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INTRODUCCION

El capital humano al interior de las organizaciones es concebido como el
recurso que contribuye al aumento de la calidad, la competitividad y la
diferenciacion en los diversos sectores econdémicos. Por ello, el talento humano debe
valorarse y potenciarse dentro de las instituciones, mediante estrategias que
faciliten los procesos propios de la gestién humana. En este sentido, y de acuerdo
con Chiavenato (2007) la gestién del recurso humano se refiere a las acciones
encaminadas a la planeacién, la organizacién, el desarrollo, la coordinacién y el
control de técnicas que permiten promover el desempefio eficiente del personal
siendo funciones del drea de gestién humana: el disefio de cargos, que busca dar
contenido y estructura a un puesto en relacién con los demds de la organizacién
(Soltura y Cuesta, 2008); la seleccidn del personal, que concierne a la escogencia de
un candidato quien realizara las funciones de un cargo especifico (Salgado y
Moscoso, 2008); la compensacion, entendida como el elemento que permite atraer y
retener al personal al interior de la organizacion, siendo esta la remuneracién como
factor econémico y la retribucién como factor de reconocimiento social (Chiavenato,
2007); el clima organizacional, se refiere al contexto humano y fisico en el que se
desarrolla el trabajo diario; la cultura organizacional, concierne a la apropiacién de
los valores institucionales, asi como la manifestacién de actitudes y creencias que
reflejan la esencia de la institucién (Contreras, Juarez, Barbosa, y Uribe, 2010); la
capacitacién, involucra el proceso de formacién de los trabajadores para el
fortalecimiento de conocimientos y habilidades (Chiavenato, 2007); el bienestar, que
se centra en la mejora de la calidad de vida del personal y cuyo principal impacto se
encuentra en la motivacion laboral (Chiavenato, 2007) y, por ultimo, la evaluacién
del desempeiio, en la cual se establece un sistema de valoracién del rendimiento
laboral como mecanismo para la mejora de los procesos (Alles, 2019).

Teniendo en cuenta lo anterior y a partir de la premisa de la mejora continua, la
incursion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) y la llegada
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de nuevas generaciones de jévenes al mundo laboral ha generado la necesidad de
establecer formas diversas de aprendizaje, adaptacién y ejecucién del capital
humano que permitan asegurar la supervivencia de las organizaciones. De esta
manera, la implementacién de la gamificacién como estrategia de impacto con
incidencia en los trabajadores al interior del entorno laboral (Présperi, Sabarots, y
Villa, 2016), se presenta como una estrategia que posibilita mediante la adaptacién
de dindmicas, mecdnicas y elementos propios de los juegos, el desarrollo y
fortalecimiento de competencias, ademds de lograr conductas motivadas en el
contexto de trabajo (Llorens et al., 2016; Massa, 2017).

Asi, se encuentran estudios relacionados con los beneficios propios del uso de
estrategias gamificadas al interior del escenario organizacional, destacando las
mejoras producidas en la motivacién y el compromiso (Reeves y Leighton, 2009), asi
como en el aprendizaje (Dignan, 2011), constituyéndose en una estrategia eficiente
para estimular cambios conductuales que favorecen la construcciéon de mejores
climas laborales y a la adaptacién de la cultura organizacional (Hunter, 2011). Si
bien, lo anterior demuestra la existencia de literatura centrada en el estudio de la
gamificacidén como estrategia para el fortalecimiento de aspectos relacionados con el
recurso humano en las organizaciones, esta se presenta desde un enfoque de
investigacién aplicada donde priman los estudios de caso, siendo muy escasa la
literatura encargada de analizar de manera holistica los aportes generados en la
implementacién de estrategias gamificadas en el marco de la organizaciones y
especificamente como recurso de incidencia en el 4rea de la gestién humana. De esta
manera, se plantea como objetivo principal de la presente investigacién analizar el
uso de estrategias gamificadas como herramienta del 4rea de gestién humana.

METODOLOGIA

La presente investigacién utiliza como enfoque el modelo de revisién
sistematizada propuesto por Grant y Booth (2009), en el cual se analizan articulos de
investigacién originales orientados a la implementacién de productos gamificados
en el contexto organizacional entre el afio 2013 al 2019. Se identificaron como
descriptores de busqueda las siguientes: gamificacién, estrategias gamificadas,
gamificacién y gestién organizacional, gamificacion y gestion humana. Asi, se
procedié a realizar la buisqueda de informacién a partir de los términos claves en
bases de articulos especializados como SCOPUS, Web Of Science (WOS) y el buscador
Google Scholar, tanto en espafiol como en inglés, obteniendo un total de 400
documentos para andlisis.

Del total de estudios seleccionados, se realiz6 la lectura de los titulos, resumen y
palabras claves de cada uno, eliminando los articulos de revisién y aquellos que
aplicasen estrategias gamificadas en escenarios diferentes al &mbito organizacional,
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obteniendo 15 documentos que implementan estrategias gamificadas como recurso
de apoyo para el drea de gestién humana. A fin de analizar los articulos identificados,
se diligenciaron dos matrices; la primera, registré la informacién general de los
documentos (nombre de los autores, afio de la publicacién, titulo del articulo,
nombre de la revista, nimero y volumen, URL o DOI, objetivos, metodologia
abordada, resultados y conclusiones); y la segunda, permitié identificar las 4dreas de
implementacién de los recursos gamificados en relacién con la gestién humana. Por
dltimo, se sintetizé la informacién mediante un andlisis inductivo, por medio del
cual, se alcanzé el cumplimiento del objetivo de la investigacién. En la figura 1, se
sintetiza el desarrollo metodolégico de la presente revisidn sistematizada.

Figura 1 Flujograma del proceso de investigacién

Fase 1: Busqueda

Se realizo [a busqueda de T4 informacion, & partir de los terminos claves en SCOPUS, Web Of
Sefence (WOS) y Google Scholar, tanto en espafiol como ingles. Obteniendo 400 articulos.

Fase 2: Evaluacién
Del total de estudios seleccionados se procedi6 a la lectura de los titulos, resumenes y palabras
claves, seleccionando un total de 15 articulos que desarrollan entrategias gamificadas en el

drea de gestion humana.

Diligenciamiento de matrices de acopio informacion y sintesis por funcién propia del area de

| gestion humana.

Analisis inductivo de los 15 articulos originales de investigacion,

Fase 3: Anilisis

Fase 4: Sintesis

Fuente: elaboracién propia

RESULTADOS

A partir de los 15 articulos encontrados, se identifican seis procesos de gestién
humana en las que se implementan estrategias de gamificacién siendo estas: la
motivacién laboral, la cultura y el clima institucional, la seleccioén, la capacitacidn, el
bienestar y la evaluacién del desempefio como se observa en la tabla 1.
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Tabla 1.Implementacién de estrategias gamificadas en procesos del drea de gestién

humana
No Autores Ao 123456
1 Gallego y De Pablos 2013 X
2 Mancebo y Garcia 2015 X
3 Oravec 2015 X
4 Kamasheva, Valeev, Yagudin y Maksimova, 2015 X
5 Uskov y Sekar 2015 X
6  Perryer, Celestine, Scott-Ladd y Leighton 2016 X
7 Ovallos, Villalobos, De la Hoz y Maldonado 2016 X
8 Araujo y Pestana 2017 XX
9 Keusch y Zhang 2017 X
10 Ferrer-Conill 2017 X
11 Liu, Huang, y Zhang 2018 X
12 Bateman 2018 X
13 Catalan 2019 X
14  Alvarez, Torre, Dragoniy Garcia-Celay 2019 X
15 Lopez 2019 X

Nota: 1 = Motivacion laboral, 2 = Clima y Cultura Organizacional, 3
= Bienestar, 4 = Seleccién, 5= Capacitacion y 6 = Evaluacién del
desempefio

Motivacién Laboral

El uso de estrategias gamificadas en las organizaciones ha permitido impactar la
participacion y el compromiso de los trabajadores para la realizacién de sus tareas,
siendo este el caso de los juegos implementados en el marco de la Gestién de
Procesos de Negocio o BPM Games, por sus siglas en inglés, los cuales al
implementar la administracién de recompensas y ser canjeadas por premios al
interior del sistema permiten la expresién de emociones y la mejora en el
desempefio laboral, lo que produce un valor adicional para la organizacién (Mancebo
y Garcia, 2016). De manera complementaria y de acuerdo con Perryer et al. (2016)
se encuentran en el ambito laboral, productos gamificados que mejoran la
motivacién al utilizar elementos como la narrativa, la competencia o el disefio de
interfaz de usuario facilitando la presencia de cogniciones ligadas con el ganar o el
evitar perder, lo que afiade una sensacién estimulante y cautivadora a la experiencia
laboral de los empleados (Liu et al.,, 2017).

Clima y Cultura Organizacional

Los procesos de clima y cultura organizacional también se han visto afectados
por el uso de la gamificacién, en este sentido se identifica que la implementacién de
estrategias gamificadas permite mediante un contexto de juego el aprendizaje de
elementos propios de la cultura de una organizacién empresarial, componentes
como los valores, los principios, la visién y la misién empresarial son asumidos con
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una mayor rapidez por parte de los trabajadores cuando se mezcla con técnicas
gamificadas (Gallego y De Pablos, 2013). De manera similar, y mediante la
implementacién de retos que fomentan la competencia y el trabajo colaborativo, los
productos gamificados permiten un espacio para el desarrollo de la comunicacién y
de las relaciones interpersonales, promoviendo la construccién de un clima
organizacional positivo entre compafieros de trabajo e incluso entre jefes y
colaboradores (Aratjo y Pestana, 2017).

Bienestar

El uso de la gamificacion también irradia los procesos de bienestar
organizacional, hallando el uso de este mediante procesos de multigamificacion en el
que se proporcionan formas para mitigar la sobrecarga cognitiva, los conflictos de
cardcter y otras preocupaciones disminuyendo la presencia de posibles riesgos
psicosociales (Oravec, 2015). Asimismo, se han empleado estrategias gamificadas a
favor de la percepcion del bienestar fisico y social dentro del lugar de trabajo, en este
sentido se aplican técnicas gamificadas para la identificacién de situaciones
estresantes permitiendo el desarrollo de habilidades relacionadas con la
autoconciencia y la autorregulaciéon de los trabajadores, lo que promueve
comportamientos proactivos facilitadores de la salud ocupacional (Aradjo y Pestana,
2017).

Seleccién

El proceso de seleccién de personal ha sido un objetivo particular en el uso de la
gamificacién. En este aspecto se halla el uso de simuladores de negocio con la
finalidad de evidenciar competencias especificas relacionadas con toma de
decisiones y habilidades de negociaciéon en un contexto financiero simulado,
obteniendo en los candidatos reacciones positivas frente a su habilidad de
competencia y autonomia, lo que permite el desarrollo de un sentido de control y
eficacia ligados con la produccién de resultados esperados (Keusch y Zhang, 2016).
Igualmente, se identifica que la implementacién de estrategias gamificadas permite
el reclutamiento de nuevos talentos de una manera rdpida, siendo una técnica
divertida para el candidato y favoreciendo la disminucién de estrés propio de
escenarios evaluativos. En este sentido se destacan aspectos como la reduccién del
tiempo y costos del proceso de seleccién, al obtener un mayor nimero de candidatos
que son evaluados de una forma mas objetiva, dado que el interés se centra en la
medicién de competencias, habilidades y rasgos de personalidad en situaciones
cercanas a la realidad, disminuyendo la evaluacién subjetiva basada en las primeras
impresiones (Alvarez et al., 2019; Catalan, 2019).
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Capacitacién

El proceso del area de gestién humana en el cual se emplean con mayor
frecuencia estrategias gamificadas es en la capacitacién, dada la alta incidencia de la
gamificacién como estrategia de ensefianza y aprendizaje (Lozada-Avila y Betancur,
2018). En este aspecto se observa que las estrategias gamificadas permiten, tanto el
desarrollo de competencias blandas relacionadas con el trabajo colaborativo, la
comunicacién asertiva, la negociacidn, entre otros; como el fortalecimiento de
competencias especificas a nivel profesional (Kamasheva et al.,, 2015; Lépez, 2019).
Dentro de las habilidades que mds se fomentan mediante la implementacién de
productos gamificados se encuentra la innovacién y la creatividad, al usar juegos
como Bussines Model Canvas®©, Binnakle©, Wake Up Brain®©, Lego Serius Play®© y
Gamestorming©, escenarios empleados para la comprensién y solucién de
problemas en diversos sectores empresariales (Bateman, 2018; Ovallos et al.,, 2016).

Evaluacién del Desempefio

Por dltimo y relacionado con el escenario de la evaluacién del desempefio, la
gamificacidn ha sido empleada como una fuente valiosa de datos que al relacionarse
con indicadores de interés pueden establecer un panorama actual de las capacidades
desarrolladas por el capital humano dentro de la organizacién. De esta manera, los
productos gamificados pueden poseer métricas que, de la mano con la tabla de
puntos y la adquisicién de premios, complementan los modelos y sistemas de la
valoracion del desempefio al interior de una institucién (Ferrer -Conill, 2017; Uskov
y Sekar, 2015).

DISCUSION/CONCLUSIONES

A partir del andlisis anterior se observa que la gamificaciéon es una practica
adaptable a las necesidades propias de la gestion humana en el &ambito
organizacional. De esta manera, se establece como una estrategia que fomenta la
motivacién laboral irradiando de manera positiva en los procesos de bienestar, clima
y cultura organizacional. Se reconoce, ademds, como un recurso que permite la
cualificacién de competencias y habilidades ligadas con la solucién de problemas
empresariales, lo que lleva a enriquecer los procesos de seleccidn, capacitacion y
evaluacién del desempefio como herramienta que evidencia los diversos niveles de
desarrollo de las habilidades propias de los trabajadores en una organizacién, lo que
conduce a ser visto como un recurso de trazabilidad y seguimiento en la cualificacién
del recurso humano.

No obstante y como limitacién del presente estudio, se encuentra el escaso
insumo literario, dado que la implementacion de estrategias gamificadas se presenta
mas en escenarios de educacion formal, mientras que su uso en las organizaciones se
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encuentra en una fase inicial que lleva a reconocer la dicotomia y en algunas
ocasiones la confrontacién entre juego y trabajo, como lo manifiesta Bateman
(2018). En lo referente a las lineas futuras de investigacién, se sugiere, realizar
anilisis desde investigacién aplicada que permita la comparacién con los resultados
hallados en la presente revision literaria.
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