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Resumen
Analizar la gamificacion laboral como herramienta de
productividad en organizaciones inteligentes hoy en
dia, basa su epistemologia en la teoria de la U
invertida o Ley de Yerkes & Dodson que fortalece el
dicho

paradigma complementario, método descriptivo, no

‘con Humor se trabaja mejor”. Bajo un
experimental de campo y hermenéutica. Un censo
poblacional que se encuest6 fue procesado a través
del programa estadistico arrojando tablas con valores
de frecuencias absolutas y porcentajes. Entre los
resultados relevantes esta el hecho de generar un
método de evaluacién de rendimiento ludico en los
colaboradores basado en la gamificacion asociada al
trabajo, la relacion intima que existe entre la
productividad y el rendimiento, manejarla excitacion o
estrés para lograr nuevos talentos integrales. Se
concluye que las organizaciones inteligentes deben
impulsar climas satisfactorios desde estrategias
basadas en el juego tactico, la felicidad que hoy en dia

se conoce como gamificacion.

Palabras clave

Gamificacion Laboral, Excitacion,

Productividad, Organizaciones Inteligentes.
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Labor gamification pillar of intelligent organizations

Abstract: Analyzing labor gamification as a productivity tool in intelligent organizations
today, bases its epistemology on the theory of the inverted U or Yerkes & Dodson's Law
that strengthens the saying "with Humor you work better". Under a complementary
paradigm, descriptive method, non-experimental field and hermeneutics. A population
census that was surveyed was processed through the statistical program, yielding tables
with values of absolute frequencies and percentages. Among the relevant results is the
fact of generating a playful performance evaluationmethod in collaborators based on
gamification associated with work, the intimate relationship that exists between
productivity and performance, managing excitement or stress to achieve new integral
talents. It is concluded that intelligent organizations must promote satisfactory climates
from strategies based on tactical play, the happiness that today is known as gamification.

Keywords: Labor gamification, Excitement, Talent, Productivity, Intelligent Organizations

organizaciones con herramientas vy

Introduccidén

técnicas novedosas.

Afos atrds el cambio era lento,

Sin embargo, a pesar de la presion

conservador y centrado en la estabilidad
dada por las reglas, jerarquia piramidal y
regulaciones y en que los directivos estan
en manos del Talento Humano. En la
década de los afios 1970 se produjeron
cambios importantes en cuanto a las
informacion

regulaciones, tecnoldgica,

competidores a escala mundial, vy
demandas de los consumidores, entre
otros aspectos, Todos estos cambios han
aumentado las presiones para generar

cambios en el modo de operar las

del entorno para los cambios y exigencias
de

medida que avanza el siglo XXI, muchas

las estructuras administrativas, a

organizaciones no han logrado cambiar o
adaptarse a sus entornos ahora con
escenarios

mayor incertidumbre vy

turbulentos.

Por ello, hoy en dia, disponer de la
mayor informacion posible sobre los
factores ambientales, a la toma de
decisiones asertiva bajo ambientes de

incertidumbre y a tener equipos de
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trabajo de alto desempefio, contribuye a
aumentar la productividad
organizacional, pues todoello influye de
algdn modo en las actividades de

gerencia y/o de liderazgo exitoso.

Dentro de este contexto, un

elemento como la comunicacion
interpersonal resulta fundamental para
el intercambio de valores, principios,
intereses, compromisos, en si para la
buena marcha de la organizacion, de su
funcionamiento y sus servicios, para asi
mantener un alto desempefio y éxito

administrativo.

En este sentido, el tipo de
comunicacion optima es el vinculo que
permite una gestion comprometida, el
estilo de pensamiento proactivo impulsa
dicho proceso comunicacional y la
Gestion del Talento Humano nace como
el valor agregado crucial para crear
a favor de la

nuevas actitudes

productividad integrando todos los

sistemas para la consecucion de

procesos novedosos.

Para ello, les corresponden a los
lideres de las organizaciones ya sean
universitarias, de produccion social, de
capital privado y cualquier otro modelo

mercantil, asumir como gestor, nuevos

paradigmas, estilos de pensamiento y

competencias que permitan

comportamientos asertivos y con
entusiasmo para lograr la adaptacion

sin grandes esfuerzos.

El talento humano posee una
herramienta innata, que esta causando
beneficios impactantes  en las

organizaciones inteligentes, esta
herramienta es la gamificacion Laboral,
aguella que logra asociar el trabajo con
la diversion, la cual mejora las
comunicaciones a todos los niveles,
obteniendo como resultado final la

productividad.

No obstante, para que los gerentes
lideres puedan lograr este nuevo estilo
de Gerenciar, debe haber superado
dificultades y haber logrado adaptarse a
los cambios, después de una
transformacién de si mismo para luego

transformar a la organizacion que dirige.

Para ello, se debera establecer y

mantener sintonia mediante las

herramientas que aporta las
neurociencias a la gerencia, el lenguaje
verbal y no verbal para la gesticulacion
corporal congruente entre interlocutores
miembros de la organizacion. Ademas,

se requieren solidos conocimientos y
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manejos de habilidades gerenciales que

permitan: acompasar, lograr pares,
flexibilidad, asertividad, escucha activa,
hablar con claridad, habilidad para

responder y lo mas importante el humor.

De igual modo, una forma para
poder comprender y facilitar el proceso
de gamificaciéon o ladica Laboral, hoy
manejada como gamificacion en el
introduce

ambito organizacional,

modalidades de organizaciones
aprendientes que las transforman en
inteligentes, lo cual justifica el presente
trabajo de investigacion para aprender a
gerenciar organizaciones con ludica
laboral asociando trabajo y diversion se

trabaja y se produce mejor.

La investigacion logré abordar un

conjunto de informantes de una
organizacion educativa publica, y una
empresa privada entre gerentes - y una
empresa privada, para el analisis
gerencial basado en la gamificacion
laboral, como estrategia gerencial de los
nuevos lideres facilitando losniveles de
productividad en diversos contextos de
la organizacion, buscando con esto
lograr el fortalecimiento de la cultura
hacia

organizacional, el cambio

organizaciones inteligentes, el manejo

de escenarios en épocas de
incertidumbre y la toma de decisiones
asertiva y disminuyendo los niveles de

estrés.

Las neurociencias a través de la
PNIL investigan el trabajo que ocurre en
esta “caja negra” através de la ludica,

asi lo expone Wojtenek (2007).

Materiales y métodos

Dentro del paradigma

complementario la investigacion se

desarroll6 bajo el enfoque mixto, con un

tipo de estudio descriptivo no
experimental de campo, un censo
poblacional de 100 sujetos e

instrumentos basado en cuestionarios

para la recoleccion de datos e
interpretacion de datos cuantitativos, asi
mismo se hizo un andlisis del estado del
arte con respecto a la gamificaciéon y la
‘U invertida” de Yerkes & Dodson de
1908 citado por Rodriguez (2022), que
aporté un andlisis hermenéutico de la
Ley en cuestion como uso del estadodel

arte.

Revista Plus Economia: ISSN 2411- 0353 | Vol.11. NUm.2| Julio - Diciembre de 2023

77




o=

Soto, Soto & Espinosa | Gamificacion laboral. .. N 4

Resultados

Resultados cuantitativos:

Indicador Si No
NO
Talento | Talento
humano |humano
1. |Permisivo para el 60 40
rendimiento
2. |Desafio de prejuicios | 43 57
3. |[Capitalizacion de la 46 54
espontaneidad
4. |Confianzaenel 19 81
proceso ludico
5. |Estilos divertidos 05 95
6. [Expansion de limites 85 15
7. |Autenticidad 55 45
8. [Eleccion 32 68
9. |Libertad 10 90
10. |Pensamiento 46 54
expansivo y
riesgoso
11. |Celebracién del éxito 60 40
Total 461 639
Promedio 41.90% |58.09%
Fuente: Soto, (2022)
Resultados hermenéuticos: una

organizacion inteligente se puede definir

como una organizacién en la cual: Cada

uno es consciente de la importanciade

su trabajo y asume sus roles.

Los intereses personales y los de

la propia organizacion estan en

concordancia.

Todos se sienten a gusto con el
trabajo quehacen y del como lo
hacen.

Se mejora de manera constante,

desarrollando y aprovechando al
habilidades,

conocimientos y entusiasmo de

maximo las

sus miembros.

Se sabe que la innovacion es un
proceso (no una cualidad) fruto de
la estrategia y la planificacion, no
de la improvisacion y que por lo
tanto se puede desarrollar y

fomentar.

Existe un clima de confianza entre
los miembros, basada en la

transparencia y la franqueza.

No se buscan culpables sino

causas de los problemas.

Se celebran los éxitos, se

analizan con objetividad los

fracasos buscando las causas.

La comunicacion interna se

considera un instrumento
fundamental que continuamente
se debe mejorar y potenciar
(fluida,

constructiva).

sincera, abierta,

Pensamiento estratégico, el cual esel

conceptual, un cuerpo de

conocimiento en diversas areas Yy

Revista Plus Economia: ISSN 2411- 0353 | Vol.11. NUm.2| Julio - Diciembre de 2023




o=
L/

Soto, Soto & Espinosa | Gamificacion laboral. ..

herramientas que se han desarrollado en

los ultimos 50 afios, para que los
patrones totales resulten mas claros y

ayuden a su veza modificar los mismos.

- Wei (2000), expone sobre el
pensamiento sistémico que es el hecho
de modelar la organizacion entendida
como "organismo" dinamico, en la que

interactian ciclos causa-efecto.

Dominio Personal, el cual es un
nivel muy especial de habilidad. La gente
con alto dominio personal es capaz de
alcanzar coherentemente los resultados
gque mas le importan. Sobre dominio
personalWei (2000), afirma que dominio
personaltiene que ver con el hecho de
mejorar las habilidades personales para
crear un ambiente propicio a los cambios

y dichas mejoras.

Modelos mentales, son

supuestos  hondamente arraigados
generalizados e imagenes que influyen
sobre nuestro modo de comprender al
mundo y actuar. Wei, (2000), coincide con
Profe Pao (2009), de que los modelos
mentales mejoran la imagen del mundo y
las acciones mediante herramientas para

7

comprender como influyen en los

esquemas de personalidad sobre Ila

percepcion de la realidad.

La Construccion de una visién
compartida, corresponde a una vision
genuina (diferente a la familiar). La
gente nosobresale ni aprende porque se
lo ordenan sino porque lo desee. Con
frecuencia la vision compartida de una
organizacion guia en torno del carisma
del gerente—lider. Sin embargo, dada la
opcion la mayoria de la gente prefiere
perseguir una meta elevada no solo en
momentos de crisis si no en todo
momento. Wei (2000), expone que la
visibn compartida es el hecho de
obtener el compromiso a través del
consenso en lavisién, misién y valores

de la organizacion.

Aprendizaje en equipo,
comienzacon el dialogo, la capacidad de
los miembrospara suspender los puestos
e ingresar en unauténtico pensamiento
complejo conjunto. EIl aprendizaje en
equipo en las organizaciones modernas
no es el individuo sino el equipo. Si los

equipos no aprenden la organizacion no

aprende.
Discusion

La gamificacion laboral como
herramienta de  productividad en

organizaciones inteligentes, quizas hasta
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los momentos no ha logrado un analisis
exacto para ofrecer indicadores Ilo
suficientemente tangibles para medir
esta. Es por ello, que los investigadores
con este estudio buscaron acercarse
cada vez mas a datos objetivos de la
relacion mente-cuerpo que influyen en la

gerencia de vida laboral en los lideres.

Por eso, se generan posturas al
relacionar la gerencia con el dinamismo
actual del mundo para lograr a ese
individuomas centrado y consciente para
la toma de decisiones asertiva, Uutil,
oportuna y humana.En la medida que un
lider psico competitivo se conozca a si
mismo y se transforme, en esa medida
transformara a su entorno, se creara un
lider mas humano, mas ético, quetoma
en cuenta el Ser y el Hacer y que estara
en continuo proceso de formacion, las
organizaciones estudiadas coincidieron
gue existe un ambiente laboral que
contribuye a lograr un trabajo exitoso que
debe desarrollar cada vez mas las nueve
capacidades cerebrales conscientes en
el campo laboral, con ello aumenta la
productividad, se aumenta la percepcion,
y por ende el anadlisis y la toma de

decisiones.
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