La gestion del talento humano
a través de un ejercicio ludico
gamificado

Managing human talent through a
gamified playful exercise

Fuente: Pexels.com Licencia Creative Commons



UNIVERSIDAD 1+D Revista de Investigaciones I
DE INVESTIGACION ISSN 2256-1676 /ISSN en linea 2539-519X +: ’
Y DESARROLLO Volumen 16 Ntimero 1 Enero-Junio de 2021 pp. 101-111 I

Revsta de Investigaciones

La gestidon del talento humano a través de un
ejercicio ludico gamificado’

Managing human talent through a gamified playful exercise
Ingrid Carolina Pérez Ferreira?, Margarita Maria Castellanos Florez3, Mileidy Alvarez-
Melgarejo*

Articulo recibido en abril 27 de 2020; articulo aceptado en agosto 10 de 2020
Este articulo puede compartirse bajo la Licencia Creative Commons Atribucién-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional y se

referencia usando el siguiente formato: Pérez, I. C,, Castellanos, M. M. y Alvarez-Melgarejo, M. (2021). La gestion del talento humano a
través de un ejercicio ludico gamificado. [+D Revista de Investigaciones, 16(1), 101-111. http://dx.doi.org/10.33304/revinv.v16n1-2021009.

Resumen

En la actualidad la gestién del talento humano se ha convertido en un referente importante en el éxito de las
organizaciones. Numerosos estudios muestran que las compafiias que realizan una adecuada gestion del desempefio
de su talento humano mejoran en el compromiso de sus colaboradores. Por eso la importancia de generar escenarios
que, desde el pregrado, permitan a los futuros profesionales mejorar las capacidades para gestionar el talento humano
de las organizaciones. El presente articulo describe el disefio y la validacion de un ejercicio ludico relacionado con
la gestidn de talento humano. Para esto se usé la metodologia de design thinking, por cuanto la validacién se realizé
con estudiantes de pregrado de una universidad de Santander. Los resultados indican un nivel alto de aceptacion,
con el 75 % de los participantes interesados en el area de talento humano; el 56,3 % tuvo que usar sus conocimientos
previos, y al 75 % le gustaria que se realizara la ludica como parte de sus asignaturas de pregrado.
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Abstract

Today, the management of human talent has become an important benchmark in the success of organizations.
Numerous research studies show that companies that perform an adequate management of the performance of their
human talent improve in the commitment of their collaborators. There is the importance of generating scenarios that,
from undergraduate studies, allow future professionals to improve the capacities to manage the human talent of
organizations. This article describes the validation of a playful exercise related to the management of human talent.
The play was designed and subsequently subjected to prototype validation by undergraduate students. The results
of the validation indicate a high level of acceptance, so that 75 % of participants was more interested in the area of

T Articulo de investigacién, de enfoque cualitativo, resultado de un proyecto de investigacién culminado, perteneciente al area de ciencias sociales
e ingenieria, subarea de talento humano, desarrollado en el Laboratorio Galea adscrito al grupo de investigacion Finance & Management, fue
financiado por la Universidad Industrial de Santander (Bucaramanga, Colombia). Direccion: carrera 27 calle 9, campus universitario, PBX: (+57)
6344000. Fecha de inicio: 3/06/2019. Fecha de terminacién: 3/03/2020.

2 Estudiante de Ingenieria Industrial, Universidad Industrial de Santander. Auxiliar del Laboratorio Galea, Grupo de Investigacién Finance &
Management, Universidad Industrial de Santander (Bucaramanga, Colombia). Direccion: carrera 27 calle 9, campus universitario. PBX: (+57)
6344000. ORCID ID: https://orcid.org/0000-0002-7565-6165. Correo electronico institucional: ingrid.perez3@correo.uis.edu.co.

3 Estudiante de Ingenieria Industrial, Universidad Industrial de Santander. Auxiliar del Laboratorio Galea, Universidad Industrial de Santander
(Bucaramanga, Colombia). Direccion: calle 9, carrera 27, campus universitario. PBX: (+57) 6344000. ORCID ID: https://orcid.org/0000-0003-3868-
5781. Correo electronico institucional: margarita2181505@correo.uis.edu.co.

4 Estudiante de maestria, Universidad de investigacion y Desarrollo. Vinculada al Grupo de Investigacidn Finance & Management de la Universidad
Industrial de Santander (Bucaramanga, Colombia). Direccion: carrera 27 calle 9, campus universitario, PBX: (+57) 6344000, ext. 2207. ORCID ID:
https://orcid.org/0000-0003-1752-8023. Correo electrénico: mileidyalvarezm@gmail.com.

1+D Revista de Investigaciones ISSN 2256-1676 / ISSN en linea 2539-519X
Volumen 16 NUmero 1 Enero-Junio de 2021 pp. 101-111

102



Ingrid Carolina Pérez Ferreira, Margarita Maria Castellanos Florez, Mileidy Alvarez-Melgarejo

La gestion del talento humano a través de un ejercicio ltdico gamificado

human talent, 56.3 % had to use their previous knowledge in the play, and 75 % would like to have the play as part of

their undergraduate subjects.

Keywords: learning, gamification, human talent management, playful.

Introduccion

En el entorno educativo actual se emplean nuevas
metodologias de ensefianza y de aprendizaje, sin dejar
de lado los métodos tradicionales, que consisten en
clases magistrales, donde el educador da a conocer el
contenido de su asignatura y luego lo evalia, en tanto
el estudiantado tiene un rol pasivo en el aula, limitado
a registrar la informaciéon que le es suministrada y a
formular sus inquietudes en torno a la tematica vista.

Con el uso de la tecnologia y las nuevas dindmicas del
entorno, se han buscado estrategias pedagdgicas
innovadoras que permiten mayor participacion por parte
de los estudiantes, al otorgarles un rol activo en la postura
dindmica en su aprendizaje (Corchuelo y Alejandro, 2018;
Torres-Barreto et al., 2018). Una de estas estrategias es
la gamificacion, que surge como una herramienta de
transformaciéon educativa para referirse a la adaptacion
del juego en la educacion (Corchuelo y Alejandro, 2018).

La gamificacion activa la motivacion de los estudiantes
para aprender, sirve como una metodologia para
la retroalimentacion, brinda un aprendizaje mas
significativo, lo que permite mayor retenciéon en la
memoria, al ser mas atractivo y ludico. A su vez, genera
competencias adecuadas vy alfabetizacién digital,
incrementa la competitividad, al tiempo que refuerza el
trabajo en equipo y da mayor autonomia al estudiante
(Borras, 2015); por tanto, aporta multiples ventajas en el
ambito educativo.

Diversos estudios sefalan que la gamificacién “es
una buena estrategia para contribuir al proceso de
aprendizaje” (Acosta-Medina et al., 2019), al tiempo que
advierten que se debe tener precaucién a la hora de
implementarla y poner especial énfasis en esta, dado que
puede causar una distraccién en las personas (Contreras
Espinosa y Eguia, 2016; Corchuelo y Alejandro, 2018).
Igualmente implica una dificultad en el momento en
que este tipo de dindmicas de aprendizaje se vuelva una
competitividad excesiva.

Dada la importancia que esta estrategia representa en
nuestros dias, el presente articulo se propone mostrar el
proceso de disefio de una ludica enfocada en la gestién
deltalento humano, usando principios de la gamificacion.
Adicionalmente, se presenta la construccion del primer
prototipo y un ejercicio de validacién con un grupo de
usuarios. La ludica incluye conocimientos y ejercicios
en el area de seleccion del personal, elaboracién de un
organigrama, distribucién de lanémina, compensaciones
y beneficios, con el fin de sensibilizar a los futuros

profesionales acerca de la importancia de esta area
dentro de una empresa y los conceptos clave que se
deben tener en cuenta en el momento de la contratacion
de colaboradores.

El presente documento inicia con la contextualizacion
de la temédtica o revision bibliografica, seguida de la
metodologia, losresultadosyfinaliza conlas conclusiones.

Talento humano en las organizaciones

El drea de talento humano es considerada una de
las mds importantes en una empresa, ya que las
personas constituyen el principal activo dentro de esta.
Algunas investigaciones abordan la temdtica desde
la administracion del recurso humano, centrada en la
planeacion, la organizacién, el desarrollo, la coordinacién
y el control de técnicas capaces de promover el
desempeno eficiente del personal (Montes y Gonzdlez,
2006). Esta area es también concebida como el espacio
quereunelostalentosatravésde unconjuntode procesos,
que cuida al capital humano de la empresa (Chiavenato,
2009) y busca su desarrollo, pues son quienes permiten
el logro de los objetivos organizacionales (Vallejo, 2015).

La administracion del recurso humano hace un manejo
integral del capital humano (Alles, 2008), y su objetivo
principal es gestionar la relacion con las personas que
son parte de la organizacién, ademas de generar y
potenciar habilidades que consigan el desarrollo de las
personas y de la organizacién. De Kok y Uhlaner (2001)
la definen como el proceso de atraer, desarrollar y
mantener el talento y la energia en la fuerza de trabajo,
a fin de soportar la misién, los objetivos y las estrategias
organizacionales.

La gestion del recurso humano es concebida como el
conjunto de modelos y aproximaciones. En Rodriguez
(2012) se citan cuatro modelos de gestion del recurso
humano propuestos por Lawer (2001), teniendo en
cuenta los objetivos, la orientacién y las actividades a
cargo:

« Modelo administrativo: Se sustenta en la
administracion del personal, centrado en establecer
politicas, reglas y la asignacién de deberes y
recompensas.

+ Modelo de gerencia del recurso humano: Tiene como
finalidad ofrecer servicio y asesoria a la empresa
(funcién de staff) e intervenir en el proceso de
planeacion.

« Modelo de éarea del recurso humano como un socio
del negocio: El drea aporta a la obtencién de objetivos
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y metas organizacionales; es decir, tiene como
objetivo estratégico el desarrollo de las personas y de
la organizacién.

«  Modelo derecursos humanos como socio estratégico:
Los sistemas de recursos humanos permiten el mejor
desempeno del negocio, su objetivo es estratégico y
presta servicio de asesoria.

Por otra parte, para Chiavenato (2017) los objetivos
de la gestion de personas son diversos. Entre ellos,
identifica la captacion de personal, el disefio de
cargos, el reclutamiento, la seleccion del personal, la
compensacion, la remuneracion integral, el disefio de los
beneficios sociales, el clima organizacional, la evaluacion
del desempenio y la capacitacion.

El recurso humano es el mecanismo de vinculaciéon de
los demds recursos en la organizaciéon y, por tanto, es el
pilar sobre el cual se apoyan todas las capacidades que
conllevan la consecucién de una ventaja competitiva
sostenible (Fuertes y Camarero, 2002).

Gamificacion

La gamificacion hace referencia al uso de elementos del
juego en contextos que no son juegos, utilizados con
propdsito de aprendizaje para ayudar al estudiante a
fortalecer aspectos como la motivacién, la fidelizacion

Dinamicas

M

Mecanicas

Componentes

cgfes i Enad s b e a e Ra

y la cooperacion dentro del aula de clase. Esto significa
que distinguen gamificacién de las interacciones ludicas,
disefo ludico o disefio para la alegria (Deterding et al.,
2017).

Es considerada como una metodologia innovadora
que ha venido cambiando y transformado la forma de
las relaciones sociales y culturales (Torres-Barreto et al.,
2018), a partir de los nuevos modos de gestion de las
intervenciones educativas, originando cambios en los
niveles individuales, laborales, econémicos y sociales
(Sanchez, 2015; Torres-Barreto et al., 2018).

Elementos de la gamificacién

Werbach y Hunter (2012) clasifican los elementos de la
gamificacion en tres categorias: dinamicas, mecanicas
y componentes, segun se muestra en la Figura 1. Los
elementos mecanicos son los componentes bdsicos
del juego, tales como reglas, motor y funcionamiento;
las dindmicas son la forma en que se ponen en marcha
las mecdnicas, determinan el comportamiento de los
estudiantes y estdn relacionadas con la motivaciéon de
los aprendices. Por ultimo, los componentes son los
recursos y las herramientas que se utilizan para disenar
una actividad en la practica de la gamificacién (Biel y
Garcia, 2016).

Figura 1. Piramide de los elementos de gamificacion. Fuente: Werbach y Hunter (2012).

Tipos de jugadores

Para la implementacion de un elemento de Ila
gamificacion, se deben tener en cuenta las caracteristicas
especificas delos estudiantes (Acosta-Medinaetal., 2020);
es decir, la clasificacién del perfil de los jugadores. Un
ejemplo de estos es lo propuesto por Bartle (1996), quien
los clasifica segun la personalidad y los comportamientos
que muestran:

« Asesinos: Son ganadores, pero para ellos ganar no

es suficiente; necesitan ser los mejores y conseguir el
primer puesto en la tabla de clasificacion.

« Triunfadores: Son aventureros y se mueven guiados
por un afan de superacién personal para ir subiendo
niveles y desbloqueando contenidos.

« Sociables: Juegan para relacionarse con otros
jugadores; para ellos jugar es compartir ideas,
experiencias y crear una red de contactos o amigos.

« Exploradores: Les gusta explorar el juego y descubrir
nuevas cosas.
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Metodologia

Para el proceso de disefio y validacidon de la ludica, se
utilizé la metodologia design thinking propuesta por
Murphy (2016), la cual estd compuesta por cinco etapas:
empatia, definir, idear, prototipar y evaluar. Estas fueron
adaptadas a las necesidades del proyecto; en este
sentido, el proceso consta de las siguientes fases:

1. Seleccion del tema: Se realizd un analisis acerca del
area del talento humano en la que se queria trabajar
para conseguir resultados 6ptimos.

2. Andlisis del entorno: Se estudié quién seria la
poblacién objetivo; es decir, qué usuarios que se
beneficiaran con la creacion de la ludica.

3. Andlisis de antecedentes: Se consulté sobre las
ludicas enfocadas en el talento humano que han sido
realizadas, para asi definir un punto en comparacion
y comprender los temas difusos que existian acerca
del tema.

4. Ideacion de la ludica: Se realizé una lluvia de ideas
acerca de qué cosas se deberian tratar en la ludica,
para posteriormente realizar un andlisis de cada una.

5. Creacién de la ludica: En esta se especifica qué temas
se escogieron y en qué etapas se divide la actividad.

6. Validacién de la ludica: Se hace un ejercicio
de validacion con estudiantes para recibir
retroalimentacién del disefio y de mds caracteristicas
de la ludica.

Tipo de estudio

El presente estudio es descriptivo, por cuanto se trabaja
sobre las realidades y se presenta una interpretacion
sobre estas (Sabino, 1992). Ademas, presenta un disefo
no experimental, por cuanto se observan y analizan los
resultados de un proceso de validacién sin manipular las
variables (Alonso et al., 2012).

Instrumento

Para la validacién de la ludica se adaptd una encuesta
previamente disefiada y validada (Cardenas, 2020).
Esta fue desarrollada en la herramienta Google Forms,
compuesta con 16 preguntas, de las cuales 12 se
evaluaron siguiendo una escala de Likert de 5 puntos, en
la que 1 es totalmente en desacuerdo, y 5, totalmente de
acuerdo. A su vez, dos de las preguntas son de opcién
multiple y dos son abiertas, para que el encuestado
exprese libremente su opinion.

La gestion del talento humano a través de un ejercicio ltdico gamificado

Poblacion y muestra

La poblacién identificada para el ejercicio de validacion
fue de 76 estudiantes. Para la seleccién de la muestra se
utilizé6 un muestreo no probabilistico por conveniencia,
de lo que se obtuvo 16 estudiantes perteneciente en
dos grupos de talento humano de una universidad en
Santander, Colombia, a los cuales se les aplicé la encuesta.

Resultados
Fase 1: Seleccion del tema

Se realizd6 un analisis acerca de las posibles areas de
desarrollo de la ludica. El primer factor que influyé fue la
versatilidad del tema y las diferentes posibilidades para
su aplicacién; en segunda instancia, se realizaron cuatro
reuniones con 18 estudiantes de ingenieria industrial
de una universidad de Santander, en donde se dieron
a conocer tematicas sobre las cuales les gustaria que
estuviera enfocada la ludica; y por ultimo, se llevo a cabo
una revision de las ludicas presentes en Laboratorio de
Innovacién Educativa GALEA de la Universidad Industrial
de Santander, con el fin de conocer en qué érea el
laboratorio no tenia ludicas. Considerando estos tres
factores, el resultado que se obtuvo fue la creacién de
una ludica enfocada en la gestion del talento humano.

Fase 2: Analisis del entorno

En esta etapa se definid la poblacién objetivo a la cual
se desea llegar con la creacion de la ludica. Por ello,
se reviso el plan de estudio de la Escuela de Estudios
Industriales y Empresariales (EEIE), objeto de estudio, en
el que se encontraron asignaturas como Introduccion a
la Ingenieria Industrial, Direccién Empresarial Il y Talento
Humano, que contemplan en su planeacién temas
relacionados con la gestion del talento humano. En la
Figura 2 se observa el promedio de estudiantes por
asignatura. Se tiene como objetivo implementar la ltdica
con 26 estudiantes de Ingenieria Industrial.

Poblacion beneficiada

40,00

8

£ 30,00

<

£ 20,00

O

$ 10,00 I

g

g 0,00

2 Talento  Introducciéna Direccion

humano la ingenieria empresarial 11

industrial
Asignaturas

Figura 2. Poblacion de estudiantes. Fuente: Autores.
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Fase 3: Analisis de antecedentes

Serealizé una consulta de articulos en los que se encontré
que existe poco material sobre ludicas enfocadas en el
talento humano. Sin embargo, existen documentos sobre
la implementacién de la gamificacion en las éreas de
talento humano en algunas empresas, como medio para
mejorar el rendimiento de este recurso y el compromiso
de estos hacia la organizacion, los cuales se presentan en
la Tabla 1.

Como conclusién del andlisis de antecedentes, se
puede evidenciar que actualmente muchas empresas
han incorporado este tipo de metodologia en sus
procesos para obtener resultados favorables y asi poder
cumplir con los objetivos trazados en estas. En otras
organizaciones se ha utilizado esta metodologia como
alternativa para desarrollar capacidades dindmicas de
innovacion, habilidades, entre otras (Ovallos et al., 2016).

Tabla 1
Casos de éxito a nivel organizacional

Organizacion Reseiia

Un juego visual tipo FarmVille que permite a
los jugadores conocer las conexiones que hay
entre cada seccién de una planta y el proceso de
fabricacion.

Siemens

Estimula a los profesionales utilizando técnicas
demostradas que los gerentes de ventas han usado
toda lavida: competiciones entre equipos, palmarés
y premios. Pero en lugar de seguir y manejar esos
programas manualmente, las comparias pueden
usar aplicaciones en “la nube” para automatizar
las tareas, de modo que el equipo se mantiene
centrado en las actividades y recompensas vitales.

Salesforce

La consultora estd incorporando elementos de
los videojuegos en sus centros de trabajo. Estan
implementando tacticas de recompensas y
competicion que se suelen encontrar en el mundo
de los juegos para hacer tareas como la formacion
de directivos, la introduccién de datos y las
tormentas.

Deloitte Touche
Tohmatsu Ltd.

Consiste en una interfaz de induccién en la que
los nuevos colaboradores ingresan y pasan por
una serie de niveles en donde cumplen objetivos;
esto con el fin de conocer la organizacion y los
aspectos mas relevantes. En esta seccion llevaran
a cabo su labor y realizaran sus actividades de
la mejor manera. Cada nivel estd representado
por una puerta que se abre al superar la anterior;
se acumulan medallas para el alcance del logro
final, y en cada etapa se encontraran diferentes
insumos que le ayudaran a nutrir sus competencias
y habilidades, a través de diferentes medios,
como videos y preguntas que refuerzan sus
conocimientos, y permite tener la certeza que inicia
su nueva etapa laboral.

Confa

Fuente: Adaptado de Ovallos et al. (2016).
Fase 4:ldeacidén de la ludica

Se realizaron cuatros sesiones con 18 estudiantes
pertenecientes al Laboratorio GALEA para la realizacién
de una lluvia de ideas, con el fin de obtener informacién
sobre las posibles estrategias para realizar la Iudica,

temas en los que se puede profundizar y herramientas
idéneas para la planeacién y desarrollo de esta. Los
temas iniciales por considerar se muestran en la Tabla 2.

Tabla 2
Temas por considerar en el ejercicio ltdico

Procesos

P Procesos Core
estratégicos

Procesos de apoyo

Gestién de la
informacién

Responsabilidad
social

Selecciény

contrataciéon
Bienestar laboral Gestién de la némina

Compensaciény
beneficios

Gestion del cambio

Planeacién de la
fuerza laboral

Relaciones con el
empleado

Disefio
organizacional

Planificacién
estratégica

Seguridad y salud en
el trabajo

Fuente: Autores.

Enlasesiéndeideaciénseobtuvierondiversaspropuestas;
entre ellas, las que destacan por la puntuacién otorgada
por los participantes de la sesiéon, como son: (1) basar la
ludica en el proceso de la gestiéon del desempeno; (2)
crear una historia narrativa con diferentes situaciones;
(3) elaborar casos o situaciones con empleados que
ensefien a los estudiantes qué se debe hacer y qué no
se debe hacer; (4) realizar la ludica del talento humano,
haciendo uso holistico de la materia, dividir la ludica en
diferentes estaciones que exploren la asignatura desde
las actividades estratégicas, los procesos Core y los
procesos de apoyo; (5) desarrollar una encuesta dirigida
a los profesores del area de talento humano, con el fin
de conocer en qué tema de la asignatura existe mayor
dificultad o en cudl los profesores necesitan mas apoyo, y
(6) ambientar situaciones que se pueden presentar en el
ambiente laboral y realizar retroalimentaciones de cada
caso.

Fase 5: Creacion de la ludica

Considerando que la ludica se enfoca en aspectos del
talento humano, fue necesario realizar una estructura
de la ludica (ver Figura 3) ambientada en una simulacién
de empresa, especificamente un hospital, tal como se
presenta en los siguientes items. La simulacién se disefio,
ademds, para un tiempo de duracién de una hora y
cincuenta minutos.

Oferta y demanda

Explicacion de la
laboral

ludica

Elaboracion del
organigrama >

W —

Beneficios y
compensaciones

Elaboracion de la
nomina

—> Retroalimentacién

Figura 3. Estructura de la ludica. Fuente: Autores.
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a) Explicacién de la empresa utilizada en la ludica: El
caso de estudio estd enfocado en el sector salud; la
empresa seleccionada fue un hospital, ya que esta
tiene un enfoque holistico y es de gran importancia
tener una buena gestién del talento humano. El
hospital se encuentra en la categoria 1I-2 en nivel
de atencidn. Se escogid ese nivel, dado que en este
se deben satisfacer las necesidades de salud de la
poblacion, de su ambito y referencial, brindando
atenciéon integral ambulatoria 'y hospitalaria
basica y de otras especialidades, con énfasis en la
recuperaciony rehabilitacion de problemas de salud.

b) Oferta laboral: Se crearon 30 perfiles, enfocados en
tareas que se deben realizar dentro de un hospital.
Estos perfiles seran subastados a los participantes
de la ludica; cada uno tiene una cantidad de
dinero limitada para la adquisiciéon. Los perfiles
estdn compuestos con caracteristicas particulares
como estudios, experiencia, habilidades, entre
otros; ademdas cada perfil tendrd cosas positivas y
negativas. Sin embargo, las caracteristicas negativas
no seran visualizadas por los competidores. Esta
parte se realiza con el fin de que los estudiantes
comprendan la oferta laboral que se vive
diariamente, y en la mayoria de casos las empresas
tienen vacantes limitadas y existe una gran cantidad
de demandantes; el estado ideal es el equilibrio
entre la oferta y la demanda.

¢) Organigrama: Dentro del caso de estudio se dan
a conocer los departamentos que componen el
hospital. La idea es que cada equipo ubique los
perfiles adquiridos en la etapa anterior en cada uno
de los departamentos; luego se deberd realizar el
organigrama adecuado segun la estructura de la
organizacion. Para esto cada grupo contarad con un
hablador, quien les ayudara a conocer los tipos de
organigrama que existen.

d) Ndémina: Se realizd una dinamica titulada “el salario
es correcto”, que consiste en que un integrante del
grupo pase al frente a competir y debe aproximar
un salario para el perfil que sea mencionado. La
persona que se acerque mas ganara mas puntos.
Se hard la lectura de ocho perfiles. El grupo que
obtenga mayor puntaje se ganara lanédmina mas alta
y deberan distribuirla entre todos los colaboradores
de la empresa. Cada grupo tendra una plantilla en
la que debe colocar cdmo van a distribuir el dinero.

e) Beneficios y compensaciones: Los grupos se
enfrentaran entre si para ganar las compensaciones
y beneficios con una serie de actividades, como
resolver una ecuacién matematica, traer la mayor
cantidad del elemento que se mencione y armar
el mayor nimero de combinaciones que tiene una
palabra. El primer equipo que gane obtendrd una
cantidad de puntos estipulada previamente, y estos
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seran sumados al momento de hacer una evaluacién
de cada grupo para elegir a un ganador.

f) Retroalimentacién: Esta es la parte final de la ludica
en la que se socializa sobre la actividad y se recibe
retroalimentacion de parte tanto de los participantes
como de los que implementan la ludica.

Participantes de la ludica

Para el desarrollo de la lidica se plantea la conformacion
de 4 grupos, con minimo 4 participantes y maximo 8,y se
deja abierta la posibilidad de ajustes dependiendo de la
cantidad de participantes en una sesién.

Materiales de la ludica

Para el desarrollo de la ludica se requiere una serie de
materiales que se presentan en las siguientes lineas.

La problemética de la empresa (ver Figura 4), en la cual
se expone el presupuesto anual del Hospital “Sacco”,
la cantidad de pacientes que atiende anualmente, su
categoria y las unidades con las cuales cuenta.

HOSPITAL SACCO

El hospital Saseo es un imporlante centro de cardiclogia en Bucaramanga v
todos los anos atiende a 3000 pacientes con una variedad de cardiopatias.
Tiene un presupuesto anual de $26.000.000.000 COP.

El hospital esl& categorizade en segundo nivel de atencidn, es responsable de
satisfacer las necesidades de salud de |a poblacion de su ambito y referencial,
brindande atencidn integral ambulatoria y hospitalaria basica y otras
especialidades; con énfasis en la recuperacion y rehabilitacion de problemas de
salud. Cuenta con unidades de consullorfa exierna, emergencia,
hospitalizacién, farmacia, laboratorio clinico, administracion, servicios
generales, comunicacion y atencian al usuario, gestion de calidad, planeacién
estratégica y direccion.

La clinica necesita renovar urgentemente el obsoleto equipo del laboratorio de
hemodindmica con la tecnologia médica mas innovadora y agregar capacidad
de colaboradores para satisfacer la mayor demanda de pacientes. Por ello, la
administracidén de Sacco busca personas integrales con experiencia profesional
que ayuden a mejorar la eficacia de la atencion a los pacientes, aumentanda la
eficiencia a gran escala para mejorar la competitividad,

Figura 4. Caso de estudio. Fuente: Autores.

Parala seleccién del personal fueron utilizadas treinta (30)
tarjetas de perfiles de personas que querian postularse
para un cargo especifico. En cada uno se exponia su
nivel de educacion, sus anteriores trabajos —en caso de
haber tenido-, su personalidad y, en algunas ocasiones,
se manifestaba si tenian enfermedades, antecedentes
criminales o problemas personales (ver Figura 5).
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comprometido con su labaor.

SAMUEL DE LUQUE BATUECAS

Samuel estudid un grado en relaciones laborales y recursos humanos en 1a
Universidad de Sevilla, Espafia. Su personalidad es de una persona amigabley
carismatica, suele tener buenasrelaciones sociales, es extrovertido v le gusta
trabajar en equipo; en su anterior trabajo fue destacado multiples veces por ser

Desde pequei o le detectaron trastorn o de personalidad mdltiple, sin embargo,
ha asistido a terapias desde los 7 afl0s para mitigar este trastorno. Las terapias
le han ayudado a controlarlo, pero cuando se presenta una situacion de estres
suele ser un justiciero con acento francés exagerado v roba a personas ricas
para darselo a los pobres (0 a €l mismo).

Figura 5. Tarjeta de perfil utilizada en la seleccion de personal. Fuente: Autores.

En ese mismo escenario se entrega una paleta (ver Figura
6) a cada uno de los grupos para participar en la subasta,
en la que podran comprar los diferentes perfiles creados
para la ludica. Estas paletas tendran un nimero que va
desde 1 a 4,y que sirve para identificar a los grupos.

Figura 6. Boceto de las paletas de subasta. Fuente: Autores.

En la parte de la elaboracion del organigrama, se
les entregard un hablador, que consiste en una hoja
que contiene y describe las diferentes estructuras
organizacionales por disposicion gréfica (verticales,
horizontales, mixtas, bloques y circulares) y los
participantes escogen la mas adecuada a su parecer.

Fase 6. Validacion de la ludica

Para validar la ludica, se realizaron dos sesiones. Cada una
conto con 8 participantes, para un total de 16 estudiantes
pertenecientes al programa de Ingenieria Industrial de
una universidad de Santander, en la cual se desarrollo
la ludica. Al finalizar el ejercicio se aplicé el instrumento
disefiado, utilizando para ello la herramienta Formularios
de Google (las preguntas se presentan en la Tabla 3). Las
primeras 12 preguntas se realizan segun la escala Likert;
las dos siguientes son de opciéon multiple con Unica
respuesta, y las dos ultimas son de tipo abierta.

Tabla 3
Preguntas de validacion de la ludica

Preguntas para validacion del prototipo

Pregunta en escala Likert

La ludica es clara y entendible
Me genera interés en el talento humano

Utilizo mis conocimientos previos en el desarrollo de la
actividad

Me resulto facil entender la ludica

Si pudiera escoger, me gustaria que en el curso de talento
humano se realizara la ludica una vez por semestre

Cazatalentos absorbié completamente mi atencion

Me parecio divertida la forma en la que se realizé la seleccién
del personal

Se me hizo facil el entender la situacion para el disefio del
organigrama

9  Se me hizo facil realizar el organigrama
10 Escoger personal me parecié complicado
11 Facilmente deduje cémo hacer la reparticién de la némina

N O U A W N=

©

12 Messiento cansado al finalizar la ludica

Pregunta de opcion multiple con tnica respuesta

Bajo qué términos clasifiqué a las personas en el departamento
mas “adecuado” para completar el organigrama.

a. Salario

13 b. Estudios y/o especializaciones
c. Nombre de la persona
d.Edad de la persona
e. Anteriores trabajos
f. Personalidad

Los retos que se hicieron para ganar las compensaciones y
beneficios fueron:

a. Divertidos
14 b. Buenos
c. Creativos
d. Poco creativos
e. Malos
f. Aburridos

Pregunta abierta

{Qué opina de las compensaciones y beneficios
15 propuestos? En caso de no haberle gustado, proponga
alguno que se pueda incluir.

16 Comentarios y/o sugerencias.

Fuente: Autores.

1+D Revista de Investigaciones ISSN 2256-1676 / ISSN en linea 2539-519X
Volumen 16 NUmero 1 Enero-Junio de 2021 pp. 101-111




Ingrid Carolina Pérez Ferreira, Margarita Maria Castellanos Florez, Mileidy Alvarez-Melgarejo

La gestion del talento humano a través de un ejercicio ltdico gamificado

De las preguntas 1 hasta la 12, se obtuvieron los resultados que se presentan en la Tabla 4.

Tabla 4
Respuestas pregunta 1 hasta la 12

ESCALA DE VALIDACION

Totalmente en

Ni de acuerdo ni

Pregunta desacuerdo En desacuerdo en desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo
1 0 0 1(6,3 %) 6 (37,5 %) 9 (56,3 %)
2 0 0 2(12,5%) 2(12,5%) 12 (75 %)
3 0 1(6,3 %) 1(6,3 %) 5(31,3%) 9 (56,3 %)
4 0 0 1(6,3 %) 4 (25 %) 11 (68,8 %)
5 0 0 0 4 (25 %) 12 (75 %)
6 0 0 2 (12,5 %) 2(12,5%) 12 (75 %)
7 0 0 3 (18,8 %) 4 (25 %) 9 (56,3 %)
8 0 2 (12,5 %) 5(31,3 %) 3(18,8 %) 6 (37,5 %)
9 1(6,3 %) 1(6,3 %) 7 (43,8) 3 (18,8 %) 4 (25 %)
10 1(6,3 %) 3(18,8 %) 4 (25 %) 6 (37,5 %) 2 (12,5 %)
1 0 1(6,3 %) 6 (37,5 %) 7 (43,8) 2 (12,5 %)
12 6 (37,5 %) 7 (43,8) 2 (12,5 %) 1(6,3 %) 0

Fuente: Autores.

Los resultados de la encuesta muestran que el 56,3 % de
los usuarios que validaron la ludica considera que esta
es clara y entendible; el 68,8 % indica que le resulta facil
entender la metodologia, y al 62,5 % se le complico la
realizacién del organigrama.

En términos de entretenimiento, el 75 % indicé que
le parecia interesante y captaba la atencién; al 56,3 %
le parecié divertida la seleccién. Al hacer mineria de
texto, los comentarios mas repetidos en el caso de
las compensaciones y beneficios es que estos fueron
creativos, divertidos y buenos.

Cabe resaltar que al 75 % le generé interés en el area de
gestion del talento humano; ademads, se obtuvo un 75 %
en el hecho de estar de acuerdo con la realizacién de la
ludica al menos una vez por semestre en los cursos de
talento humano.

Finalmente, se realiz6 un segundo proceso de mineria
de texto, y los comentarios mas frecuentes fueron que la
ludica es dindmica y divertida. Se deberia implementar
con mas frecuencia, cuenta con buena organizacién y
desestresa; sin embargo, se deberian tener en cuenta el
hacer reglas ala hora de ofertar en la subastay se deberia
dar mas dinero para esta a los participantes.

En términos generales, los estudiantes consideran
importante este tipo de metodologias de aprendizaje
en clase, dado que es una forma diferente de ensefnar
y salir de la rutina de aprendizaje. Ademds, muestra
que la ludica es una excelente técnica para reforzar
conocimientos aprendidos o aprender nuevos.

Conclusiones

En el ejercicio se evalué la motivacién que los estudiantes
obtienen para seguir estudiando los conceptos
relacionados con la gestién del talento humano.

Una vez analizados los resultados de la prueba de
validacion del prototipo se puede concluir que el gjercicio
ludico genera un interés por parte de los estudiantes,
quienes se muestran mas receptivos que en comparacion
con las clases magistrales. De igual forma, los estudiantes
manifestaron que la ludica exige un ejercicio de usar
sus conocimientos previos para poder ejecutarla, de
modo que se comprueba el hecho de que no se trata
de un simple juego, sino de un ejercicio gamificado
con un propésito cognitivo claro. Adicionalmente, en
cuanto al factor de preferencia por el uso, los estudiantes
manifestaron que prefieren usar una clase que combine
ejercicios ludicos como este, con conceptos impartidos
de forma magistral. Esto demuestra una vez mas que
el factor de preferencia por este tipo de ejercicios es
elevado, como lo sugieren algunas investigaciones
(Lobo-Rueda et al, 2020). Finalmente, en cuanto a
indicadores cognitivos, estos mejoraron, y se encontré
que la asociacion de conceptos fue mas sencilla con la
aplicacién de la ludica.

Asi mismo, como retroalimentacion por parte de
los participantes, se presentan oportunidades de
mejoramiento de aspectos especificos en la ludica, como
definir reglas al momento de la subasta; dar mas tiempo
en la subasta, con el fin de que los estudiantes analicen
mas el perfil de los candidatos; entregar mas dinero al
momento de la subasta; presentar la informacién de
los perfiles mas organizada, de una forma esquematica
como en un curriculum vitae, y realizar compensaciones
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y beneficios para los cargos superiores. Por lo tanto,
el proceso a realizarse para mejorar la ludica incluye
una lluvia de ideas con propuestas que mejoren los
inconvenientes presentados, una validacién por parte
de los docentes de talento humano, y la ejecucién
nuevamente de la ludica en el entorno de aprendizaje
real.

En el futuro, este ejercicio de investigacion sugiere que
sea evaluado con grupos mayores de estudiantes, para
nutrir los resultados en cuanto a preferencia para el uso,
motivacion, compromiso y aprendizaje efectivo.
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