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Desde el surgimiento de recursos humanos en la década de 1920, se ha podido observar el constante y rapido avance que este ha
presentado dentro de las organizaciones. En donde se obtuvieron resultados positivos en la productividad y logro de objetivos
organizacionales. Por ello, la mera existencia de recursos humanos seria algo inaprensible para una organizacién en los tiempos
actuales. Por ende, al emplear de manera mondtona siempre el mismo modelo, este suele resultar siendo predecible y desanimado
para los empleados. Es aqui en donde la gamificacidn entraria en escena, ya que muchas empresas han comenzado a utilizarla en
diversos procesos y estos mismos han logrado obtener mejores resultados en productividad y alcance de logros. La Gamificacidn por
su parte seria la implementacién de juegos lidicos en contextos que no son para juegos. En el Per( su uso e implementacién en
recursos humanos es muy minimo, ya que muy pocas organizaciones las implementarian. Sin embargo, con el pasar de los afios tras
mostrarse resultados favorables, suimplementacién aumentaria progresivamente.
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ABSTRACT

Since the emergence of human resources in the 1920s, it has been possible to observe the constant and rapid progress that this has
presented in organizations. Where positive results will be obtained in productivity and achievement of organizational objectives.
Therefore, the mere existence of human resources would be something elusive for an organization in current times. Therefore, by
always using the same model monotonously, it tends to be predictable and discouraged for employees. This is where gamification
would enter the scene, since many companies have begun to use it in various processes and these same ones have managed to
obtain better results in productivity and scope of achievements. Gamification, on the other hand, would be the implementation of
playful games in contexts that are not for games. In Peru, their use and implementation in human resources is very minimal, since
very few organizations would implement them. However, with the passing of the years after showing favorable results, its
implementation would progressively increase.
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1. INTRODUCCION

Dentro de nuestra sociedad como la conocemos hoy en dia, es
algo recurrente el dicho "Quien del trabajo huye, su porvenir
destruye”, en donde se harfa alusién a la importancia que el
trabajo tendria para todas las personas. De modo que, tras la
carencia de un empleo formal o informal, el individuo no
generaria ningln ingreso monetario, lo que a futuro le traeria
carencias econémicas, alimenticias y una serie de problematicas
dentro del contexto social y familiar. Con esto en mente, se
puede entender la relevancia que el trabajo tendria para todos,
en donde las personas pasarian la décima parte de horas de toda
suvida laborando. Por ello, seria algo fundamental e importante
lograr que esas horas sean aptas, adecuadas y que el empleado
no presente ninguna problematica durante su tiempo de labor.
Por su parte el autor Locke (1976) indicara por su parte que la
satisfaccion laboral “es un estado emocional positivo y placentero
resultante de la percepcién subjetiva de las experiencias
laborales del sujeto”.

. Como consecuencia de todo ello, hemos apreciado que en todas
las empresas formales se ha implementado el departamento de
recursos humanos. En donde este departamento se encargaria de
buscary lograr el crecimiento de la productividad de los empleados
y a la prevencion de cualquier situacién que perjudique el clima
laboral, ademas de brindar los beneficios y compensaciones acorde
aley.

Sin embargo, las funciones de recursos humanos no solo se
quedarian ahi, ya que estd misma contaria con un amplio nimero
de procesos, desde el reclutamiento hasta las capacitaciones, en
donde cada uno de los procesos se harian a base de la experienciay
metodologia de cada empresa. Pero su objetivo en comin seria,
poder conseguir a los empleados mas adecuados y competentes
para el(los) cargo(s) que se estarian requiriendo en la empresa.
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Con el pasar de los afos, junto con la implementacién de las
tecnologias, se ha podido observar coémo los recursos humanos
comenzaron a innovar y adaptarse. En donde si hacemos una
regresion a la gestion de personas, anteriormente era muy distinto
como lo conocemos en la actualidad. Por ejemplo, para el proceso
de reclutamiento y seleccidn, anteriormente se ponia un aviso en
fisico, en donde las personas que deseaban postular deberian de
asistir a un lugar especifico. En donde RR. HH tenia que poco a
poco ir descartando entre mdltiples personas, al candidato mas
idéneo. Pero en la actualidad, estarian presentes las bolsas de
trabajo online, en donde las personas que postulan con un perfil y
acorde a ello recursos humanos, de manera mucho mas rapido
descarta a los postulantes y continuaria con los que si cumplirian
con los requisitos requeridos.

Actualmente, tras el masivo descubrimiento y desarrollo de los
avances tecnolégicos surge la implementacién de la gamificacion
en los procesos de recursos humanos. En donde la gamificacion
haria alusién en introducir juegos en los procesos del area de
recursos humanos. Como lo menciona Roig (2015) “La estrategia
que quieren utilizar las empresas es la ejecucién de actividades de
ocio dentro del entorno de trabajo y, tenemos que decir que cada
vez son mas las empresas que deciden introducir gamificacion en
sus métodos de gestién”. Antes de tocar cudl seria la mejor manera
de aplicar la gamificacion en los procesos de recursos humanos,
resulta necesario entender bien qué implica todo el término de
gamificacion como también cudles serian los procesos mas
relevantes de recursos humanos.

La gamificacién es una técnica, método y estrategia en donde se
buscaria poder implementar y trasladar las mecanicas de los
juegos lidicos dentro del ambito educativo/profesional o laboral,
con el fin de poder conseguir mejores resultados dentro de la
organizacion. En donde, actualmente se puede apreciar que esta
misma seria una técnica mucho mas frecuente dentro del ambito
escolary universitario, en donde tras la llegada de la pandemia del
COVID-19, las clases pasaron a ser virtuales con herramientas
asincrénicas y sincronicas. En donde para ejecutar y evaluar una
clase se empled la gamificacion para obtener una metodologia
mucho mas dindmica, participativa y lidica, en donde los
estudiantes seran agentes activos de su propio aprendizaje. Por
ello, tras su implementacién se han encontrado resultados
favorables en los objetivos académicos y en el rendimiento
normativo de los estudiantes. La terminologia “Gamificacién”
procede del anglicismo de “gamification” y a su vez este derivaria
de la palabra “game”, que al ser traducida al espafol seria “juego”.
Por otro lado, la gamificacién podria considerarse un sinénimo de
la palabra ludificacién, en donde su significado implicaria
relativamente lo mismo.

Dentro del dmbito académico se pueden encontrar mdltiples
autores que definen lo que seria para ellos el término
gamificacion, a continuacion, se mencionan los mas adecuados y
relevantes.

Segin lo que nos manifiestan Werbach y Hunter (2012) la
gamificacion es “el uso de mecanicas, elementos y técnicas de
disefio de juegos en contexto que no son juegos para involucrar a
los usuarios y resolver problemas”. De la misma forma, el autor
Kapp (2012) manifiesta que la gamificacion seria el uso de
mecanismos basadas en el juego, estética y en el pensamiento
ladico para motivar sus acciones, promover el aprendizaje y lograr
resolver problemas.

HUERTAS

Basiandonos en los criterios de Werbach y Hunter (2014) ellos
remarcan que “el primer uso de la gamificaciéon en sentido
corriente tuvo lugar en el afio 2003, cuando un creador de juegos
britanico, desarroll6 una empresa de consultoria para crear
interfaces similares a los juegos para los dispositivos
electrénicos.” Con esto en mente podemos comprender que fue
Nick Pelin quien acufié y empezd a aplicar el término de
“gamification” en el aho 2003 en Reino Unido. Pero no fue hasta
la segunda mitad del ano 2010 en donde comenzara a
popularizarse hasta tener el sentido que presentaria en la
actualidad. Por otro lado, es algo complicado sefialar una fecha
exacta en donde se comenz6 a aplicar la gamificacién dentro del
contexto laboral, pero los autores Werbach y Hunter (2014)
manifiestan que las empresas llevarian bastante tiempo
aplicando a su gestién pensamientos que se orientaran al lidico
(juego), aproximadamente desde las fechas cercanas a la década
de1980.

Con lo mencionado anteriormente, podemos entender como ha
ido evolucionando la gamificacion a lo largo de los afios, en
donde tras el grafico obtenido desde Google Trends en octubre
del 2021, podemos apreciar la evolucién histérica de la
“gamificacién” como término de bisqueda. Desde el afio 2004
hasta la actualidad, en donde se visualizard la marcada
popularidad que ha ido obteniendo con el pasar de los afios

Imagen N.°1 (El crecimiento y aumento de bdsquedas de
“Gamification” en los buscadores de Google Trends desde el afio
2004 hasta la actualidad).
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Fuente: Google Trends (2021).

Como se puede apreciar en la imagen, se observaria que desde el
afo 2004, hasta la actualidad, la bdsqueda por la palabra
gamificacion ha ido aumentando notablemente, en donde de
manera progresiva va aumentando con el pasar de los anos. En
donde esto serfa un indicador, que a futuro la gamificacién seria un
términoy proceso muy conocidoy aplicado en nuestra sociedad.
Seglin nos manifiesta la empresa Gartner, siendo esta la principal
empresa consultora de tecnologia de la informacién en todo el
mundo, la gamificacién se ha ido convirtiendo en una tendencia
que progresivamente ha comenzado a tomar protagonismo en
mudltiples areas. En donde desde su criterio, rara vez una tendencia
emergente impactaria en tantas areas de negocio/sociedad.
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3. TIPOS DE (GAMIFICACION)

Dentro de la gamificacién podemos encontrar tipos, en donde
Werbach & Hunter (2012) proponen 3:

1.Interna: Esta se centraria en los recursos humanos, en donde se
buscaria poder mejorar la motivacion dentro de una empresay a
la vez poder mejorar su productividad.

2.Externa: Por su parte, estad buscaria involucrarse con los
clientes, para poder mejorar las relaciones entre estos y la
empresa.

3.Cambio de comportamiento: Por otro lado, estd buscaria poder
reorientar las costumbres y habitos de los empleados a favor de
la causa social u objetivos de la empresa.

Un ejemplo de ello, es lo ejecutado por la empresa hotelera
Marriott, quienes llevaron a cabo una intensa campafa de
seleccion de personal por medio de la gamificacion externa, en
donde implementaron un videojuego en Facebook llamado “My
Marriott Hotel” (La dindmica del juego era similar a la de
Farmville o los Sims). Este mismo tenia como propdsito poder
atraer a los jovenes hacia la hoteleria, ademas de recrear el
trabajo dentro del hotel y asi poder evaluar las habilidades de los
trabajadores. Todo el proceso fue un éxito y se logré reclutar a los
candidatos mas adecuados para los cargos de manera lidica e
innovadora. Ademas de ayudar a aumentar la popularidad del
hotel Marriot en Facebook. (Urefia, 2014).

3.1. GESTION DE RECURSOS HUMANOS
(RR. HH)

Por otro lado, serfa de suma importancia poder entender qué
significa y qué procesos estarian presentes dentro de la gestién
de recursos humanos. Por su parte el término gestion haria
referencia al manejo de una problematica y a la ocupacién
administrativa. Ademas, este mismo se suele emplear para
referirse a un conjunto de acciones que permitirian la realizacién
de cualquier actividad o planificacién. En pocas palabras, se
referiria a todos los tramites que se ejecutaran con la finalidad de
poder resolver una situacion dentro del entorno empresarial o
comercial. Por el contrario, podemos entender que el término de
recursos humanos segin Margarita Alvarez (directora de
Marketing y Comunicaciéon del Grupo Adecco) indica es “el
departamento encargado del corazén de las empresas”, lo que
haria referencia a las personas. Por su parte, fuera del contexto
de un departamento de una empresa, recursos humanos serfa un
sinbnimo de capital humano, o sea, los empleados de la
empresa. Con esto en mente, al juntar gestién de recursos
humanos este haria alusion a las actividades administrativas que
se encontrarian orientadas a la coordinacion del capital humano.
En donde se indagaria en poder obtener un desempefio y una
productividad de forma maés eficiente en la empresa. De la
misma forma, poder desarrollar al maximo las capacidades y
habilidades de los empleados, permitiéndoles un desarrollo
personal como también un desarrollo con la organizacién en
conjunto. Segdn Marius F. (2013), manifiesta que el capital
humano presentaria una importancia dentro del desarrollo de la
empresa, siendo mas especifico, dentro del desarrollo de sus
competencias. Esto significaria que el factor humano le
proporcionaria a la empresa cualidades dificiles de imitar por
otras empresas. En donde tras obtener empleados mas
competentes y preparados, junto con una correcta gestion del
departamento de recursos humanos, se podra observar como la
productividad 'y el desempefio laboral aumentaria
favorablemente.

Por su parte Dessler y Varela (2004), sostienen que la gestién de
recursos humanos haria referencia a las practicas necesarias para
manejar asuntos enfocados a las relaciones de personas de las
funciones gerenciales, tales como son: el reclutamiento,
capacitacion, evaluacién, remuneracién y a la creacién de un
ambiente laboral adecuado. Algunas de estas practicas
consistiran en:

Imagen N.°2 (Practicas presentes en gestion de recursos
humanos)
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Fuente: Dessler & Varela, Administracion de RRHH, Enfoque
latinoamericano (2004).

Algo que seria de suma importancia poder aclarar, seria sobre la
creencia popular en donde se pensaria que solo los procesos de
recursos humanos o departamento de recursos humanos seria
algo exclusivo de las grandes empresas y que para las MYPES
(Micro y pequefas empresas) seria algo imposible por los altos
costos que estas implicaria. Pero en la actualidad se estarian
presentando los modelos de outsourcing en los procesos de
recursos humanos, en donde se estarian confiando los servicios
del capital humano a terceros(externalizando). Segiin Ramos &
Saenz (2002) el ORM (Outsourcing en Recursos Humanos)
consistiria en el desplazamiento de los procesos y funciones de
recursos humanos a otra empresa cuya competencia distintiva
seria el ejercicio de dichas funciones. Por lo cual, al momento de
ejecutarse la externalizacion de los procesos, se observaria una
reduccion de costes de manera positiva, lo que seria algo positivo
para las MYPES. Con esto en mente podemos comprender que
muchas empresas como empresarios siempre buscarian poder
reducir los costes dentro de los procesos de la empresa. En este
punto es pertinente poder mencionar la siguiente frase de
Benjamin Franklin, “El camino hacia la riqueza depende de dos
palabras: trabajoy ahorro”.

Por ello, para muchas organizaciones, los objetivos de la
externalizacion de los recursos humanos serian:

e Poder moderar de manera positiva los recursos humanos.

e Llevar a cabo la creacién de valor para los empleados

existentes.

e Disminuirla carga administrativa.
Por otro lado, por su parte Cardon (2004) manifiesta que
también se podria aplicar los recursos humanos en las
organizaciones pequefias, pero de forma adaptativa, en donde se
tendria en cuenta que en las pequefias organizaciones no se
puede tener el mismo nivel de gestion del personal, que se
tendrian en organizaciones mas grandes y mas establecidas.
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Es por ello, que el departamento de recursos humanos seria de
suma importancia dentro de la empresa, ya que este mismo
ayudaria a poder potenciar las habilidades y capacidades de los
trabajadores, en donde estos serian el capital humano de la
empresa, para que asi se pueda lograr un correcto rendimiento y
una productividad positiva. Con los conocimientos sobre
gamificacion y gestion de recursos humanos ya asimilados, se
podra profundizar sobre la implementacién de esta increible e
innovadora técnica dentro del area de recursos humanos.

Al observar la gran acogida e impacto que tendrian los juegos
dentro de nuestra sociedad, en donde tras realizarse multiples
estudios neuroldgicos, se pudo encontrar que los juegos
mejorarian considerablemente las capacidades cognitivas de las
personas. No seria raro observar su implementacién en diversas
dreas y sistemas. Por ende, las organizaciones no serian la
excepcion, en donde estas mismas pudieron comprender las
multiples ventajas de aplicar elementos de juegos, como son las
reglas, las recompensas y niveles en los bases a objetivos, en
donde se podria convertir cualquier proceso cotidiano en
actividades ladicas con resultados positivos por parte de sus
empleados. Por su parte Gartner (2011), predijo que con el pasar
de los afos las empresas aplicaran el modelo de gamificacion en
sus procesos, en donde este indico que para el 2015 mas del 70%
de las empresas que se encontraban dentro del ranking global
200 de Forbes, la estarian aplicando correspondiente, cosa que
en la actualidad seria cierto con base en la extensa acogida y
expansion que tendria esta técnica en la actualidad dentro de las
areas laborales/escolares/universitarias. Por otro lado, al
comprender de manera mucho mas clara la definicion,
terminologia, historia y tipos de la gamificacién. Asimismo, se
Ilevaria a cabo el analisis a profundidad sobre las oportunidades
y beneficios que nos proporciona esta técnica dentro de los
procesos del departamento de recursos humanos. Cabe
mencionar que el objetivo de la implementaciéon de la
gamificacion dentro de los procesos de gestién seria poder
obtener empleados que presenten la sensacién de estar
divirtiéndose mientras se encontraban dentro de los procesos,
con el objetivo de poder mejorar el rendimiento laboral a futuro
y promoviendo actitudes positivas e innovadoras para ellos
(Mollick & Rothbard, 2014). Ademas, esta implementacién en el
area de personal proporcionara un modelo de “ganar para ganar”,
debido a que tanto los empleados como la empresa misma,
obtendrian beneficios del proceso (Holgado, 2015). A
continuacion, se mostraran los procesos de gestiéon en donde se
implementaria la gamificacion junto con su correspondiente
explicacién.

En primera instancia, al escuchar las palabras reclutamiento y
seleccion se nos viene a la mente las veces en donde muchos de
nosotros hemos asistido a una entrevista de trabajo, en donde
hemos entablado conversaciones serias y formales con los
reclutadores esperando que posterior a ello, estos mismos se
contactaran con nosotros para poder obtener el cargo laboral.
Ademas de encontrarse presente esta famosa frase que suena muy
recurrente dentro de esta area que seria “En dos semanas nos
comunicaremos contigo”, siendo para muchos las palabras
“malditas” dentro de este proceso. En base a ello, se puede
entender que estos dos procesos serian los mas conocidos dentro
de gestion de recursos humanos, ya que estos mismos abarcaria el
primer objetivo explicito de recursos humanos que seria “atraer”.
Con eso en mente, la técnica de la gamificacién proporciona
beneficios ideales dentro de estas dos fases, tanto para los
postulantes como para los reclutadores.

HUERTAS

Con eso en mente, la técnica de la gamificacion proporciona
beneficios ideales dentro de estas dos fases, tanto para los
postulantes como para los reclutadores. En donde al inicio de
estas técnicas, al ejecutarse procesos de juegos lidicos, el
postulante se sentiria mucho mas cémodo y por ende
aumentaria su nivel de expresividad y desenvolvimiento. Por lo
cual el postulante se olvidaria de la tensidn que este proceso de
seleccion le produciria. Gracias a esto, los reclutadores podran
observar su desenvolviendo y comportamiento verbal y no verbal
de una manera mucho mas ampliay adecuada en comparacion a
un postulante con el sesgo del nerviosismo y tensién. En donde
gracias a esto, se seleccionaria al personal mas adecuado acorde
con su curriculum vitae, resultados de pruebas psicolégicas, su
desenvolvimiento y comportamiento. Por su parte Heger (2014),
haria referencia a la docente Allen Huffcutt de la Universidad de
Bradley, siendo esta misma una de las que han estudiado
durante mucho tiempo los problemas presentes dentro de la fase
de reclutamiento, en donde este apoyaria la idea de la docente
que manifestaria que “aqui es donde la gamificacién puede
ayudar”. Acciones como estas se han podido encontrar en un caso
real, en donde la multinacional cosmética L'Oreal, implementé
un juego llamado Reveal en donde este mismo buscaba poder
motivar y desafiar a los jugadores a crear un nuevo producto, en
donde se simulaba pertenecer a la compaiia y ejecutar diversas
tareas. Una vez culminado se evaluaban los productos, en donde
gracias a este se seleccionaba a las personas con mayor potencial
y competentes en base a sus habilidades. Con esto la
multinacional logré poder movilizar a cien mil personas entre las
que consiguid nuevo talento potencial gracias a la gamificacion.

En segunda instancia, tanto las inducciones como las
capacitaciones son procesos de suma importancia dentro de
recursos humanos. Ya que de por si gracias a las inducciones, el
nuevo personal se adentraba poco a poco al clima y al ambiente
laboral de la organizacién, en donde se le capacitaba sobre los
reglamentos, beneficios y toda la informacién que el area
encargada crea pertinente. De la misma forma esto aplicaria a las
capacitaciones, en donde gracias a estas él personas adquieren
nuevos conocimientos y habilidades necesarias para la empresa. A
pesar de ello, no todas las empresas suelen emplear
adecuadamente los procesos de formacion, lo cual seria un grave
error debido a la importancia que estos procesos tendria, ya que, al
momento de implementarse de forma correcta, se obtendria a
nuevos trabajadores o trabajadores de la empresa mas
competentes con los conocimientos necesarios para poder
desenvolverse dentro de la empresa, en donde la productividad
serfa positiva desde una primera incorporacién del empleado.

Por lo tanto, la gamificacién seria una técnica complementaria que
ayudaria dentro del proceso de capacitaciones para asi obtener
resultados favorables, en donde la motivacion e integrantes de los
empleados mejoraria positivamente. Un caso, por ejemplo, seria la
empresa Deloitte, quienes crearon e implementaron una app en
linea llamada Academia de Liderazgo Deloitte para todos sus
empleados. En donde este aplicativo contaba con tableros de
clasificaciones y niveles, en donde esto fomenta que sus
empleados participen en todas las capacitaciones y formaciones
que tenian que presentar. Por lo que, mientras estos se
capacitaban se divertian por medio del sistema de niveles y
tableros. Cosa que favorecia a futuro a la empresa, al momento de
la realizacién de las funciones de cada empleado. De la misma
forma, dentro de mi propia experiencia esta misma técnica estaria
presente en la empresa KONECTA, en donde esta misma
implementaria por medio de su plataforma en linea didactik, la
gamificacion durante sus procesos de formacion, en donde esté
haria uso de un juego del espacio en donde por medio de la
exploracién de planetas, se capacitardn y explicarian todas las
politicas, beneficios y reglas de la empresa.
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Cosa que de por si es muy entretenida y dindmica, en donde por
medio de la personalizacién de un astronauta comenzaras tu
aventura espacial, cosa que me anim6 y motivé para poder
continuar durante todo el proceso de capacitacion.

Por dltima instancia, estarian presentes los procesos de la
evaluacién del desempenoy retribuciones, en donde por parte de
procesos de evaluacidn se podria tener una idea mas clara sobre
el nivel y porcentaje del desempefio laboral que presentaria un
empleado o un area en general, en donde por medio de diversas
pruebas se cuantifican y se obtendria un resultado. Por su parte,
la retribucién seria la abonacién de la cantidad de dinero que se
le brindaria a una persona por su servicio realizado dentro de la
empresa respectivamente. Por ello, la técnica de la gamificacién
brindaria un apoyo al area gerencial para poder conseguir un
proceso de evaluacion mas eficiente y por ello una justa
remuneracion para los empleados. Ya que al ser un proceso
cuantificable en muchos casos resulta siendo una gran amargura
para la empresa. Todo ello cambiaria al implementarse la
gamificacion dentro del proceso, en donde por ejemplo se haria
uso de Zeppelean. Este seria una herramienta, que haria que los
procesos de evaluacién de desempefio se lleven a cabo por medio
de un juego. En donde el empleado ingresa con una cuenta
asociada a este y ahi se veria reflejado su puntualidad,
responsabilidad, indicadores, etc. En donde mientras mas
positivo son sus resultados, la aplicacién le daria trofeos y
cromos, en donde tras obtener una puntuacion positiva dentro
de un mes se le brindaria alguna recompensa, que podria ser
alguna retribucién econémica o en pago en especies. Por la
novedad y resultados positivos ya serian muchas las empresas
que emplearian a Zeppelean, como seria American Express o La
Tienda Home, en donde de la misma forma estas presentan
resultados fantasticos. Con todo ello en mente, se puede
entender y observar como la técnica de la gamificacién ayudaria
dentro de los procesos, en donde haria que estos mismos sean
mas dindmicos, interactivos e innovadores para los empleados.
Como anteriormente hemos podido ver, la gamificacién ha
estado presente ya hace bastante tiempo, pero que realmente
seria en la actualidad en donde verdaderamente se la tomaria en
cuentay la sociedad en general serfa consciente de la relevanciay
resultados que esta tendria dentro de los diversos contextos. Por
ello, se puede denotar la creciente aplicacion de esta técnica
dentro del mundo empresarial en donde ella misma se ha
encargado de poder motivar y potenciar a los empleados. En
donde gracias a su implementacién se lograria llegar a los
indicadores y objetivos de la empresa de manera mas ladica e
interactiva. Ademas de lograr mejorar de forma positiva el clima
y funcionamiento organizacional. Por su parte Fuente (2018)
manifiesta que la implantacién de la gamificacién interna
proporciona ventaja dentro de la empresa, las cuales son:

La mejora de la productividad laboral.

El aumento de la motivacion.

La fomentacién de la creatividad.

El fortalecimiento de los procesos de comunicacion.
La introduccién de dindmicas innovadoras.

o Eldesarrollode habilidades concretas.

Por su parte, dentro del Perd, se puede ver que serian pocas las
organizaciones que aplicarian esta técnica dentro de sus
empresas.

En donde el diario El Comercio (2018) se manifesté frente al tema
indicando que, a pesar de que esta seria una gran tendencia que
las grandes empresas de educacién o consumo masivo del
mundo la presentan y emplearian, dentro del pais serfan pocas
las organizaciones que se animaron a emplearla ya sean para sus
consumidores o colaboradores, para asi lograr favorecer los
diversos objetivos que se plantearian. Esto se refleja tristemente,
ya que la gamificacion en el Per se encuentra en un nivel inicial,
y aln faltarian algunos afios mas para que esta técnica sea
mucho mas usada dentro de las organizaciones peruanas.

A base de toda la informacion ya asimilada, todos conocemos a
fondo los beneficios y resultados que la implementacién de la
gamificacion traerd consigo dentro de una empresa. Por lo que
seria algo obvio que diversas compafias internacionales la
emplearian dentro de sus procesos. De los cuales segtin Albert
(2015), indicaria que mdultiples empresas emplearan diversas
técnicas de gamificacion dentro de recursos humanos, en donde
los resultados terminaron siendo exitosos y favorables. De los
cuales a continuacién, mencionaré algunas de ellas:

e PWC (Price Waterhouse Coopers): Esta gran organizacién
galardonada por ser la mejor empresa para laboral en
Espafna en el afio 2014. Ellos aplicarian la gamificacion
dentro de sus procesos de formacion, en donde estos
mismos obtuvieron resultados positivos. Por su parte Julia
Guzman, lider de Training en PwC Chile, manifesté que
dichos procesos de agregar juegos dentro de actividades
relativamente serias y no ladicas, se han ocupado de poder
ensefar y en la actualidad seria una herramienta exitosa
dentro del ambiente empresarial.

o Deloitte: Esta compafiia seria la autora de un programa
llamado Leadership Academy, la cual tendria como funcién
poder formar a los usuarios con herramientas de
gamificacion para que asi estos puedan resolver cualquier
reto o problema que se les presente en el area laboral.
Ademas, que la misma empresa reconoceria laimportanciay
aceptaria que la gamificacién junto con las herramientas
cognitivas sean incluidas dentro del proceso de adquisicién
de talento.

o Google: Porsu parte la empresa Google es bastante conocida
por la implementacion y uso de la gamificacion. En donde
esta misma contaria con politicas bastante rigidas, pero a la
vez esta mostraria una preocupacion por el bienestary clima
laboral de sus empleados tanto dentro como fuera de la
empresa. En donde para hacernos una idea, el 80%
corresponde a la jornada laboral y el otro 20% restante seria
para laincentivacion de la creatividad de sus trabajadores.

Por medio del presente articulo, se pudo entendery comprender
sobre la gamificacion en gestion de recursos humanos, la cual
seria una técnica innovadora y con un crecimiento global que
aumenta con el pasar de los afios, a pesar de que este estaria
presente hace muchos afos atrds. No seria recién en el 2010
hasta la actualidad en donde su popularidad aumentaria
considerablemente. Esto gracias al importante papel
complementario que presentaria para los procesos de recursos
humanos, junto con resultados cuantitativamente positivos.
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En donde miltiples empresas internacionales la implementan en
sus procesos y asi estas mismas obtendrian resultados favorables,
tanto en el rendimiento como en la productividad laboral. Por su
parte en el Perd, seria una técnica atin no tan aplicada ni
explorada, en donde muy pocas empresas la implementaron de
manera minima. Por un lado, esta misma parecia que se tratara
de poner juegos en el trabajo, pero en el fondo se requiere de
conocimientos amplios sobre los procesos de Gestion de Recursos
Humanos, Gamificacién y de las necesidades y beneficios de su
implementacion para asi al momento de aplicarla los resultados
sean positivos y se pueda gestionar a empleados motivados y
comprometidos. Por ello, con el aumento tecnolégico dentro de
nuestra sociedad se puede entender y visionar que esta técnica
con el transcurso de los afios estaria presente en la mayoria de las
empresas a nivel global, en donde la gestién de recursos
humanos laimplementaria parcial o completamente.
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