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licenciar la investigacion a terceras personas siempre que cuente con el consentimiento de EL CEDENTE
en forma escrita.
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ANTECEDENTES: CLAUSULA PRIMERA. — LA CEDENTE es una persona natural estudiante de la
carrera de Gestion del Talento Humano, titular de los derechos patrimoniales y morales sobre el trabajo de
grado PROYECTO DE INVESTIGACION: “TECNICAS DE GAMIFICACION Y TRABAJO EN
EQUIPO EN LA UNIDAD EDUCATIVA CEC?”, la cual se encuentra elaborada segun los requerimientos
academicos propios de la Facultad; y, las caracteristicas que a continuacion se detallan:
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CLAUSULA SEGUNDA. - LA CESIONARIA es una persona juridica de derecho publico creada por ley,
cuya actividad principal esta encaminada a la educacion superior formando profesionales de tercer y cuarto
nivel normada por la legislacién ecuatoriana la misma que establece como requisito obligatorio para
publicacion de trabajos de investigacion de grado en su repositorio institucional, hacerlo en formato digital
de la presente investigacion.

CLAUSULA TERCERA. - Por el presente contrato, LA CEDENTE, autoriza a LA CESIONARIA a
explotar el trabajo de grado en forma exclusiva dentro del territorio de la RepUblica del Ecuador.

CLAUSULA CUARTA. - OBJETO DEL CONTRATO: Por el presente contrato LA CEDENTE,
transfiere definitivamente a LA CESIONARIA y en forma exclusiva los siguientes derechos patrimoniales;
pudiendo a partir de la firma del contrato, realizar, autorizar o prohibir:

a) La reproduccion parcial del trabajo de grado por medio de su fijacion en el soporte informéatico conocido
como repositorio institucional que se ajuste a ese fin.

b) La publicacion del trabajo de grado.

¢) La traduccion, adaptacion, arreglo u otra transformacion del trabajo de grado con fines académicos y de
consulta.

d) La importacion al territorio nacional de copias del trabajo de grado hechas sin autorizacién del titular del
derecho por cualquier medio incluyendo mediante transmision.
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e) Cualquier otra forma de utilizacion del trabajo de grado que no estd contemplada en la ley como
excepcién al derecho patrimonial.

CLAUSULA QUINTA. - El presente contrato se lo realiza a titulo gratuito por lo que LA CESIONARIA
no se halla obligada a reconocer pago alguno en igual sentido LA CEDENTE declara que no existe
obligacién pendiente a su favor.

CLAUSULA SEXTA. - El presente contrato tendra una duracion indefinida, contados a partir de la firma
del presente instrumento por ambas partes.

CLAUSULA SEPTIMA. - CLAUSULA DE EXCLUSIVIDAD. - Por medio del presente contrato, se
cede en favor de LA CESIONARIA el derecho a explotar la obra en forma exclusiva, dentro del marco
establecido en la cldusula cuarta, lo que implica que ninguna otra persona incluyendo sentido LA
CEDENTE podra utilizarla.

CLAUSULA OCTAVA. - LICENCIA A FAVOR DE TERCEROS. - LA CESIONARIA podra
licenciar la investigacion a terceras personas siempre que cuente con el consentimiento de LA CEDENTE
en forma escrita.

CLAUSULA NOVENA. - El incumplimiento de la obligacion asumida por las partes en la clausula cuarta,
constituira causal de resolucion del presente contrato. En consecuencia, la resolucién se producira de pleno
derecho cuando una de las partes comunique, por carta notarial, a la otra que quiere valerse de esta clausula.

CLAUSULA DECIMA. - En todo lo no previsto por las partes en el presente contrato, ambas se someten
a lo establecido por la Ley de Propiedad Intelectual, Codigo Civil y demas del sistema juridico que resulten
aplicables.

CLAUSULA UNDECIMA. - Las controversias que pudieran suscitarse en torno al presente contrato, seran
sometidas a mediacion, mediante el Centro de Mediacién del Consejo de la Judicatura en la ciudad de
Latacunga. La resoluciéon adoptada sera definitiva e inapelable, asi como de obligatorio cumplimiento y
gjecucion para las partes y, en su caso, para la sociedad. El costo de tasas judiciales por tal concepto sera
cubierto por parte del estudiante que lo solicitare.

En sefial de conformidad las partes suscriben este documento en dos ejemplares de igual valor y tenor en la
ciudad de Latacunga, a los 00 dias del mes de febrero del 2025.
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TITULO: “TECNICAS DE GAMIFICACION Y TRABAJO EN EQUIPO EN LA
UNIDAD EDUCATIVA CEC”
AUTORES:
Recalde Amores José Antonio
Molina Sancan Lizbeth Katherine

RESUMEN

Esta investigacion titulada “Técnicas de Gamificacion y Trabajo en Equipo en la Unidad Educativa CEC”
aborda una problemaética de la limitada integracion de elementos ladicos en el ambito laboral y educativo.
en la Unidad Educativa CEC se observan deficiencias debido a la falta de alineacion con la cultura
organizacional, resistencia al cambio y una capacitacion insuficiente del personal. El objetivo general fue
identificar qué técnicas de gamificacién aportan al trabajo en equipo de los colaboradores. Se aplico un
enfoque cuantitativo, de caracter descriptivo y correlacional, mediante encuestas a docentes y personal
administrativo. Los instrumentos utilizados son escala GAMEX para las técnicas de gamificacion, escala
ATE para el trabajo en equipo los cuales estan en una escala de Likert, fueron aplicados a 31 personas, estos
fueron analizados en términos de confiabilidad (alfa de Cronbach) y validados mediante pruebas estadisticas
(normalidad, KMO,Bartlett y Spearman).Los resultados sefialan que, las dimensiones como “absorcion” y
“activacidon” muestran niveles moderados a altos, no se encontré una correlacion significativa que
evidencien un impacto directo en el trabajo en equipo. Factores como la deficiente comunicacién intragrupo
y la resistencia al cambio se identificaron como barreras para una efectiva colaboracion. Ante estos
hallazgos, se proponen estrategias integradas que incluyan la adaptacion de actividades gamificadas a las
necesidades especificas del personal, la implementacion de canales comunicativos eficientes y programas
de formacion adecuados. En conclusién, para que la gamificacion se convierta en una herramienta efectiva
es fundamental optimizar su integracion estratégica y superar las barreras culturales y formativas,
permitiendo asi un fortalecimiento del trabajo colaborativo en la institucion.

Palabras clave: Gamificacion; Trabajo en Equipo; Integracién; Capacitacion.
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TECHNICAL UNIVERSITY OF COTOPAXI
FACULTY OF ADMINISTRATIVE AND ECONOMIC SCIENCES

THEME: “GAMIFICATION AND TEAMWORK
TECHNIQUES IN THE CEC EDUCATIONAL UNIT”

Author:
Recalde Amores José Antonio
Molina Sancan Lizbeth Katherine

SUMMARY
This research entitled “Gamification Techniques and Teamwork in the “CEC Educational Unit” addresses
a problem of the limited integration of playful elements in the work and educational environment. In the
CEC Educational Unit, deficiencies are observed due to the lack of alignment with the organizational
culture, resistance to change and insufficient training of staff. The general objective was to identify which
gamification techniques contribute to the teamwork of collaborators. A quantitative approach, of a
descriptive and correlational nature, was applied through surveys to teachers and administrative staff. The
instruments used are the GAMEX scale for gamification techniques, the ATE scale for teamwork, which
are on a Likert scale, were applied to 31 people, these were analyzed in terms of reliability (Cronbach's
alpha) and validated by statistical tests (normality, KMO, Bartlett and Spearman). The results indicate that
dimensions such as “absorption” and “activation” show moderate to high levels, no significant correlation
was found that shows a direct impact on teamwork. Factors such as poor intragroup communication and
resistance to change were identified as barriers to effective collaboration. Given these findings, integrated
strategies are proposed that include the adaptation of gamified activities to the specific needs of staff, the
implementation of efficient communication channels and appropriate training programs. In conclusion, for
gamification to become an effective tool, it is essential to optimize its strategic integration and overcome

cultural and training barriers, thus allowing a strengthening of collaborative work in the institution.
Keywords: Gamification; Teamwork; Integration; Training.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Dentro del concepto de gamificacion se ha hecho referencia a la incorporacion de elementos
y dindmicas propias de los juegos, pero no en contexto ludicos, con el fin de motivar a una
participacion y compromiso de los trabajadores. Estas técnicas se han llegado a popularizar en
diversos &mbitos, como la educacion, &mbito empresarial y gestién de equipos. Dentro de estas
dindmicas el trabajo en equipo y gamificacion han demostrado un impacto significativo en la
mejora del rendimiento, la comunicacion y colaboracién. Tomando en cuenta, aunque se han
realizado varios estudios sobre implementacion de la gamificacion, aun existen brechas de
investigacion sobre cdmo estas técnicas influyen especificamente en el trabajo en equipo dentro de

entornos de formacion profesional.

En un entorno global, la gamificacidn ha ganado prestigio ya que es una herramienta para
mejorar varios aspectos, como el aprendizaje, el clima organizacional en donde las politicas
educativas con los diferentes modelos institucionales no siempre ayudan a favorecer la
colaboracién entre departamentos, ni ayuda a promover la capacitacion continua en nuevas
metodologias, lo que ha limitado varias oportunidades de aplicar varios planteamientos para poder

cooperar en el trabajo tanto docente como administrativo (Glover, 2019).

El Crecimiento del mercado de la gamificacion a nivel mundial, con una tasa anual del
27.4%, proyectando alcanzar los 30.7 mil millones de dolares para 2025. Este fendmeno esté siendo
cada vez mas adoptado por diversas industrias debido a su potencial para mejorar la motivacion y

el rendimiento laboral.

En Ecuador, el entorno de trabajo se enfrenta a dificultades de motivacién y a una elevada
rotacion de trabajadores, lo que impacta en la cohesién y el trabajo colaborativo. Las compafiias
de Ecuador que pusieron en marcha la gamificacion manifestaron una mayor satisfaccion y unidad

en sus equipos (Quito, 2021).

Varias instituciones educativas han empezado a utilizar la gamificacién como una estrategia
para poder mejorar la motivacion, el rendimiento del personal y al no contar con recursos

adecuados deben abstenerse a la resistencia al cambio lo que llega a ser obstaculos reveladores.



También no todos los docentes, personal administrativo no se encuentran capacitados, asi poder
utilizar herramientas gamificadas de una forma adecuada lo que disminuye el potencial para lograr

fomentar el trabajo en equipo de una manera dinamica y colaborativa (Hamari, 2021).

Un estudio en la Universidad San Francisco de Quito revel6 que las empresas con
gamificacion aumentaron la satisfaccion laboral en un 25% y la consistencia de los equipos en un
15%.

El impacto de la gamificacion sobre la colaboracidn, trabajo en equipo es significante para
docentes ya que pueden sentirse motivados y comprometidos con las técnicas de gamificacion
mientras que otros pueden experimentar resistencia lo que puede generar desintegraciones dentro
de los equipos educativos (Zhou, 2021). Esto demuestra que las necesidades de estudio al explorar
la gamificacion tienen una efectividad al fortalecimiento de colaboracion dentro de las instituciones

educativas, tomando en cuenta las diferencias individuales.

En este contexto al implementar las técnicas de gamificacion en la Unidad Educativa CEC,
muestra desafios significativos relacionados con el trabajo en equipo. A pesar de querer fomentar
un ambiente colaborativo la falta de estrategias efectivas de integracion y el insuficiente uso de
herramientas innovadoras para poder fomentar la participacion y el compromiso han generado una
baja moral en los equipos de trabajo. Asi mostrando una dificultad para alcanzar sus objetivos

comunes Y la falta de entusiasmo en las actividades (Bermddez, 2011).

Al implementar las técnicas de gamificacion representaria una solucién para poder mejorar
el trabajo en equipo. Sin embargo, dentro la Unidad Educativa CEC no se han realizado estudios
que puedan evaluar la efectividad de la gamificacién como una herramienta para poder mejorar la
colaboracién y el trabajo en equipo. De esta manera generando la necesidad de investigar como las
técnicas de gamificacion pueden ser aplicadas de manera efectiva dentro de la institucion.

Frente a lo expuesto, se plantea la siguiente pregunta de investigacion:

¢Cuéles son las técnicas de gamificacion asociadas al trabajo en equipo de los

colaboradores de la Unidad Educativa CEC?



2.1 Justificacion

La presente investigacion es de suma importancia porque plantea incorporar la
Gamificacion como herramienta para motivar a los colaboradores a realizar diferentes actividades
que desde un inicio se pueden considerar pesadas y aburridas. Se ha planteado la Gamificacion
como una herramienta a utilizar y mejorar el trabajo en equipo dentro de las instalaciones de la
Unidad Educativa CEC.

La gamificacion es una tactica que esta en incremento de areas variadas como la tecnologia,
la comunicacion, la psicologia, la educacion, la salud, entre otros. Es una tactica para estimular y
motivar a las personas mediante mecanismos de juego en un entorno no recreativo, con el objetivo
de reforzar valores positivos que son propios de todos los juegos, tales como la motivacidn, la

concentracion, el esfuerzo, la fidelidad, entre otros (Castilla, 2013).

Se puede contextualizar que estan enfrentando desafios muy significativos relacionados a
la motivacién y trabajo en equipo. A pesar de los esfuerzos para poder promover un ambiente
colaborativo la falta de estrategias efectivas de integracion y el insuficiente uso de herramientas
transformadoras para fomentar la participacion han generado una baja moral en los equipos de

trabajo reflejando una falta de emocion en las actividades dentro de la institucion.

Al implementar la gamificacion como el uso de dindmicas en entornos mas placenteros
representa como una solucion para poder mejorar el trabajo en equipo. Sin embargo, dentro de la
Unidad Educativa CEC no se han realizado estudios que puedan evaluar la efectividad de la
gamificacion como una herramienta para poder mejorar el trabajo en equipo. De esta manera brota
la necesidad de investigar como la gamificacion puede ser aplicada de manera efectiva para asi
poder promover la interaccion del trabajo en equipos y poder fortalecer el compromiso

institucional.

El desafio se establece al integrar la gamificacion de una manera acorde con los procesos
educativos, sin que se genere resistencia al cambio ni complicar ni acumular carga de trabajo a los

docentes ni personal administrativo.



2.2.1 Objetivo general

Identificar qué técnicas de gamificacion aportan al trabajo en equipo de los colaboradores
de la Unidad Educativa CEC.

2.2.2 Objetivos Especificos

Tabla 1 Determinacion de los diferentes objetivos especificos a cumplir.

Objetivo especifico Actividades Cronograma Productos

e Revision
bibliogréafica de
fuentes
académicas y

libros.

Fundamentar Marco tedrico detallado
- . e Andlisis de . .
tedricamente trabajo sobre trabajo en equipo y
. — articulos e g
en equipo y técnicas de gamificacion.
cientificos y Semana 1-3

gamificacion.
estudios previos

sobre
gamificacion y
trabajo en
equipo.

e Elaboracion de
un marco

tedrico.




Diagnosticar los

Entrevistas con
empleados y

directivos de la

) ) Unidad
niveles del trabajo )
) Educativa CEC. s
en equipo y el uso _ semana 4-6  Informe de diagnostico sobre
e Observacion . .
de técnicas de el trabajo en equipo y el uso
directa del e .
gamificacion en la de gamificacion en la Unidad
) ) ambiente de .
Unidad Educativa _ Educativa CEC.
trabajo.
CEC. L
e Aplicacion de
encuestas  para
recolectar
Datos
especificos.
e Anadlisis de datos
recolectados. e Informe de
Determinar la relacién e Comparacion de resultados sobre la
entre la gamificacion y los resultados con relacion entre
Semana 7-9

el trabajo en equipo de

los colaboradores de la

Unidad Educativa
CEC.

el marco tedrico.
Realizacién de un
analisis

estadistico.

gamificacion y
trabajo en equipo en
la Unidad Educativa
CEC.

e Recomendaciones

para la empresa.

Nota. Tabla enfatizando los objetivos especificos, las actividades que se realizara, el tiempo en el

que se ejecutara y el producto a entregar.



3. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

3.1 Beneficiarios directos

Los principales beneficiarios del proyecto de investigacion seran los 43 colaboradores
tanto administrativos como docentes de la Unidad Educativa CEC. Este grupo se vera favorecido
por la oportunidad de conocer y aplicar técnicas de gamificacion y estrategias para el trabajo en
equipo. A través de esta experiencia los colaboradores podran desarrollar habilidades précticas y

especificas para mejorar la colaboracién y el desempefio grupal.

3.2 Beneficiarios Indirectos

Los beneficiarios indirectos del estudio seran 436 estudiantes de la Unidad Educativa
CEC quienes se beneficiaran de una forma indirecta al notar una mejora en la dinamica y
desempefio de sus docentes y personal administrativo. Las técnicas de gamificacion y trabajo en
equipo después de ser implementadas tendran un impacto positivo en la calidad de la ensefianza,
favoreciendo un ambiente de aprendizaje mas dinamico, colaborativo y motivador. De esta
manera el proyecto de investigacion contribuira de la mejor manera en el entorno educativo y al

desarrollo de competencias mas efectivas entre los docentes y administrativos.

4. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA

4.1 Antecedentes

A nivel global, la gamificacion ha demostrado ser una herramienta poderosa para mejorar
el compromiso y la productividad en diversos entornos laborales. Segin Kapp (2012) , a través de
su estudio realizado titulado: "The gamification of learning and instruction: Game-based methods
and linking learning to rewards", se pudo evidenciar como la ejecucion de los diversos sistemas
de puntos propuesto por dicho autor como; insignias y tablas de clasificacion motivan a los
empleados a alcanzar objetivos planteados y asi desde una vision laboral poder mejorar su

rendimiento.

Ademas, Deterding et al. (2011), en virtud de su libro titulado: "From game design elements



to gamefulness: Defining ‘“gamification”, exploraron cémo la gamificacion fomenta la
colaboracién y el trabajo en conjunto con los diferentes miembros dentro de una unidad de trabajo,
particularmente cuando se realizan dinamicas de juego o pausas activas que requieran la
cooperacién entre los miembros del equipo. Un ejemplo es la implementacion de desafios que
implique el trabajo en equipo y tablas de calificaciones obtenidas como equipos, a través de dichas
actividades exponen lo eficaces que puede ser y asi poder aumentar la participacion entre los
diferentes miembros y asi fortalecer la colaboracion entre los mismos. En el ambito de la
capacitacion y el desarrollo, la gamificacion se ha convertido en una herramienta popular a nivel
global. Los juegos y simulaciones gamificadas pueden hacer que el aprendizaje sea mas interactivo
y atractivo, lo que mejora la retencién de conocimientos y el desarrollo de habilidades. Estudios
han demostrado que la gamificacion puede ser especialmente efectiva para la capacitacion en areas

como ventas, atencion al cliente y cumplimiento normativo.

(McGonigal, 2011), en su libro "Reality is broken: Why games make us better and how
they can change the world", nos invita a reflexionar sobre el potencial de los juegos para mejorar
nuestras vidas. Ella argumenta que los juegos pueden ayudarnos a desarrollar habilidades como la
resolucion de problemas, la colaboracion y la creatividad. Asi mismo dicho autor enfatiza como
los juegos puede ser causal de generar algun tipo de motivacion proponerse metas y superar
desafios, menciona a su vez, el visualizar un mundo donde el aprendizaje y el trabajo se convierta
en experiencias emocionantes y gratificantes, asi pues, expone una metafora como la de jugar un
videojuego, el cual a través de él nos muestra que dicho mundo es posible si aprendemos a

aprovechar el poder de los juegos.

De acuerdo con Werbach y Hunter (2012), en su libro "For the win: How game thinking
can revolutionize your business"”, nos indican cémo la gamificacion puede ser empleada para
mejorar el desempefio, motivacion y colaboracion entre los empleados. Dichos autores expresan la
gamificacion como el otorgar puntos y recibir recompensas, mediante experiencias de juego que
generen un impacto significativo y relevante para los empleados. Estos autores proponen imaginar
un entorno laboral en el cual los empleados sientan interés por colaborar, aprender y dar lo mejor
de si mismos, puesto que la gamificacion puede ser una herramienta poderosa para crear este tipo

de entorno.



Kapp (2012), en su publicacion titulada: "The gamification of learning and instruction:
Game-based methods and linking learning to rewards", observa como la gamificacion puede ser
utilizada como método de mejoramiento dentro del aprendizaje y la instruccion del empleador.
Kapp detalla como mediante los juegos se puede generar un aprendizaje mas interactivo, atractivo
y efectivo, compara figurativamente un aula en el cual los estudiantes se sienten motivados a
participar y a aprender utilizando la gamificacion, la cual puede ser una herramienta valiosa para

crear este tipo de aula.

Segun un estudio llevado a cabo por la Universidad de Nueva York, publicado por la
revista digital Psico-smart en el afio 2024, detalla que el 70% de las empresas que implementan
dichas estrategias de gamificacion en su cultura y clima organizacional observaron un aumento
significativo en la motivacion de sus empleados. La perspectiva de la gamificacion no solo
transforma tareas diarias en desafios atractivos, fomenta la colaboracion e incrementa la
eficiencia entre empleados. Un caso significativo es el de Deloitte, que logr6 disminuir la
rotacion de personal en un 30% a través del sistema implementado que generaba recompensas y

logros a su estructura interna.

Para Garcia J. (2020), en su reporte realizado en Sudamérica denominado: "Gamification
as a strategy to improve collaborative work in innovation projects”, explica como la gamificacion
se convierte en una herramienta poderosa dentro del sistema interno de una institucion mediante la
colaboracién y el trabajo en equipo en proyectos de innovacién en el Sur de América. Dicho autor
invita a generar consciencia de como la gamificacion implementando simplemente juegos y
recompensas como pausas activas para los empleadores, se vuelve una estrategia para crear un
ambiente donde la creatividad y la colaboracion prosperen conjuntamente. Visualice diferentes
equipos de trabajo sudamericanos brindando apoyo entre si en proyectos de innovacion, motivados
por desafios gamificados y plataformas de colaboracion en linea. Citando al autor, este nos muestra

que la gamificacion es la clave para desbloquear el potencial innovador de la region.

Filho (2019), en su investigacion: "Gamification in business: A systematic mapping study",
realizé un mapeo sistemético del uso de la gamificacion en el sector empresarial brasilefio. Por
medio de dicha investigacion muestran cémo la gamificacion se utiliza cada vez mas en los

procesos de capacitacion, desarrollo y crecimiento a nivel profesional del personal en las empresas
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brasilefias. Invita a visualizar unas empresas brasilefias utilizando juegos y simulaciones
gamificadas para capacitar a sus empleados en ventas, atencion al cliente y cumplimiento
normativo, para asi en virtud de la tematica estudiada, se analice la transformacién que esta

generando en los empleados de las empresas brasilefias.

Johnson (2016), en su reporte: "Technology Outlook for Latin America Higher Education
2016 2021: An NMC Horizon Report Regional Analysis", el cual analiz6 las tendencias de la
tecnologia en la educacion superior latinoamericana, resaltan de forma especifica el uso de la
gamificacion como una de los instrumentos implementados que generaron un mayor impacto en la
region. Y se aplica en aulas universitarias latinoamericanas en donde estudiantes y maestros se
sientan motivados a participar y a aprender a través de juegos y actividades gamificadas, ya que
dicho autor a través de esta serie de herramientas implementadas pretende mostrar como la

gamificacion esta transformando la educacion superior en América Latina.

Un estudio realizado por la Universidad Politécnica Salesiana en el afio 2024, reposando
asi en el repositorio digital de la misma, presenta a traves de su investigacion como la gamificacion
puede mejorar la satisfaccion de las necesidades psicoldgicas basicas en estudiantes. El
mencionado estudio se centrd en cdmo las técnicas de juego aumentaban el interés, la motivacién
y la participacion en el proceso de aprendizaje de los empleados, lo que a su vez también logré
fomentar un ambiente de trabajo colaborativo y apoyo mutuo. Basandose en dicho contexto, el
estudio propone recrear un aula con estudiantes ecuatorianos participando en actividades de
aprendizaje gamificadas, para poder dar asi veracidad a su estudio, ya que a traves de herramientas
implementadas los estudiantes lograron mostrarse motivados y apoyados para alcanzar sus metas,
asi pues, se muestra una vez como la gamificacion puede ser una herramienta valiosa para mejorar

la experiencia educativa en Ecuador.

Por consiguiente, en el articulo: “Gamificacion y TICS en la educacion en Ecuador”
publicado en la revista Ciencia Digital, el cual analiz6 el uso de la gamificacion y las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién (TIC) que existe en la educacién ecuatoriana, tal estudio
destacé el potencial de las herramientas planteadas para asi poder transformar la experiencia

educativa y preparar a los estudiantes para los desafios del futuro.

Un trabajo investigativo realizado por parte de la Universidad de las Américas, titulado
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“Estrategia de juego; Apoyo diddctico y gamificacion”, exploré cémo el uso de la gamificacion
en procesos educativos y laborales en Ecuador, género un potencial con el fin de mejorar la

motivacion y el rendimiento en diversos contextos laborales.

4.2 Gamificacion

Teixes (2015), manifiesta que la gamificacidn esta integrada por distintos
elementos, caracteristicos de los juegos a implementar, los cuales son; puntos a obtener en el
juego, niveles de dificultad, insignias y competencias, las actividades planteadas no deben ser
inherentemente ludicas, dentro del contexto laboral. Mediante estos elementos, se busca exponer
tareas comunes en experiencias que demanden la resolucion de conflictos de manera organizada e
inherente a la jornada laboral, lo que a su vez alimenta la motivacién intrinseca del individuo.
Dicha interaccion entre los empleadores dentro de una conformacion de un equipo se ve
favorecida, puesto que los desafios disefiados promueven la cooperacion para alcanzar objetivos

comunes.

Para Deterding et al. (2018), la gamificacion se define como la insercion de elementos
ludicos en contextos distintos al juego con el objetivo de promover la participacion y el interés
dentro del ambito laboral, promoviendo asi el beneficio de dichas actividades ludicas y como estas

se vuelven pausas activas dentro del entorno laboral y mejorar el clima laboral en si.

Fels (2019), detalla algunos elementos de juego que son comunes dentro de una actividad
ludica, la cual incluye; puntos, niveles, medallas, clasificaciones y desafios. La fundamentacion
teorica de la gamificacion se basa en la nocion de motivacion intrinseca y extrinseca. La teoria de
la autodeterminacion, se introduce dentro de este &mbito ya que, propone que el impulso inherente
surge de la autonomia, la competencia y las interacciones. La gamificacion busca utilizar estos

componentes para motivar a los empleados.

Hamari (2018), plantea algunos beneficios de la gamificacion dentro del contexto,
enmarcando el mas relevante como lo es el trabajo colaborativo, porque resaltan diversas ventajas
significativas, tales como el aumento del compromiso, la optimizacién en la comunicacion y
cooperacion, ademas de fomentar un ambiente de trabajo productivo. Después de un afio Hamari

(2019), en base a la continuidad de su investigacion, resalta técnicas de gamificacion las cuales
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generan un potencial significativo a la unidad del equipo, el cual fomenta un sentimiento de mision

conjunta y metas compartidas.

Diferentes instrumentos de recoleccion de datos fueron desarrollados para evaluar la
Gamificacion y ratificar su veracidad, sin embargo, dentro del estudio realizado se adoptd el
enfoque del instrumento GAMEX, (Gameful Experience in Gamification) creado por (Nacke,
2017), dicho instrumento estuvo sujeto a modificaciones en base a las necesidades que presente el
estudio, ya que este instrumento ha sido desarrollado con el objetivo de evaluar la experiencia de

juego en contextos gamificados.

Para ratificar su veracidad dentro del estudio, Parra Gonzales en el afio 2020, utilizado el
enfoque del instrumento GAMEX, el cual se lo llevé a cabo, involucrando a un total de 255
participantes, entre estudiantes y profesores de educacién fisica. Parra utilizd la escala GAMEX
para evaluar la experiencia que tenian los participantes en actividades gamificadas, analizando el
impacto que tenian los elementos del juego y la influencia en la motivacién, compromiso y

satisfaccion de los empleadores.

Los estudios arrojaron que la gamificacion no solo fomenta el desarrollo del pensamiento
creativo en los estudiantes de la institucion educativa, también contribuye a reducir emociones
+positivos de la gamificacion fueron similares en estudiantes como en docentes, por tal, se pudo
evidenciar que este tipo de metodologia puede ser beneficiosa para todos los involucrados en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Seguidamente se describiran los elementos conceptuales y
teoricos de las dimensiones abordadas en dicho enfoque que fue utilizado para evaluacion de la

gamificacion.

4.3 Dimensiones de la Gamificacion — (GAMEX)

Disfrute/Diversion:

Eppmann (2018) afirma que: “El disfrute se refiere al placer y la alegria que experimentan los

usuarios al interactuar con un sistema gamificado."
Absorcion:

Eppmann (2018), consideraba que la absorcidon se refiere basicamente al estado de
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inmersion y concentracion que experimentan los usuarios al interactuar con un sistema gamificado,

perdiendo la nocién del tiempo y el espacio.”
Pensamiento creativo:

Para Werbach y Hunter (2012), el pensamiento creativo es la capacidad que tiene las
personas para generar ideas, dar soluciones o generar enfoques innovadores mediante el uso de
mecanicas y dindmicas propias de los juegos, los cuales motivan la participacion, la

experimentacion y la resolucién de problemas en entornos no ludicos.
Activacion:

La activacion considerada por Eppmann (2018), es el momento en que el usuario decide
probar tu sistema. Si fallas en hacer que esta primera interaccion sea significativa o gratificante,

perderas su atencion para siempre"
Autonomia:

Eppmann (2018) define "La autonomia como el grado de control y libertad que siente el

usuario al interactuar con un sistema gamificado."”
Dominio:

El dominio para Eppmann en el afio 2018 es la dimension relacionada con la percepcion
del usuario, el cual le permitira desarrollar habilidades para enfrentar desafios y superar obstaculos
dentro de un sistema gamificado, generando una sensacion de competencia y progreso, por tal el
componente de dominio refleja la motivacion intrinseca por mejorar y dominar las tareas
propuestas, basandose en la teoria de la autodeterminacion y los principios de los disefios de juegos

implementados.
Trabajo en equipo

Es un proceso dindmico y colaborativo donde un conjunto de personas interdependientes
se organiza para alcanzar metas compartidas. Asi pues para Smith (2015), quien realiz6 un estudio

de equipos de alto desempefio, definen un equipo como "un pequefio nimero de personas con
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habilidades complementarias, comprometidas con un propdsito comun, con un conjunto de metas
por desempefiar y un enfoque u objetivo por el cual se consideran mutuamente responsables”, asi
pues se resalta importancia de la interdependencia, la complementariedad de habilidades y la
responsabilidad compartida, considerandose elementos claves para lograr un efectivo trabajo en

equipo.

Por otro lado, Levi (2017), destaca cémo esta conformado un equipo, el menciona que; "un
grupo de individuos que trabajan juntos hacia un objetivo comdn, los cuales actGan de manera
interdependiente en sus tareas y resultados”, enfatizando interconexion entre los miembros del

equipo y como sus acciones individuales impactan en el éxito colectivo.

Dentro de un mundo mas complejo e interconectado, se considera el trabajo en equipo como
una competencia esencial tanto en el ambito laboral como en la vida personal, por eso es importante
resaltar que las diferentes organizaciones fomentan el trabajo en equipo para generar un sentido de

innovacion, productividad y resiliencia.

Para lograr evaluar el trabajo en equipo, se ha adoptado el enfoque del instrumento ATE
(Attitudes Towards Technology Evaluation), ya que para Loyd en el afio 1994 desarrollo este
instrumento de evaluacion con el objetivo de valorar las actitudes de las personas, se utilizé dicho
instrumento, ya que se tomé como referencia las investigaciones previas sobre actitudes hacia la
tecnologia y en teorias como la Teoria de la Accion Razonada (TRA) y la Teoria del
Comportamiento Planificado (TPB). Estas teorias sugieren que las actitudes influyen en las
intenciones y comportamientos de las personas hacia la tecnologia. Ademas, (Loyd, 1994) llevaron
a cabo estudios empiricos para validar la escala ATE. Estos estudios incluyeron la aplicacion del
cuestionario a diferentes grupos de personas y el analisis de las propiedades psicométricas de la
escala, como su confiabilidad y validez.

A continuacién, se describen elementos conceptuales y teoéricos de las dimensiones

abordadas en este enfoque de Trabajo en equipo.
Dimensiones de trabajo en equipo — ( ATE).

Disposicion a trabajar en equipo: En esta dimension Morales (2015), propone medir la voluntad

y la apertura de las personas a colaborar y participar en equipos de trabajo. Evalua si las
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personas se sienten comodas y motivadas para trabajar en equipo.

Participacion en el equipo: Para Morales (2015), esta dimensidén se centra en el nivel de
involucramiento y compromiso que las personas muestran en los equipos de trabajo. Evalta

si las personas contribuyen activamente, comparten sus ideas y se sienten parte del equipo.

Desinterés: Para Morales (2015), esta dimension mide la falta de interés y compromiso que las
personas muestran hacia el trabajo en equipo. Evalla si las personas se sienten apaticas,

desmotivadas o si prefieren trabajar de manera individual.

Comunicacion intragrupo: Morales (2015), estima que en esta dimension se evalUe la calidad y
la efectividad de la comunicacion dentro de los equipos de trabajo. Pretendiendo medir si
las personas se comunican de manera clara, abierta y respetuosa, y si se sienten comodas

para expresar sus ideas y opiniones.
Técnicas de Gamificacion y Trabajo en Equipo

Con el fin de esclarecer lo importante que son las técnicas de gamificacion y trabajo en
equipo. Teixes (2015), emergid una estrategia efectiva que contribuye al mejoramiento del
compromiso y la motivacion en diferentes contextos, enfocandose principalmente en el ambito
laboral y educativo. Definiéndose como la incorporacion de herramientas que contribuyan al
bienestar de los juegos planteados, enfocandose en ambientes no ludicos resaltando, la importancia
de incentivar comportamientos deseados y elevar la participacion del empleador. La metodologia
aplicada en las técnicas refleja lo relevante que es fomentar el trabajo en equipo y crear un espacio

colaborativo y dindmico.

Se enfatiza también como la gamificacion tiende a ser una herramienta que ayuda a mejorar
la dinamica del trabajo en equipo, en un espacio de trabajo, mediante la introduccién de elementos
de juego, con la finalidad de crear entornos mas atractivos que fomenten la interaccion y el

compromiso entre los miembros del equipo.

Werbach y Hunter (2012), sustenta como la gamificacion transforma la forma en la que los

equipos colaboran, para que las tareas sean mas atractivas y motivadoras.
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Siendo la colaboracién un factor importante, este implica como el esfuerzo en conjunto de
un grupo hacia un fin compartido, puede ser relevante dentro de un espacio no ladico, permitiendo
predecir situaciones donde los miembros de un equipo deben colaborar para superar desafios y
lograr puntos comunes. Permitiendo un vinculo més fuerte entre los diferentes miembros del equipo
y promoviendo un sentido de comunidad y pertenencia, el cual es vital para el éxito del trabajo en

equipo.

Un aspecto que se debe remarcar es como la gamificacion tiene la capacidad para potenciar
la cooperacion grupal, siendo sustentada cientificamente, a través de diversos estudios,
promoviendo que a través de las actividades ludicas se fomente el dialogo, la colaboracion y la
confianza entre los miembros del grupo, dando paso a establecer objetivos en comunes, generando

entre los empleados un sentido de colaboracién y pertenencia hacia sus comparieros de trabajo.

4.4 Hipotesis
4.4.1 Hipdtesis nula (HO)
Las técnicas de gamificacion no estan asociadas al trabajo en equipo de los colaboradores
de la Unidad Educativa CEC.

4.4.2 Hipotesis alternativa (H1)

Las técnicas de gamificacion estan asociadas al trabajo en equipo de los colaboradores de
la Unidad Educativa CEC.
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5. METOLOGIA EMPLEADA

5.1 Enfoque de la investigacion

Para realizar este estudio se opt6 por una investigacion de informacion cuantitativa, por

cuanto se usara la técnica de encuestas e instrumentos como medios para la recoleccion de

informacion en la Unidad Educativa CEC. Segun et. al. (2017), el enfoque cuantitativo es *¢el

proceso de recopilacion de datos objetivos y la aplicacién de métodos estadisticos rigurosos para

analizar y extender los resultados. Este enfoque permite llegar a conclusiones respaldadas por

base de evidencia sélida. ** (p.42).

5.2 Alcance de Investigacion

5.2.1 Descriptiva

La metodologia de esta investigacion es descriptiva, ya que busca describir detalladamente
las caracteristicas demograficas de la poblacion de estudio. Con este método se podra analizar de
mejor manera las actitudes, percepciones y comportamientos de la poblacion de estudio con el
objetivo de determinar una relacion entre las variables de técnicas de gamificacion y trabajo en

equipo.

Segun Sampieri (2014), los estudios descriptivos permiten examinar en detalle situaciones
y eventos, es decir, entender como se manifiesta un fenémeno y cudles son sus caracteristicas.
Buscando especificar propiedades importantes relacionadas con individuos, grupos, comunidades

u otros fendmenos sometidos a analisis.
5.2.2 Correlacional

La correlacion es otro de los métodos que se emplean para analizar la posible relacién entre
la Gamificacién y el Trabajo en Equipo, el cual permitira responder a la pregunta de investigacién

e hipdtesis planteadas en este presente proyecto de investigacion. De acuerdo, con (Garcia, 2020)
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la correlacion busca *¢comprender la relacion o el grado de asociacion entre dos 0 mas variables,

conceptos o categorias de estudio en un contexto especifico®.

5.3 Disefio de Investigacion
5.3.1 No experimental

Segun la definicion proporcionada por (Sampieri, 2014) el disefio no experimental se
caracteriza por ser una investigacion que se realiza sin la manipulacion intencionada de variables,
centrandose Unicamente en la observacion de fendmenos en su entorno natural con el propésito de
analizarlos. Asi pues, se puede afirmar que esta investigacion adopta un enfoque no experimental,

ya gque no se manipulara de ninguna manera los datos recopilados en las encuestas realizadas.

En este sentido, las responsabilidades del proyecto se comprometen a realizar la recoleccion
de datos de forma honesta y transparente, evitando cualquier medio de manipulacién. La integridad
en el proceso de investigacion es fundamental para obtener resultados fiables y contribuir al

entendimiento de las técnicas de gamificacion y trabajo en equipo dentro la Unidad Educativa CEC.
5.4 Método

5.4.1 Revision bibliografica

El método que se uso es para el desarrollo y sustento del marco teorico es la revision
bibliogréfica, el cual segun (Hernandez., 2022) es un proceso metodoldgico que permite recuperar
informacion de investigaciones originales que se han realizado previamente, y con ellos se
identifica el estado actual de conocimiento acerca de un tema en especifico. Este proceso se utilizo
no solo para analizar a profundidad los temas relacionados a las variables y dimensiones de
investigacion, sino, también para investigar proyectos anteriores relacionados al tema, el cual
permitio determinar de mejor manera la implementacion de las técnicas de gamificacion y trabajo

en equipo.
5.5 Poblacién

La poblacion de estudio para la presente investigacion esta constituida por colaboradores

tanto Administrativos como Docentes de la Unidad Educativa CEC, siendo un total de 43
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colaboradores, de los cuales solo se recibi6 la cooperacion de 31 personas.
5.6 Técnicas

5.6.1 Encuesta

Para recopilar informacion de la poblacién de estudios, se emplea la técnica de encuesta.
Segun Arias (2012), en una encuesta se define como “una técnica utilizada para obtener
informacion proporcionada por un grupo o muestra de individuos acerca de si mismos o en relacion

con un tema especifico”.

Esta metodologia permitira a los investigadores del proyecto entender el estado actual tanto
de las técnicas de Gamificacidon y Trabajo en Equipo de la Unidad Educativa CEC. Ademas, la
encuesta servira como una herramienta valiosa al permitir captar en primera persona las
percepciones, actitudes y opiniones de los participantes, proporcionando una vision completa del
tema. Asi mismo, nos facilitara la recopilacién de datos cuantitativos que podran ser analizados y

utilizados para identificar posibles relaciones entre las variables de estudio.
6. VALIDEZ DE LOS INSTRUMENTOS
6.1 Confiabilidad del instrumento de la Gamificacion.

Durante el andlisis de la confiabilidad del instrumento de Gamificacion, se obtuvo un valor
total de a = 0.90, lo cual muestra una fiabilidad “excelente”. Ademas, como se muestra al ver (tabla
2), se realiz6 un andlisis individual de las dimensiones del instrumento, obteniendo valores de
confiabilidad entre a = 0.92 y a. = 0.87, lo que indica una consistencia interna” excelente”. Para
todas las dimensiones. Este analisis detallado permitié lograr un analisis de confiabilidad mas
precisa y adecuada. A continuacion, se presentan los resultados obtenidos para cada una de las
dimensiones.

Diversion: El valor del a = 0,90 indica una inconsistencia interna “buena ~ en los items de

la dimensién.

Absorcion: En los items de la dimension absorcion, se obtuvo un o= 0,93 lo que demuestra

una consistencia interna de “buena, similar a la de Diversion.
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Pensamiento creativo: El valor de a = 0,91 en los items de la dimension confirman una

buena consistencia interna.
Activacion: En los items de la dimension de activacion, se obtuvo un valor del

a = 0,75 mostrando como aceptable, aunque no es uno de los valores mas elevados, se

encuentra dentro de los rangos.

Ausencia de efecto negativo: La dimension de ausencia de efecto negativo, los items de la

dimensidn obtuvieron un valor de o = 0,80 mostrando una inconsistencia interna buena.

Dominio: El valor de a = 0,88 indica una inconsistencia interna “buena” en los items de la

dimensién.

Tabla 2 Andlisis de la confiabilidad del instrumento de Gamificacién

Gamificacion
Dimension Alfa de Cronbach N° de items
Diversion 0,90 6
Absorcion 0,93 6
Pensamiento activo 0,91 4
Activacion 0,75 4
Ausencia de efecto 0,80 3
negativo
Dominio 0,88 4
Confiabilidad 0,92 27
individual

Nota. Tabla muestra de los datos obtenidos a través de las diferentes dimensiones evaluadas

obtenido a través del instrumento de aplicacion.
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Confiabilidad del instrumento de Trabajo en Equipo.

En cuanto a los resultados de la confiabilidad del instrumento de Trabajo en equipo, se
obtuvo un total de a =0.70, lo que muestra una confiabilidad ” buena”. De igual manera, en el
analisis individual de las dimensiones, se obtuvo un coeficiente mayor a 0 =0.70 y 0.90 a excepcion
de la dimensién "Comunicacion intragrupo™, lo que se sugiere que las dimensiones del instrumento
también presentan una fiabilidad de las dimensiones a excepcidén de una. A continuacién, se

presentan los resultados del anélisis de confiabilidad de las dimensiones del segundo instrumento.

Disposicion a trabajar en equipo: El coeficiente del Alfa de Cronbach obtenido en la
dimension es de a =0.86, lo que muestra que la fiabilidad de los items de la dimension es "buena™.
Aunque no es uno de los valores mas elevados, se encuentra dentro de los rangos adecuados para

considerar que la dimensidn tiene inconsistencia interna suficiente.

Participacion en el equipo: En la dimension participacion en equipo, los items también
obtuvieron un valor de a =0.74. Este valor, al igual que la disposicion a trabajar en equipo, se sitla

en el rango de “aceptable”.

Desinterés: Para la dimension de desinterés el valor obtenido es de a =0.71, lo que también

clasifica los resultados como “aceptable™.

Comunicacion intragrupo: El valor de o =0.62 en los items de la dimension, lo que

clasifica los resultados como “baja”.

Tabla 3 Analisis de confiabilidad del instrumento Trabajo en equipo

Trabajo en Equipo

Dimensién Alfa de Cronbach N° de items
Disposicion a trabajar 0.86 8
en equipo
Participacion en el 0.74 6
equipo
Desinterés 0.71 5

Comunicacion 0.62 3
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intragrupo
Confiabilidad 0.86 22

Individual

Nota. Tabla muestra de los datos obtenidos a través de las diferentes dimensiones evaluadas

obtenido a través del instrumento de aplicacion.

Los valores obtenidos en el célculo de la confiabilidad de ambos instrumentos y sus
dimensiones muestran una consistencia interna suficiente para su aplicacion en la poblacion de
estudio. Esto asegura que los instrumentos son adecuados por lo que se procede a su

implementacion y analisis.
Prueba de Validez Interna del Instrumento
Prueba de Kaiser — Meyer — Olkin y de esfericidad de Bartlett

La prueba de Analisis Kaiser-Meyer-Olkin y la Prueba de Esfericidad de Bartlett son
herramientas claves en el analisis de resultados del presente proyecto, ya que permiten

conocer si los datos cumplen con las condiciones necesarias para realizar un analisis factorial.

La prueba de KMO, segin Garmendia (2007), es una medida de adecuacién de la
muestra utilizada para evaluar si los datos son apropiados para el analisis factorial. Los valores

de KMO se interpretan de la siguiente manera:
e 0.80a1.00 es muy adecuado
e (.70 a0.79 es adecuado
e 0.60a0.69 es regular
e 0.50a 0.59 es aceptable
e Menos de 0.50 no es adecuado.

En cambio, la Prueba de Esfericidad de Bartlett, segin Sampieri et al. (2014), es una

prueba estadistica que evalla si las variables se encuentran correlacionadas. Un valor p
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significativo (p<0,005) sugiere que hay suficientes correlaciones entre las variables. En vista
de estos beneficios se procede a realizar un analisis individual de cada uno de los

instrumentos, el cual permitira dar respuesta a la hipdtesis planteada en el proyecto.
Prueba de KMO vy de esfericidad de Bartlett del instrumento de Gamificacion.

Dentro del analisis, de la prueba de KMO del instrumento gamificacion se obtuvo un valor
de 0,792, lo que muestra que los datos son adecuados. Por lo que, se puede proceder con el analisis

factorial (ver tabla 4).
En el estudio de Bartlett, el valor obtenido fue menor a 0.000.

Tabla 4 Analisis de la Prueba de KMO y Bartlett del instrumento de Gamificacion.

Prueba de KMO y Bartlett de Gamificacion

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacion de muestreo , 792
Prueba de esfericidad de Bartlett Aprox. Chi-cuadrado 693,293
Gl 15
Sig. ,000

Nota. Tabla muestra del analisis KMO obtenido a través del instrumento de aplicacion.

Prueba de KMO y de esfericidad de Bartlett del instrumento Trabajo en equipo.

En el analisis del trabajo en equipo, el valor de KMO obtenido fue 0,774, lo que muestra
que los datos son adecuados. Por lo tanto, los datos de la muestra de este instrumento son normales

para el analisis factorial.

La prueba de esfericidad de Bartlett arrojé una p= 0,000.

Tabla 5 Analisis de la Prueba de KMO y Bartlett del instrumento de trabajo en equipo

Prueba de KMO y Bartlett
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Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacion de muestreo 774
Prueba de esfericidad de Bartlett Aprox. Chi-cuadrado 62,892
Gl 6
Sig. ,000

Nota. Tabla muestra del analisis KMO obtenido a través del instrumento de aplicacion.

En las pruebas realizadas de esfericidad de Bartlett realizadas en los dos instrumentos se
obtuvo las significancias de p=0.000 y p= 0,000, por lo que se rechaza la hipotesis nula y se
acepta la hipotesis alternativa, lo que muestra que existe una correlacion entre la Gamificacion y
el Trabajo en Equipo.

7. RESULTADOS

7.1 Andlisis Socio Demogréfico

En la encuesta aplicada a los colaboradores de la Unidad Educativa CEC, se incluy6 una
seccion para evaluar el estado sociodemografico de la poblacion de estudio, con el fin de realizar
un analisis detallado de su situacion actual. Las preguntas abordaron aspectos de género, edad,

nivel de educacion (ver tabla 6).

Los demas resultados obtenidos muestran la predominancia de la fuerza laboral femenina
con un 79,07% A demas, la distribucién por edad revela que existe una mayor presencia de adultos
en el rango 41- 50 afios, representado el 32,56% lo que indica que la Unidad Educativa CEC brinda

oportunidades de personas de edad adulta con experiencia laboral.

El nivel de educacion de los colaboradores de la Unidad Educativa CEC es
mayoritariamente de educacién superior, con un 79,07%, lo que demuestra que la mayoria de los
colaboradores son Licenciados. Sin embargo, se detectd que un 9,30% de los colaboradores solo

cuenta con estudios tecnolégicos. Aunque esto no es necesariamente negativo.



Tabla 6 Analisis Socio Demografico de los colaboradores de la Unidad Educativa CEC.

Género con el que se identifica

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Género con Femenin 34 23,8 79,1 79,1
el que se 0
identifica  Masculin 9 6,3 20,9 100,0
0
Total 43 30,1 100,0
Edad
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Edad 1 7 4,9 16,3 16,3
2 11 7,7 25,6 41,9
3 14 9,8 32,6 74,4
4 8 5,6 18,6 93,0
5 3 2,1 7,0 100,0
Total 43 30,1 100,0
Educacion
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Educacion 1 34 23,8 79,1 79,1
| 2 4 2,8 9,3 88,4
3 5 3,5 11,6 100,0

25
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Total 43 30,1 100,0

Nota. Tabla muestra de los resultados obtenidos del anélisis sociodemogréfico

Resultados por Variables Gamificacion:
Baremo de Técnicas de Gamificacion

Es fundamental identificar qué técnicas de gamificacién ayudan dentro de la Unidad
Educativa, con el objetivo de disefiar estrategias para mejorar el Trabajo en Equipo. Para esto se
utilizé el proceso estadistico conocido como baremo o baremar. Segin Daza (2014) un baremo
es “una tabla de célculos o un conjunto de normas que establecen el conjunto de criterios para

medir o evaluar diferentes campos.” (p.9).
Dimension “Diversion”

La mayoria de los empleados (un 58,1%) sienten que la gamificacion ha hecho su trabajo
"medio"” divertido. No es la fiesta, pero tampoco es un tostén. Digamos que estan en un punto
agradable donde el trabajo se hace mas llevadero y entretenido. Un grupo considerable (35,5%)
siente que la gamificacion ha tenido un impacto "bajo™ en la diversion de su trabajo. Esto podria
significar que la gamificacion no ha sido muy efectiva para ellos, o que quizas no han participado
mucho en las actividades gamificadas. Solo un pequefio porcentaje (6,5%) experimenta un nivel
de diversion "Alto" gracias a la gamificacion. Este grupo es el que mas se ha beneficiado de las

actividades ludicas, y probablemente son los mas entusiastas con la gamificacion.

Tabla 7 Andlisis de las Técnicas de Gamificacion - Dimension “Diversion”

DIVERSION
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
DIVER Bajo 11 35,5 35,5 35,5
SION Medio 18 58,1 58,1 93,5
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Alto 2 6,5 6,5 100,0
Total 31 100,0 100,0

Nota. Tabla muestra de los datos obtenidos de la dimension “Diversion” obtenido a través del

instrumento de aplicacion.

Dimensién “Absorcion”

La mayoria de las personas (un 71%) se sienten "medio" absorbidas por la gamificacion.
Esto significa que disfrutan de las actividades, pero no se "enganchan” completamente. Es como
Ver una serie que te gusta, pero no te "atrapa" por completo. Un grupo considerable (un 25,8%) se
siente "poco" absorbido por la gamificacion. Esto podria indicar que las actividades no les
resultan muy interesantes y motivadoras, o que no entienden bien las reglas o los objetivos. Es

como empezar a ver una serie y dejarla a los pocos capitulos porque no te engancha.

Solo un pequefio grupo (un 3,2%) se siente "Muy" absorbido por la gamificacién. Estas
personas son las que mas disfrutan y se "enganchan" con las actividades. Es como ver una serie

que te "atrapa™ desde el primer momento y no puedes parar de ver.

Tabla 8 Andlisis de las Técnicas de Gamificacion - Dimensidon “Absorcion”

ABSORCION
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
ABSOR Bajo 8 25,8 25,8 25,8
CION  Medio 22 71,0 71,0 96,8
Alto 1 3,2 3,2 100,0
Total 31 100,0 100,0

Nota. Tabla muestra de los datos obtenidos de la dimension “Absorcion” obtenido a través del

instrumento de aplicacion.

Dimensidon “Pensamiento creativo”
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La mayoria de las personas (un 64,5%) se sienten "medio" influenciadas por la gamificacion
en su pensamiento creativo. Esto significa que la gamificacidn les ayuda a veces a pensar de forma
diferente, pero no es una constante. Es como tener un libro de ideas interesantes, pero no siempre
lo utilizas. Un grupo considerable (un 32,3%) siente que la gamificacion tiene un impacto "bajo"
en su pensamiento creativo. Esto podria indicar que las actividades no les resultan muy
estimulantes o que no estan disefiadas para fomentar la creatividad. Es como tener un libro de ideas,
pero no entenderlo o no saber como aplicarlo. Solo un pequefio grupo (un 3,2%) se siente "Muy"
influenciado por la gamificacién en su pensamiento creativo. Estas personas son las que mas se
benefician de las actividades ludicas para generar ideas nuevas y pensar de forma diferente. Es

como tener un libro de ideas que te inspira constantemente y te ayuda a crear cosas nuevas.

Tabla 9 Analisis de las Técnicas de Gamificacion - Dimension “Pensamiento Creativo”

PENSAMIENTO CREATIVO

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
PENSA Bajo 10 32,3 32,3 32,3
MIENT Medio 20 64,5 64,5 96,8
O Alto 1 3,2 3,2 100,0
CREAT Total 31 100,0 100,0

IVO

Nota. Tabla muestra de los datos obtenidos de la dimension “Pensamiento Creativo” obtenido a

través del instrumento de aplicacion.

Dimensién “Activacién”

Mas de la mitad de las personas (un 48,9%) se sienten "medio" activadas por la
gamificacion. Esto significa que la gamificacion les motiva, les "enciende” y les impulsa a
participar activamente en su trabajo. Es como tener un trabajo que te apasiona y te dan ganas de
dar el 100%. Un grupo considerable (un 41,9 %) se siente "bajo" activado por la gamificacion.

Esto significa que la gamificacion les motiva poco, pero no es una "chispa” que les impulse al
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méaximo. Es como tener un trabajo que te gusta, pero no te "atrapa” por completo. Solo un pequefio
grupo (un 9,7%) se siente "Alto" activado por la gamificacion. Estas personas son las que mas se

benefician de la gamificacion en términos de motivacion.

Tabla 10 Analisis de las Técnicas de Gamificacion - Dimension “Activacion”

ACTIVACION
Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

ACTIV Bajo 13 41,9 41,9 41,9

ACION Medio 15 48,4 48,4 90,3
Alto 3 9,7 9,7 100,0
Total 31 100,0 100,0

Nota. Tabla muestra de los datos obtenidos de la dimension “Activacion” obtenido a través del

instrumento de aplicacién.

Dimensién “Efecto negativo”

La mayoria de las personas (un 61,3%) se sienten "medio" afectadas por los efectos
negativos de la gamificacion. Esto significa que experimentan algunos efectos negativos, pero no
son demasiado intensos o perjudiciales. Es como tener un trabajo que te gusta, pero a veces te
genera estrés o te sientes presionado. Un grupo considerable (un 22,6%) siente que la
gamificacion tiene un impacto "alto" en sus efectos negativos. Esto podria indicar que la
gamificacion genera mucho estrés, ansiedad, o que sienten que la competencia es excesiva 0
injusta. Es como tener un trabajo que te genera mucho estrés y te hace sentir mal contigo mismo.
Un grupo minoritario (un 16,1%) siente que la gamificacion tiene un impacto “bajo" en sus efectos
negativos. Estas personas son las que menos se ven afectadas por los aspectos negativos de la

gamificacion. Es como tener un trabajo que te gusta y no te genera mucho estrés.
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Tabla 11 Analisis de las Técnicas de Gamificacion - Dimension “Efecto Negativo”

EFECTO NEGATIVO

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
EFECT Bajo 5 16,1 16,1 16,1
@) Medio 19 61,3 61,3 77,4
NEGA Alto 7 22,6 22,6 100,0
TIVO  Total 31 100,0 100,0

Nota. Tabla muestra de los datos obtenidos de la dimension “Efecto Negativo” obtenido a través

del instrumento de aplicacion.

Dimensién "Dominio”

Casi la mitad de las personas (un 54,8%) se sienten "Muy" influenciadas por la
gamificacion en su dominio. Esto significa que la gamificacion les ayuda a mejorar sus
habilidades, pero no es una constante. Es como tener un libro de recetas que te ayuda a cocinar
platos ricos de vez en cuando, pero no te conviertes en un chef experto de la noche a la mafiana.
Un grupo considerable (un 32,3%) siente que la gamificacion tiene un impacto "Medio™ en su
dominio. Esto podria indicar que las actividades les resultan desafiantes o que si estan disefiadas
para fomentar el desarrollo de habilidades. Solo un pequefio grupo (un 12,9 %) se siente "poco”
influenciado por la gamificacion en su dominio. Estas personas son las que mas se benefician de
las actividades ludicas para mejorar sus habilidades y sentirse mas competentes en su trabajo.
Es como tener un libro de recetas que te inspira a crear platos nuevos y te ayuda a convertirte en

un verdadero chef.
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Tabla 12 Analisis de las Técnicas de Gamificacién - Dimension “Dominio”

DOMINIO
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
DOMI Bajo 4 12,9 12,9 12,9
NIO Medio 10 32,3 32,3 45,2
Alto 17 54,8 54,8 100,0
Total 31 100,0 100,0

Nota. Tabla muestra de los datos obtenidos de la dimension “Dominio” obtenido a través del

instrumento de aplicacion
Resultado por Variable Trabajo en Equipo:
Baremo de Trabajo en equipo.

Es fundamental identificar como es la relacion del Trabajo en equipo dentro de la

Unidad Educativa CEC, con el objetivo de disefiar estrategias de mejora.
Dimensidn "Disposicion a trabajo en equipo”

La gran mayoria de las personas (un 74,2%) se sienten "medio™ dispuestas a trabajar en
equipo. Esto significa que les gusta trabajar con otros, pero no siempre se sienten del todo
comodos o motivados. Es como tener un grupo de amigos con los que te gusta salir de vez en
cuando, pero no siempre te apetece planear cosas con ellos. Un grupo considerable (un 22,6%) se
siente "bajo" dispuesto a trabajar en equipo. Esto podria indicar que prefieren trabajar solos, que
no se sienten comodos compartiendo responsabilidades o que han tenido malas experiencias
trabajando en equipo en el pasado. Es como tener un grupo de amigos con los que no siempre te
apetece salir. Solo un pequefio grupo (un 3,2%) se siente "Alt" dispuesto a trabajar en equipo.
Estas personas son las que maés disfrutan y se sienten comodas trabajando con otros. Es como

tener un grupo de amigos con los que siempre te apetece hacer planes.



Tabla 13 Analisis de las Técnicas de Gamificacion - Dimension “Disposicion a trabajo en

equipo”

Disposicién a trabajo en equipo

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Disposi Nivel bajo 7 22,6 22,6 22,6
ciona Nivel medio 23 74,2 74,2 96,8
trabaj Nivel Alto 1 3,2 3,2 100,0
oen Total 31 100,0 100,0
equipo
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Nota. Tabla muestra de los datos obtenidos de la dimension “Disposicion a trabajo en equipo”

obtenido a traves del instrumento de aplicacion.

Dimensidn “Participacion en el equipo”

La mayoria de las personas (un 58,1%) tienen una participacion "Media" en su equipo.

Esto significa que participan en las actividades, pero no se sienten del todo involucradas o

comprometidas. Es como ir a una fiesta y hablar con gente, pero no te quedas hasta el final ni te

enteras del todo. Un grupo considerable (un 29%) tiene una participacion "baja" en su equipo.

Esto podria indicar que se sienten aislados, que no se valoran sus ideas 0 que no se sienten

comodos compartiendo con los demés. Es como ir a una fiesta y quedarte en una esquina sin

hablar con nadie. Solo un pequefio grupo (un 12,9%) tiene una participacion "alta" en su equipo.

Estas personas son las que mas se involucran, colaboran y se sienten parte del grupo.
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Tabla 14 Analisis de las Técnicas de Gamificacion - Dimension “Participacion en el equipo”

Participacién en el equipo
Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Partici Nivel bajo 9 29,0 29,0 29,0
pacion Nivel 18 58,1 58,1 87,1
enel medio
equip  Nivel Alto 4 12,9 12,9 100,0
0 Total 31 100,0 100,0

Nota. Tabla muestra de los datos obtenidos de la dimension ‘“Participacion en el equipo”

obtenido a través del instrumento de aplicacion

Dimension “Desinterés”

La mayoria de las personas (un 64,5%) tienen un nivel de desinterés "Medio" en su equipo.
Esto significa que se sienten algo desconectadas, que no les "llegan™ mucho las dinamicas del
equipo y que no se "involucran™ del todo. Es como tener un grupo de amigos con los que te ves
de vez en cuando, pero no te sientes muy "unido” a ellos. Un grupo considerable (un 25,8%) tiene
un nivel de desinterés "Bajo" en su equipo. Esto podria indicar que se sienten mas bien
"despegadas”, que no les "motivan” mucho las actividades o que prefieren ir mas "a su aire". Es
como tener un grupo de amigos con los que no te ves muy a menudo. Solo un pequefio grupo (un
9,7%) tiene un nivel de desinterés "alto" en su equipo. Estas personas son las que mas se sienten

"desconectadas", "desmotivadas" y "poco involucradas" con su equipo. Es como tener un grupo

de amigos con los que no te apetece mucho quedar.



Tabla 15 Analisis de las Técnicas de Gamificacion - Dimension “Desinterés”
Desinterés
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Desint Nivel bajo 8 25,8 25,8 25,8
erés  Nivel 20 64,5 64,5 90,3
medio
Nivel Alto 3 9,7 9,7 100,0
Total 31 100,0 100,0
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Nota. Tabla muestra de los datos obtenidos de la dimension “Desinterés’ obtenido a traves del

instrumento de aplicacion

Dimensién "Comunicacion intragrupo”

La tabla muestra la distribucion de respuestas sobre la frecuencia de comunicacion

intragrupo en un equipo de trabajo. Se observa que la mayoria de
perciben un nivel bajo de comunicacion intragrupo, mientras que

nivel es medio. Solo un 3.2% reporta un nivel alto de comunicaci

Tabla 16 Analisis de las Técnicas de Gamificacion - Dimension “Comunicacion intragrupo”

Comunicacion intragrupo

los encuestados (51.6%)
un 45.2% considera que el

on.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Comu Nivel bajo 16 51,6 51,6 51,6
nicacio Nivel medio 14 45,2 45,2 96,8
3,2 3,2 100,0

n Nivel Alto 1
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intragr Total 31 100,0 100,0

upo

Nota. Tabla muestra de los datos obtenidos de la dimension “Comunicacion intragrupo”

obtenido a traves del instrumento de aplicacion

7.2 Prueba de hipdtesis
7.2.1 Prueba de normalidad

El instrumento de medicién ha recogido informacion de 31 encuestados, motivo por el cual

para su calculo se utilizara el estadistico de Shapiro-Wilk.
Calculo de la normalidad para las variables

Tabla 17 Anélisis de la Prueba de normalidad de Shapiro — Wilk

Prueba de normalidad

Shapiro — wilk
Estadistico Gl Sig.
GAMIFICACION 0,977 31 ,002
TBE 0,964 31 ,003

Nota. Tabla muestra de datos obtenidos en Prueba de normalidad Shapiro — Wilk

Decision:

El cuestionario fue aplicado a 31 encuestados, motivo por el cual se aplico la prueba de
normalidad de Shapiro — wilk, donde se obtuvo una la significancia menor a 0.05, es decir que
la distribucion de las variables no es normal, motivo por el cual en la contratacion de hipotesis

se utiliza el estadistico de Rho Spearman.
Prueba de Spearman:

Para la presente prueba de hipdtesis se considera las siguientes hipotesis:
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HO= Las técnicas de gamificacion no estan asociadas al trabajo en equipo de los colaboradores
de la Unidad Educativa CEC.

H1= Las técnicas de gamificacion estan asociadas al trabajo en equipo de los colaboradores de la
Unidad Educativa CEC.

Regla:

Si la significacion es mayor a 0.05 se acepta la hip6tesis nula, de lo contrario se rechaza y se

acepta la hipotesis alternativa.
Estadisticos aplicables:

Habiéndose determinado que las variables no son normales, corresponde que para determinar la

prueba de hipotesis se aplique el estadistico Rho Spearman.

Tabla 18 Analisis de correlaciones entre variables

Correlaciones

V1 V2
Rho de Spearman V1 Coeficiente de correlacion 1,000 ,320
Sig. (bilateral) : ,036
N 31 31
V2 Coeficiente de correlacion ,320 1,000
Sig. (bilateral) ,002
N 31 31

Nota. Tabla muestra de los coeficientes de correlacion de las variables

En la tabla anterior se puede apreciar que se ha aplicado el estadistico Rho Spearman
debido a que se ha establecido que las variables no son paramétricas, teniendo como resultado

una significancia de dos colas con un valor de 0.002 que es menor al valor tedrico esperado (p=
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<0.05), motivo por el cual rechazamos la hip6tesis nula y aceptamos la hipotesis alternativa que
establece que existe relacion entre ambas variables siendo positiva y de grado fuerte. Situacion
que nos indica que existe relacion entre la incorporacion de técnicas de gamificacion y trabajo en

equipo.
Prueba de correlacion técnicas de gamificacion y trabajo en equipo.
Tablas de Correlacion de Spearman

Las tablas de correlacion de Spearman son utilizadas para evaluar la fuerza y la relacion
entre las dos variables, particularmente cuando los datos se intercambian normalmente o cuando

las variables son correlativas.
Los valores de correlacion de Spearman son entre -1y +1

e +1: La correlacion es perfectamente positiva, cuando una variable aumenta, la otra lo hace

de manera perfecta, proporcionada.
e 0: No existe correlacion. Las variables no estan relacionadas.

e -1: La correlacion es negativa. Muestra, cuando una variable aumenta, la otra disminuye

de una manera proporcional.
Dimension de "Diversion y Trabajo en equipo. ~

El andlisis de correlacion de Spearman entre "Diversion™y ~ Trabajo en equipo™ nos sefiala
que existe una correlacion positiva de 0,78 lo que nos muestra que la diversién aumenta y también
aumenta el trabajo en equipo. El resultado estadistico es de p= 0,001 lo que confirma la fiabilidad
de relacion, llevando a fomentar un ambiente laboral divertido y relajado teniendo un impacto

efectivo en la colaboracion y eficiente dentro de los equipos de trabajo.

Tabla 19 Muestra correlacional de las dimensiones de "Diversion y Trabajo en Equipo"

Diversién y Trabajo en Equipo




Correlacion _
) Sig.
Variable de )
(bilateral)
Spearman
Diversion 1 31
0.78 0.001 31
Trabajo
~0.78 0.001 31
en Equipo
1 31

Dimensién de “"Absorcion y Trabajo en equipo”

mejorar su eficiencia y cooperacion.

Absorcién y Trabajo en Equipo

Nota. Tabla representativa de la correlacion de Spearman entre dos variables estudiadas

Tabla 20 Muestra correlacional de las dimensiones de "Absorcion y Trabajo en Equipo”

Correlacion _
) Sig.
Variable de ]
(bilateral)
Spearman
Absorcion 1 31
0.85 0.001 31
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La correlacién entre absorcion y trabajo en equipo es fuerte y positiva de 0,85 lo que nos
muestra que los niveles mas altos de concentracion y compromiso entre los colaboradores ayuda
a mejorar el trabajo en equipo. El resultado es altamente significativo con un valor de p= 0,001,
respaldando la validez de la relacion y mostrando que no es aleatoria, llevando a fomentar un

entorno de concentracion y compromiso de los miembros del equipo de trabajo ayudando a
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Trabajo
085 0.001 31
en Equipo

1 31

Nota. Tabla representativa de la correlacion de Spearman entre dos variables estudiadas

Dimensién de “ Pensamiento creativo y trabajo en equipo”

La relacion que existe entre pensamiento creativo y trabajo en equipo nos sefiala una
correlacion fuerte de 0,70 por lo que se identifica que los equipos promueven el pensamiento
creativo contando con mas posibilidades de trabajar juntos de manera efectiva. Dentro de este
hallazgo estadistica es significativo con un valor de p=0,002 mostrando que la correlacién no es
predecible, fomentando creatividad dentro de los equipos de trabajo mejorando su capacidad para

colaborar.

Tabla 21 Muestra correlacional de las dimensiones de "Pensamiento Creativo y Trabajo en
Equipo™

Pensamiento Creativo y Trabajo en Equipo

Correlacion _
) Sig.
Variable de ]
(bilateral)
Spearman
Pensamiento
) 1 31
Creativo
0.70 0.002 31
Trabajo en
) 0.70 0.002 31
Equipo
1 31

Nota. Tabla representativa de la correlacion de Spearman entre dos variables estudiadas
Dimensidon de “Ausencia de efecto negativo y Trabajo en equipo”

La correlacién entre Ausencia de Efecto Negativo y Trabajo en Equipo es 0.30, lo que

sugiere una relacion débil y positiva, pero no es estadisticamente significativa, ya que el valor
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p=0.11. Esto implica que, aunque podria haber una ligera tendencia a que una menor presencia de
efectos negativos mejore el trabajo en equipo, esta relacion no es lo suficientemente fuerte como

para considerarla un factor determinante.

Tabla 22 Muestra correlacional de las dimensiones de "Ausencia de Efecto Negativo y Trabajo
en Equipo”

Ausencia de Efecto Negativo y Trabajo en

Equipo
Correlacid )
) Sig.
Variable n de ) N
(bilateral)
Spearman
Ausencia
de Efecto 1 31
Negativo
0.30 0.11 31
Trabajo en
_ 0.30 0.11 31
Equipo
1 31

Nota. Tabla representativa de la correlacion de Spearman entre dos variables estudiadas

Dimension de “Activacion y Trabajo en equipo”

La correlacidn que existe entre Activacion y Trabajo en Equipo es 0.40, lo que muestra
una relacién moderada y positiva entre ambas variables. Esto sugiere que a medida que aumenta
el nivel de activacion se obtiene energia, motivacion o entusiasmo, también tiende a mejorar el
trabajo en equipo. El valor p=0.045 es estadisticamente significativo, ya que es menor que 0.05,
lo que indica que esta relacion es real y no producto del azar.
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Esto implica que fomentar un mayor nivel de activacion o motivacion en los miembros de
un equipo puede contribuir a un mejor rendimiento en su colaboracion. Aunque la correlacion no
es extremadamente fuerte, la relacion es significativa, lo que sugiere que la activacion tiene un

impacto moderado en la efectividad del trabajo en equipo.

Tabla 23 Muestra correlacional de las dimensiones de "Activacion y Trabajo en Equipo"

Activacion y Trabajo en Equipo

Correlacio  Sig.
Variable n de (bilateral N

Spearman )
Activacio
1 31
n
0.40 0.045 31
Trabajo
040 0.045 31
en Equipo
1 31

Nota. Tabla representativa de la correlacion de Spearman entre dos variables estudiadas

Dimension de "Dominio y Trabajo en equipo”

La correlacién entre Dominio y Trabajo en Equipo es de 0.22, lo que muestra que existe
una relacion muy débil y positiva entre ambas variables. El valor p=0.25 es mayor que 0.05, lo
que sugiere que esta correlacion no es estadisticamente significativa. Esto nos sefiala que no hay
suficiente evidencia para afirmar que el dominio o competencia en una tarea tenga un impacto
directo o importante en el trabajo en equipo. Aungue existe una ligera tendencia positiva, la
relacion es débil y no se puede considerar un factor clave para mejorar la colaboracién dentro del

equipo.



42

Tabla 24 Muestra correlacional de las dimensiones de "Dominio y Trabajo en Equipo™

Dominio y Trabajo en Equipo

Correlacid )
) Sig.
Variable n de )
(bilateral)
Spearman
Dominio 1 31
0.22 0.25 31
Trabajo en
_ 0.22 0.25 31
Equipo
1 31

Nota. Tabla representativa de la correlacion de Spearman entre dos variables estudiadas

8. PROPUESTA DE INVESTIGACION

En el proceso de investigacion del analisis, se descubrio que las técnicas de gamificacion
con mas alta presencia es la de "Absorcion . Asi mismo, los resultados mostraron una correlacion
positiva entre las técnicas de gamificacion y trabajo en equipo, lo que muestra que a medida que

una variable aumente o mejore, también lo hara la otra.

El trabajo en equipo debe existir, ya que es un elemento esencial en cualquier institucion,
dado que el mismo promueve una mayor efectividad, innovacion y capacidad para la resolucion de
problemas. Frente a esto, en la Unidad Educativa CEC, se observé obstaculos en cuanto a
cooperacion entre docentes y personal administrativo, el cual repercute de manera negativa en la
estructura organizacional e interinstitucional. En marcado asi que a nacional, a traves de un informe
del INEC realizado en el afio 2021 se expuso que el 47% de los colaboradores en Ecuador, presenta
sentimientos de desmotivacién en cuanto a su entorno de trabajo, lo que afecta su productividad y

provoca una alta tasa de rotacion de empleados.

La gamificacion pretende incorporar componentes de juego en situaciones no recreativas,

siendo evidenciada por diferentes estudios que las herramientas empleadas dentro de una estructura
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institucional es una tactica eficaz para aumentar la motivacion y el compromiso en diferentes
ambitos laborales. Investigaciones realizadas en otras regiones han mostrado que la gamificacion

puede elevar la satisfaccion laboral en un 25% y reforzar la union de los equipos en un 15%.

Sin embargo, en la provincia de Cotopaxi, donde el 65% de las empresas indican enfrentar
dificultades de colaboracion debido a la carencia de capacitacion y habilidades interpersonales, la

implementacion de estas estrategias continta siendo escasa.

Ante esta situacion, se hace necesario explorar de qué manera la adopcién de métodos de

gamificacion puede ayudar a potenciar el trabajo en equipo en la Unidad Educativa CEC



Tabla 25 Andalisis de la dimension “Comunicacion intragrupo”, como metodologia de intervencion
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) ) - _ o Actividadeso  Responsabl  Resultado  Tiemp _ Observaci
Dimension  Debilidad Estrategia Objetivo Inversion
Tareas e Esperado 0 S
- Talleres de
Falta de e | comunicacion . t
ejorar la ; s importa
claridad en Implementacion _J efectiva, P
fluidez y ) Mayor $950 - evaluar la
la de canales de . -Usode Lider del . _
o L comprension ) cohesion $5,000 mejoraen |
_ ., transmision comunicacion plataformas equipoy ) _
Comunicacio ) de la ) grupal y 3 (segun comunicac
. de efectivos y . .. colaborativas. area de . : .
n intragrupo _ y comunicacio reduccion de  meses herramienta mediante
mensajes  formacion en talento ]
o n entre los malentendidos sy software encuestas
entre los ~ comunicacion ) i humano. ) - ) »
) _ miembros del - Reuniones en el equipo. utilizados).  satisfacciot
miembros  asertiva. ) . )
] equipo. periodicas de interna.
del equipo.

retroalimentacion.

Nota. Tabla resumen de dimension “Comunicacion intragrupo”, como método estratégico dentro de actividades a realizar,

responsabilidad entre otros parametros.
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Tabla 26 Andlisis de la dimension “Activacion”, como me

todologia de intervencion
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Dimensio . ) o Actividades 0 Responsabl Resultado Tiemp . Observacion
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Falta de 7 - - - 7 - - - -7
) on de implicacié progresivos participacio
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mecanicas de ny adaptados a n activa, Realizar
oy e L - : .
_ . gamificacion motivacion las habilidades mejora en $1,000 -  mediciones
motivacion o
| basadas en la y respuesta de los la $5,000  periddicas de
en Os - = 4 - - s - =7
L o motivacion activa de participantes. Areade  experiencia (segin  satisfacciony
Activacio participant i ) 3a6 ) )
intrinseca y los Implementaci talento del usuario herramient compromiso
n es al ] o ) meses _
_ extrinsecaa  participant 6n de un humano. y mayor asy mediante
interactuar ) ) y
| traves de esenlas sistema de retencion software  encuestas 'y
con los
recompensas actividades recompensas en utilizados)  analisis de
elementos . o
- significativas gamificada basado en actividades engagement.
gamificado ] .
y desafios s que logros y gamificada
S.
progresivos.  refuercen esfuerzo S.
su sentido  sostenido.




de logroy - Usode

pertenencia insignias,

niveles y
rankings con
reconocimient

0 publico.

- Aplicacion
de feedback
inmediato y
refuerzo

positivo.
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Nota. Tabla resumen de dimension “Activacion’

otros parametros.

’ 4

, como método estratégico dentro de actividades a realizar, responsabilidad entre
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9. CONCLUSIONES RECOMENDACIONES

9.1 Conclusiones

Las investigaciones sefialan que las técnicas de gamificacion, especialmente para
aquellas enfocadas a la absorcion y dominio influye positivamente en el trabajo en
equipo en la Unidad Educativa CEC. La correlacion entre gamificacion y trabajo en
equipo no fue completamente significativa en todas las dimensiones que se evaluaron
en donde se encontrd las estrategias que ayudan a mejorar la motivacion como desafios
y recompensas Yy la interaccion entre los miembros del equipo. Para mejorar la
efectividad las técnicas necesitan de un enfoque mas personificado teniendo en cuenta

los aspectos culturales dentro de una integracion apropiada dentro de la institucion.

La teoria de investigacion de trabajo en equipo y la gamificacion destaca la importancia
para mejorar el desempefio, colaboracion dentro de los entornos educativos y laborales.
El trabajo en equipo es considerado un asunto dindmico en el que los colaboradores
trabajen, logren los objetivos compartidos ayudando a mejorar la productividad. La
gamificacion al introducir los elementos de juego que aumentan la motivacion y el
compromiso. Dentro de estudios se propone la combinacidn de estos conceptos pueden
innovar los entornos laborales llevando a fomentar una cultura mas colaborativa y

eficiente.

Los niveles de trabajo en equipo y la implementacion de técnicas de gamificacion
dentro de la Unidad Educativa CEC, al utilizar el método cuantitativo, descriptivo y
correlacional, se realizaron encuestas a los docentes y administrativos. En los
resultados obtenidos de los niveles méas altos son las dimensiones de “absorcion™y ~
dominio”, esto no se traduce directamente en que trabajen mejor en equipo. La
comunicacion entre ellos no es la mejor y algunos se resisten a los cambios. Ademas,

la gamificacion se usa poco, asi que no vemos que ayude mucho al trabajo en equipo.

La gamificacion y el trabajo en equipo en la Unidad Educativa CEC. Después de

observar los datos y compararlos con lo que nos mencionan las teorias y los estudios,
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encontramos que hay una conexion positiva importante. Esto quiere decir que usar
juegos en el trabajo podria ayudar a que los equipos colaboren mejor y rindan mas.
Basicamente, el estudio nos muestra que la gamificacion puede cambiar para bien la
forma en que los equipos trabajan juntos. Los resultados sugieren que meter elementos
de juego en el dia a dia puede hacer que el trabajo en equipo sea mas interesante. Asi
que, la gamificacion es una buena idea para que los equipos se unan mas. En pocas
palabras, vimos que hay una relacion fuerte entre usar juegos en el trabajo y un mejor

trabajo en equipo.

9.2 Recomendaciones

e La gamificacion tiene potencial para mejorar el trabajo en equipo dentro de la
Unidad Educativa CEC, especialmente cuando se enfoca en mantener a la gente
motivada y comprometida en lo que hace. Pero debemos considerar que no todas
las técnicas funcionan igual de bien. Pensemos en las personas que forman los
equipos, qué les gusta, qué los motiva, y disefiemos actividades que realmente los
enganchen. También es importante que estas actividades tengan que ver con

nuestra cultura y se integren bien en el dia a dia de la institucion.

e Las instituciones se atreven a innovar en sus entornos laborales. Que exploren
cémo la gamificacion puede hacer que el trabajo en equipo sea mas divertido y
gratificante. Que no tengan miedo de experimentar con nuevas ideas y
herramientas, recordando que el trabajo en equipo no es solo cuestion de alcanzar
metas, sino también de construir relaciones solidas y un ambiente de apoyo mutuo.
Y la gamificacion, bien utilizada, puede ser la chispa que encienda la llama de la

colaboracion y el compromiso.

e Se recomienda que la Unidad Educativa CEC invierta en mejorar la comunicacion
interna. Que se creen espacios de dialogo, que se fomente la escucha activa y que
se celebren las ideas de todos. También es importante trabajar en la gestion del
cambio, explicando los beneficios de la gamificacién y acompafiando a las
personas en el proceso de adaptacion, recordando que la gamificacién es una

herramienta poderosa, de lo que se necesita un terreno fertil para crecer y dar sus
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frutos. Y ese terreno se construye con una buena comunicacion, una cultura de
apertura al cambio y, sobre todo, con la participacion activa de todos los miembros

de la comunidad educativa.

Se recomienda seguir explorando nuevas formas de usar la gamificacién para
hacer el trabajo en equipo aun mas divertido y efectivo. No se debe quedar solo
con lo basico, innovando y creando experiencias unicas para nuestros equipos.
Recordando que la gamificacion no es solo poner juegos por poner. Se trata de
disefar actividades que realmente motiven a las personas, que les hagan sentir
parte de algo més grande y que les permitan desarrollar todo su potencial.
Haciendo que el trabajo en equipo sea una aventura emocionante para todos los

colaboradores.
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