefalar que son procedimientos utilizados desde el siglo XXI y desde entonces el cambio de

estructuras ha hecho que este no sea una tarea facil a la hora de seleccionar nuevos empleados.

De manera similar Allal-Chérif et al. (2021) y Obaid et al. (2021) se refieren al
reclutamiento como el paso mas valioso para seleccionar candidatos idoneos, ya que un mal
procedimiento puede traer pérdidas econdmicas para ambos (empresa-candidato), del mismo
modo describen que esta actividad se ocupa de la personalidad, el comportamiento, la
inteligencia emocional, los valores morales y las motivaciones profundas, siendo estos méas
importantes que los conocimientos que pueda tener una persona, en conclusion recomiendan

gamificar los procesos para ampliar los métodos de reclutamiento.

Por ejemplo, Allal-Chérif et al. (2021) y Hunkenschroer y Luetge (2022) han encontrado
que realizar el reclutamiento haciendo uso de la Inteligencia Artificial ayuda a las empresas en el
transcurso del reclutamiento y la seleccién de personas, ademas esta permite un analisis méas
amplio de la inteligencia emocional y el compromiso organizacional, facilitando la integracion y
el bienestar de los candidatos, también Potocnik et al. (2021) hablan de reclutamiento estratégico

como el conjunto de practicas que van acorde con las caracteristicas, los objetivos y la cultura de
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la empresa y como estos influyen en el comportamiento y en los resultados de los sujetos cuando

estan siendo evaluados.

Por otro lado, Bina et al. (2021) y Stachova et al. (2021) comentan que el proceso de
seleccidn es utilizado en el area de talento humano de las empresas y consiste en revisar las hojas
de vida de los candidatos que se postulan para un cargo, con el fin de identificar quienes cumplen
con el perfil, reduciendo la cantidad de personas y asi proceder con las entrevistas y pruebas, lo
que permite seleccionar un candidato de forma asertiva, lo que facilitar la adaptacion a la

compafiia.

Elementos de gamificacion

Acorde con Georgiou y Nikolaou (2020) relacionan los elementos de gamificacion con los
avatares, la narrativa y la fantasia, asi como Zenkina et al. (2020) indican que estos elementos
son usados para alcanzar habilidades que permitan resolver problemas, y tomar decisiones y
facilitar la retroalimentacion de manera mas eficaz, Stacho et al. (2022) agrega que estos

permiten que sus colaboradores se apropien de sus metas y asi incrementar el compromiso.

De igual forma Kim (2021) explica que la estrategia de la gamificacion facilita el uso de

las aplicaciones digitales, permitiendo que las empresas adquieran estas para formar a sus
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colaboradores, creando un ambiente divertido, para lograr que se sientan mas comprometidos
con la organizacion, parecido a Pozo y Chicaiza (2021) quienes manifiestan que el uso de la
gamificacion interna en una compafiia, permite obtener un impacto efectivo en el ambiente

laboral, generando resultados mas altos en la productividad y en la innovacion.

Herramientas

Las herramientas gamificadas segn Spanellis et al. (2021) estan relacionadas con los
elementos del juego, las cuales permiten nuevas interacciones entre personas al tratarse de
actividades gamificadas, asi mismo, Quecano (2022) divide las herramientas gamificadas en dos
categorias, la primera nombrada productos gamificados terminales, la cual abarca el uso de
técnicas ya utilizadas que son adaptadas al objetivo de la gamificacion, en segundo lugar es
Ilamada disefio y creacién de productos gamificados originales, como lo indica su nombre, es la
forma de crear productos gamificados de acuerdo a la necesidad o meta propuesta, queriendo

decir que no son juegos de acceso libre.

Stachova et al. (2021) hablan de las herramientas de seleccion dado que estas se
empezaron a utilizar en las empresas durante la primera y segunda revolucion industrial, con el

fin de precisar de forma rapida las destrezas de un candidato para ocupar un cargo determinado,
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realizando una prueba de aptitud, dicho de otra manera, era poner a prueba a los candidatos
realizando una tarea especifica del cargo a ocupar, aunque en muchas ocasiones esto no era util
debido a que seleccionaban las personas por que estaban recomendadas o por sus niveles
educativos, después en la tercera revolucion industrial se vio la necesidad de realizar ajustes a las
actividades que realizaba un trabajador, por lo que surgieron nuevas tendencias tecnoldgicas de

la informacion y la electronica, permitiendo que la comunicacion se acelerara de manera rapida.

Por otro lado encontramos las herramientas de seleccion basadas en las TIC de las cuales
nos hablan Bal€erak y Wozniak (2021) partiendo de un estudio en Polonia sobre el uso de
herramientas de seleccion donde diferencian los métodos tradicionales con los métodos en linea,
en este caso traen como ejemplo la entrevista en linea, las cuales evitan costos de viaje y en tener
que buscar un punto para realizarlas, pero esto no asegura un analisis muy alto acerca del
entrevistado debido a que el reclutador desaparece, por lo que su nivel de aceptacidn es mas bajo

que las entrevistas tradicionales.

Aprendizaje

Se encontraron varios conceptos relacionados con el aprendizaje, en primer lugar esta el

aprendizaje organizacional, segun Alsharhan et al. (2021) y Spanellis et al. (2021) este concepto
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fue conocido inicialmente por Lave y Wenger (1991) ellos plantearon una manera diferente de
como las personas aprenden, refiriéndose a que el aprendizaje implica una inversion de identidad
en el contexto social, es por esto que el aprendizaje organizacional es la forma en como los
empleados asisten a charlas o practicas con el propdésito de aprender, sea de manera individual o

grupal para luego expandir sus conocimientos.

El aprendizaje movil o asistido por tecnologias, hacen referencia segin Kim (2021) y
Alsharhan et al. (2021) a una herramienta que se ha convertido en tendencia en los ultimos afios
y gque no tiene una definicion concreta, ya que puede referirse al aprendizaje que se obtiene por
medio de algun dispositivo tecnolégico o alguna plataforma que genere interaccion,
convirtiéndose en una herramienta flexible, debido que se puede utilizar en el tiempo o lugar que

se desee, ofreciendo la forma de estudiar en cualquier lugar.

Por ultimo esta el aprendizaje permanente y el aprendizaje basado en juegos, el primero es
la forma en como las personas buscan de manera autbnoma, mejorar sus conocimientos y sus
fortalezas, sintiendo una ambicion por aprender de manera continua y son responsables de su

aprendizaje, Alsharhan et al. (2021) por otro lado dicen que el aprendizaje basado en juegos,
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permite que el evaluador utilice herramientas tecnoldgicas enfocadas en los juegos, para

incrementar la motivacion del evaluado, fortaleciendo el aprendizaje y la ensefianza.

Emociones

Son consideradas segun Mullins y Sabherwal (2020) como un estado mental cambiable,
las cuales se pueden manifestar por medio de reacciones a estimulos ambientales, y estas se
relacionan con la memoria, la atencién y la toma de decisiones, por un lado, la emocion y la
memoria parte del proceso de codificacion donde la amigdala modula la sefial neuronal,
enviando informacidn asociada a la experiencia, lo que favorece el recuerdo episddico, la
memoria y la atencién por lo general cuando se presentan estimulos relacionados con las
respuestas emocionales es mas probable que se genere la atencion y finalmente la emocion en la
toma de decisiones esté influenciada por los procesos cognitivos y emocionales, la amigada
también esta asociada, ya que interactla con la corteza prefrontal para medir las recompensas
cuando se toman decisiones, incluso las emociones estan presentes en los estimulos sociales, 1o
gue permite reconocer las acciones de otros cuando se estan tomando decisiones, lo anterior hace
referencia a la investigacion de Carrillo (2022) hallo que la gamificacion aumenta la dopamina,

activado las emociones positivas, aunque Spanellis et al. (2022), ellos también relacionaron las
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emociones con la gamificacion, indicando que esta no solo se puede dar de manera positiva,

dado que al estar en competencia, se pueden presentar niveles de estrés y frustracion

Teoria de la autodeterminacion

Kulkarni et al. (2022) y Behl et al. (2022) hablan de esta teoria como la que se centra en
aumentar tres categorias que son determinantes para un individuo, las cuales son: la
competencia, la autonomia y la capacidad de relacionarse con los demas, estas estan inclinadas a

que el sujeto crezca, se integre, desarrolle su bienestar y sus relaciones sociales.

Asi mismo nos hablan, junto con lacono et al. (2020) que la teoria de la autodeterminacion
es una metateoria que tiene como base la motivacion y la personalidad en entornos sociales y se
diferencia de la motivacion autbnoma y la motivacion dirigida, esta teoria obtuvo un mayor
desarrollo debido al impacto de las investigaciones que se obtuvieron de la motivacion

intrinseca.

6.3. Presentacion y discusion de los hallazgos

Nikolaou (2021) hace referencia a las primeras investigaciones sobre gamificacion, dejado
en evidencia que esta herramienta puede ser confiable cuando se usa en los procesos de

seleccidn, haciendo que las empresas sean mas atractivas para los candidatos que estan en busca
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de nuevos empleos, ya que promueven la interaccion, la diversion y el desafio, asi mismo,
Mullins y Herrera (2023) indican que utilizar nuevas tecnologias como la gamificacion en
procesos de seleccion, resulta ser beneficiosa si es usada de manera correcta, ya que no solo
grandes empresas la estan aplicando, dado que se ha convertido en una herramienta que permite
ganar competitividad, incluso Santos et al. (2021) indican que los juegos usados en procesos de
capacitacion son utilizados desde la década de los 90 y que estos aumenta la resolucién de
problemas, el logro de objetivos y aprender por medio de la interaccion, Quecano (2022) dice
que el uso de la gamificacion en procesos de formacion se ha convertido en una herramienta que
facilitan la transmisién de conocimientos, igual que Murawski (2021) aporta que la gamificacion
genera ambientes atractivos y promueve el trabajo en equipo, adicional menciona a Jain y Dutta
(2019) indicando que los juegos cuando son creados en entornos de aprendizaje generan que los
Milennials participen de manera mas activa en los procesos organizacionales y desarrollen la

creatividad y el crecimiento individual.

Por otro lado Kulkarni et al. (2022) y Bina et al. (2021) sefialan que la gamificacion se ha
vuelto de gran interés en las empresas a la hora de aplicarla en procesos de formacién, pero parte
de las investigaciones se centran en lo tedrico dejando brechas en la aplicacién y como

comprender los resultados, adicional recomiendan que las empresas deben analizar sus objetivos
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y los elementos de juego a aplicar, para que esta sea atractiva hacia las personas participantes,
Bjorn et al. (2020) se unen a este autor, ya que para ellos la gamificacion se ha vuelto muy
atractiva en las organizaciones, pero el trabajo empirico es muy limitado dejando a un lado la

validez de este método.

En cuanto a la investigacion de Mullins y Herrera (2023) explican que las organizaciones
se enfrentan a un gran reto cuando deben seleccionar talentos, por lo que es importante
beneficiarse de las herramientas tecnolégicas a la hora de captar personal, con esto se puede
lograr ser mas competitivos en el mercado, de igual manera Bahadoran et al. (2023) aportan que
usar la gamificacion en diferentes procesos, se puede aumentar la eficiencia, mejorar el
desempefio y cumplir con los objetivos, asi mismo Obaid et al. (2020) aportan en sus estudios,
que los juegos serios dan como resultado que los usuarios aumenten su rendimiento, pero no solo
de manera individual sino también mejorar la resolucion de problemas entre equipos, compartir
conocimientos, generar nuevas ideas y una retroalimentacion positiva, ademas de incrementar la

velocidad y la precision de quienes no cuentan con las suficientes capacidades.

Asi mismo, Nikolaou et al. (2019) sefialan que los juegos evaltan las habilidades sociales,

la adaptabilidad y la toma de decisiones, lo que permite mejorar el compromiso, la motivacion y
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reducir la desercion laboral, ya que al utilizar herramientas tecnoldgicas para la seleccion, el
personal encargado de hacerlo puede tomar decisiones basadas en el desempefio de la persona,
debido a que cuando el candidato se encuentra jugando no pueden falsificar ninguna

informacidn, cosa que si puede pasar en los métodos tradicionales.

De manera similar lo expuesto por Singh (2022) en su investigacion infiere que utilizar la
gamificacion, al ser un método innovador permite que los candidatos se involucren y quieran
presentar las entrevistas, dado que su objetivo es facilitar dicho proceso al convertirlo en un
proceso atractivo, colaborativo y productivo, evaluando los candidatos en cuanto a su desempefio
al exponerlos a un rol especifico y asi obtener resultados acerca de las capacidades de analisis
que tiene una persona, ademas los reclutadores disfrutan seleccionar personal por medio de este

método, al permitirles estar en un ambiente mucho mas libre, proporcionando diversion.

Patricio et al. (2022) segun el estudio publicado por Pozo y Chicaiza (2021) traen a
colacion el software disefiado por Microsoft, el Language Quality Game, un juego que permite
gue sus empleados acumulen puntos mientras juegan en sus tiempos libres, permitiéndoles
detectar que errores se podian cometer en este software antes de lanzar el Windows 7, asi mismo

Allal-Cherif (2021) en su investigacion, encontraron que las entrevistas de seleccion de personal
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por lo general estan formuladas con una serie de preguntas que para los entrevistados pueden ser
innecesarias e incomodas generando en ellos tension, por lo que implementar tecnologias
interactivas como los chatbots o los MOOC, permiten al reclutador tener un resultado basado en
el comportamiento, los sentimientos y los valores, para asi tomar decisiones basadas en la
identidad de la persona, generando mayores oportunidades a todos los candidatos postulados,
incluso Barends y Vries (2023) indican que reemplazar los métodos tradicionales por nuevas
tecnologias, disminuye los costos de contratacion y la seleccion de candidatos ineficaces, en su
investigacion estudiaron la evaluacion de personalidad HEXACO, concluyendo que esta es Util a

la hora de realizar una seleccion simulada, es decir utilizar juegos para evaluar la personalidad.

De igual manera Cercel (2022) exploraron el juego de roles MAEDRI durante 4 afios
obtenido resultados anuales, este les permitié concluir que implementar juegos de roles, genera
una experiencia de aprendizaje eficaz y permite desarrollar las competencias profesionales de las
personas, aunque si es necesario indagar como mejorar la interaccion, que permita aumentar las
habilidades sociales, es por esto que Hunkenschroer y Luetge (2022) hacen alusion al uso de la
IA en los procesos de seleccion para aumentar la experiencia tanto del reclutador como el
candidato, contar con diferentes softwares que permiten analizar los datos de una persona solo

con lo que publican en sus redes sociales, generando un perfil psicolégico de la persona para
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confrontarlo con la cultura de la empresa, lo que posibilita que el proceso de seleccion sea rapido

y eficiente.

Asi mismo en investigaciones anteriores tanto como la de Alcalde de la Fuente (2019),
Galian Jiménez (2018) y Sanchez Gil (2019) referenciaron empresas que han venido
implementado procesos gamificados, estan son la POSTE, la empresa francesa de cosméticos

L’Oréal, la cadena hotelera Marriot, Price Waterhouse Cooper (PwC) y la empresa Deloitte.

En otras investigaciones, como la de Leutner et al. (2023) hallaron que las evaluaciones
para medir la capacidad cognitiva realizadas por medio de juegos tienen una mayor validez que
las que se hacen de manera tradicional, por ejemplo, se evidencia que al usar la gamificacion la
ansiedad no se ve alterada al aplicar alguna prueba, adicional Landers y Sanchez (2022)
encontraron que las evaluaciones basadas en juegos (GBA), tienen similitud entre el rendimiento
latente y la capacidad cognitiva, resultado que arrojo una prueba psicométrica, por lo que indican
que estas se pueden aplicar por medio de juegos siempre y cuando alcance los estandares
requeridos, asi mismo, Georgiou y Nikolaou (2020) sostienen que cuando una prueba de
capacidad esté relacionada con el juego, permite que los solicitantes estén mas motivados,

disfruten realizarlas y sientan que estas se hacen en un tiempo mas corto, siendo mas atractivas
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para ellos, por otro lado, la gamificacién permite simular situaciones relacionadas con la
evaluacion que se va aplicar, asi como ajustarse a las habilidades de cada participante para

mantener su interés y aumentar el aprendizaje.

En cuanto a las investigaciones de Poto¢nik et al. (2021) sefalan el uso de la gamificacion
en empresas COMO un proceso positivo, siempre y cuando cuenten con un conocimiento alto en
manejo de videojuegos, igualmente Sanchez et al. (2023) discuten la importancia de contar con
instructivos apoyados de evidencia, para disminuir los costos en el desarrollo de la
implementacién de herramientas de simulacion, asi mismo Fathian et al. (2021) y Quecano
(2022) concluyen que utilizar la gamificacion en entornos laborales, permite aumentar la
productividad, mejorar la comunicacion interna y externa, el aprendizaje no solo obteniendo
conocimientos, sino también la apropiacién de estos, adicional comentan que esta herramienta
esta siendo utilizada a nivel mundial, pero las empresas deben contar con las condiciones

suficientes para su aplicacion.

Para concluir Thomas et al. (2023) en su investigacion publicada en agosto, lograron
evidenciar que la gamificacion esta inspirada en la psicologia positiva y el metaverso, adicional

sefialan que las personas disfrutan de este método por ser algo nuevo, causandoles curiosidad y
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emocion, ademas de hacerlos sentir que estan sumergidos en una historia, algo muy diferente a lo
tradicional, adaptado a un entorno libre que no les genera estrés y que les permite realizar nuevos
descubrimientos, igualmente Mullins y Sabherwal (2020) identificaron que cuando se utilizan
elementos de juego, la emocion y la cognicion generan resultados deseados en los procesos de
formacion, integrando la psicologia y la neurociencia como una teoria cognitivoemocional de la
gamificacion, asi mismo Spanellis et al. (2021) basados en la revision sistemética de su
investigacion, dedujeron que el uso de la gamificacion influye en el aprendizaje de las personas
que se encuentran dentro de las organizaciones, proponiendo un aprendizaje situado que se basa

en la identidad y la formacion social de las personas.
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7. Conclusiones

Dentro de los hallazgos en los usos de la gamificacion en procesos de seleccion se

identificd que cuando han cambiado una evaluacion psicolégica tradicional a un disefio

gamificado ha resultado exitoso y beneficioso, donde los niveles de ansiedad demostraron haber

disminuido frente a las pruebas tradicionales, esto proporcionado con evidencia empirica, aunque

se destaca que aun faltan mas investigaciones en este campo.

En cuanto a los usos de la gamificacion en procesos de capacitacion en las en empresas, se

hall6 que emplean como referente estudios en la educacion, campo que ha sido mas explorado y

ha demostrado excelentes resultados, este se utiliza como ejemplo para disefiar estrategias donde

puedan brindar un mejor proceso en la ensefianza y aprendizaje, estos estudios en educacion

aportan de manera significativa en el disefio organizacional dirigido a la capacitacion y

formacion.

Cuando se va a implementar un disefio gamificado en una organizacion sea en el area de

capacitacion o seleccion debe tenerse en cuenta que influyen factores demograficos y culturales,

estos pueden afectar directamente en sus implementaciones.
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El andlisis revela que el uso de estrategias gamificadas en la seleccion y capacitacion es
limitada en la investigacion empirica, esto abre la puerta para que se alienten a realizar méas
investigaciones en el area, donde se tengan en cuenta los hallazgos teoricos, y se optimicen los
procesos gamificados. En lo que refiere a la capacitacion se hace pertinente explorar diferentes
temas de formacién o fortalecimiento de habilidades para comprobar su efectividad, ayudando a
cumplir los objetivos especificos de cada organizacion. Se destaca en los estudios que las
habilidades blandas son las més sobresalientes en este ambito, donde se relaciona la
comunicacion, la resolucién de problemas, y la capacidad de toma de decisiones.

Si bien el andlisis estaba orientado a la capacitacion y seleccion con usos gamificados, se
encontraron otras categorias emergentes que ameritaron reconocimiento y atencion, ya que
también estaban inmersas en el campo organizacional y su vez complementan las dos categorias
principales, algunas de las categorias que emergieron fueron: gestion de innovacion,
comunicacion estratégica, gamificacion externa, gamificacion interna, y gamificacion en el
aprendizaje.

Se evidencié como los usos de la gamificacidn en seleccion y capacitacion contribuyen al
desarrollo optimo de retroalimentaciones positivas, a generar cambios de conductas deseables, a

crean soluciones con mayor facilidad, y una mayor garantia en la solucion frente a los nuevos
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desafios de competencia en la seleccion de personal. Las empresas, gamificando sus procesos, se
alinean mejor al alcance de sus objetivos y aumentan la motivacién, compromiso y desempefio
de sus colaboradores.

Resefiar las tecnologias en los procesos de capacitacion y seleccion produjo el surgimiento
de tres subcategorias, las cuales permitieron delimitar sus usos, estas fueron clasificadas en
software, plataformas y juegos. Los softwares estaban dirigidos en su mayoria a la seleccién, van
desde buscar, filtrar y seleccionar candidatos, donde son apoyo para estandarizar y recolectar
informacion de manera mas especifica, rapida y 6ptima adaptandose a la era actual, brindando
con ello més competencia a la empresa.

Las plataformas, por su parte, estaban mas alineadas a empresas que se dedican a crear y
desarrollar juegos en direccion a la gamificacion en las organizaciones, otras plataformas estaban
en el area de la capacitacion, modificacion de conductas, fidelizacion de clientes y entrenamiento
de habilidades con disefios interactivos y algunos personalizados.

Los juegos son tecnologias que abarcaban tanto la seleccion como la capacitacién, estas
estrategias tecnoldgicas generan compromiso y motivacién en los empleados, donde en algunos
podian experimentar algun cargo de la empresa y ascender en el segun los desafios cumplidos,

los metaversos estan emergiendo con un papel importante en este nuevo campo, otros juegos
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estaban orientados a introducir al empleado a la cultura de la empresa, otros juegos propiciaban

la generacion de nuevas ideas, crear productos o servicios, por ultimo también en los hallazgos

de juegos se evidencia uso para medir habilidades sociales como: la resiliencia, adaptabilidad,

flexibilidad y toma de decisiones, con esto se resalta la importancia de revisar, evaluar e

identificar cual se adecua mas a la cultura, necesidades y objetivos de la empresa.

Se destacan en los usos de la gamificacién en la seleccion y capacitacion, la facilitacién a

procesos de ensefianza y aprendizaje, trasmision de informacién y una apropiacién de

contenidos, aportando de manera directa a una transformacién y mejores resultados en estos

procesos.

Se encuentra que se hace imprescindible un disefio gamificado que se configure con una

intervencion interdisciplinar, donde se apliquen teorias psicoldgicas del aprendizaje,

comprension de elementos del juego y teorias de la motivacion y compromiso y aspectos

técnicos del desarrollo informético. De esta forma se estima que la creacién de equipos de

trabajo interdisciplinarios para crear disefios gamificados que se mantengan alineados a los

objetivos de la empresa, son una oportunidad de trabajo conjunto para los psic6logos

organizacionales, los profesionales informaticos y los administradores.
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En cuanto a la relacién de costos, beneficios y riegos en los usos de los procesos de
gamificados en seleccidn y capacitacion no se preciso en ningun resultado, pero este sera
multifactorial donde dependera del tamario de la empresa, los objetivos, cultura y avance
tecnoldgico que se haya implementado en cada pais, ya que se puede resaltar que de los estudios
en Colombia solo se encontrd uno y en Latinoamérica se encontraron muy pocos, demostrando
su novedad en esta parte del mundo, por lo tanto se hace necesario revisar y retomar ejemplos
gamificados implementados en otras partes del mundo.

Los resultados de la presente investigacion evidencian como las empresas se estan viendo
en la necesidad de adaptarse a las nuevas tecnologias, a mejorar sus procesos tradicionales y ser
mas competitivas en el mercado; para ello la gamificacion se presenta como una excelente
alternativa que apoya diferentes procesos organizacionales, ofreciendo la construccion de un
aprendizaje que involucra a los empleados de una forma emocional, generando mejores
resultados y compromiso, donde no solo se adquiere nuevos conocimientos, sino que ademas se
mejoran habilidades blandas.

Dentro de otros hallazgos y como se planted en el marco teérico, la gamificacidn se basa

en conceptos, herramientas y elementos del juego, esto tiene fundamentos dentro los constructos
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de la psicologia positiva, y emergen de manera intencional en contextos organizacionales que

involucra una implementacion de estos procesos de seleccion y capacitacion.
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