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RESUMEN
El Centro de Gestién Administrativa (CGA) del SENA tiene como estrategia para desarrollar la formacion por

proyectos en los programas de Gestion de Talento Humano (GTH) las Empresas Didacticas (ED). En el 2017
se inicia un acercamiento a la Gamificacion dentro de la empresa didactica SDIP S.A.S, con el objetivo de
fortalecer habilidades y capacidades que poseen los aprendices para apoyar dichos procesos.

La induccién como procedimiento de Gestion de Talento Humano juega un papel fundamental en la
comprensién y el buen funcionamiento de la estrategia de empresa didactica, después de utilizar diferentes
metodologias para lograr que los aprendices adquieran los resultados esperados se evidencio la necesidad de

buscar una alternativa llamativa y dindmica teniendo en cuenta el avance tecnolégico y los requerimientos
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especiales que el proyecto formativo exige. Por lo anterior se empez6 a disefiar un videojuego basado en los

conocimientos basicos que deben tener sobre la empresa.
El objetivo del presente proyecto es reforzar por medio de la Gamificacidn, el proceso de induccién en la
empresa didactica SDIP S.A.S, iniciando con el disefio y desarrollo de un videojuego, apoyandose en la

automatizacion y sistematizacion.

Esta Gamificacion fue elaborada bajo herramientas como el paquete de Microsoft Office Version 2016 y en
diferentes plataformas tecnologicas que apoyan la creacién de videojuegos y teniendo en cuenta los pardmetros
de la empresa didactica, para asi obtener como resultado el desarrollo de esquemas de induccion de una forma
mas dindmica e interactiva, buscando la participacion activa de los colaboradores dentro de estos procesos.

Inicialmente se presentan los antecedentes de la recopilacion de informacion y las actividades que se han llevado
a cabo para el disefio de los videojuegos, los resultados obtenidos hasta el momento y se concluye con la

proyeccion de actividades para su implementacién.
Palabras Claves: Automatizacion, Empresa Didéctica, Gamificacion, Herramientas, Induccion,

Sistematizacion y Videojuegos.

ABSTRACT
SENA Administrative Management Center (AMC) has the didactic companies as a strategy to develop the

training by projects in the Human Talent Management program. In 2017, an approach to Gamification was
started within the SDIP S.A.S didactic company, with the aim of strengthen skills and abilities in the apprentices
to support them in that program.

Induction as a Human Talent Management procedure plays a fundamental role in the understanding and good
functioning of the didactic company strategy; after using different methodologies to get the apprentices to
acquire the expected results, the need to look for a striking and dynamic alternative was evidenced, taking into
account the technological progress and the special requirements that the training project demands. Therefore,
we started to design a videogame based on the basic knowledge that the apprentices should have about the
company.

The objective of this project is to reinforce, through Gamification, the induction process in SDIP S.A.S didactic
company, starting with the design and development of a video game, based on automation and systematization.
This Gamification was developed under tools such as Microsoft Office Suite 2016 and in different technological
platforms that support the creation of videogames and taking into account the parameters of the didactic
company, in order to obtain as a result the development of induction schemes in a way more dynamic and
interactive, seeking the active participation of collaborators within these processes.
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Initially, it is presented the antecedents of the information collected and the activities that have been carried out

for the design of the videogames, the results obtained so far and the conclusion of the projection of activities

for their implementation.
Keywords: Automation, Didactic Enterprise, Gamification, Tools, Induction, Systematization and

Videogames

1. INTRODUCCION

El presente articulo dara a conocer la

Con este proyecto se pretende beneficiar a la
comunidad de SDIP S.A.S, por medio de la

metodologia para el disefio del Videojuego implementacion del videojuego siendo este

en la Empresa didactica SDIP SAS, asociada

una herramienta interactiva de

al proyecto de formacion
“IMPLEMENTACION DE SISTEMAS DE
INFORMACION SISTEMATIZADOS Y
AUTOMATIZADOS EN GESTION DEL

TALENTO HUMANO A PYMES Y

fortalecimiento en el aprendizaje continuo,
desarrollando el potencial de cada aprendiz,

su compromiso y sentido de pertenencia con
la empresa didactica. Se podra evidenciar el

avance significativo que se obtuvo en cada

AMBIENTES SIMULADOS, CON uno de los procesos que componen la Gestién
POLITICAS Y NORMATIVAS del Talento Humano, en especial el proceso
VIGENTES”.

de induccion debido a que este fue el

Los videojuegos fueron elaborados bajo el precursor donde se implementd y desarrolld

paquete de Microsoft Office Version 2016 y el videojuego como estrategia de refuerzo

herramientas tecnoldgicas, comprendiendo hacia las habilidades y conocimientos que

en una serie de preguntas relacionadas
directamente con informacion de la empresa

didactica, teniendo como objetivo dinamizar

presentan los aprendices, con respecto al
papel que desempefia este dentro de la

empresa didactica.

Y reforzar los procesos de induccion, los

cuales pretenden mejorar las habilidades y 2. METODOLOGIA

competencias de los aprendices, sirviendo La metodologia utilizada para la obtencién de

como apoyo para el fortalecimiento de los informacion se realiza mediante la adopcic')n de

estudio de casos, en el cual se implemento la
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metodologia de observacion directa 'y
experimentacion en el procedimiento de
induccion que conforma la empresa didactica
SDIP SAS, por lo cual esta metodologia se
enfoca desde la perspectiva de la investigacion
aplicada. Se busca equilibrar el manejo de la
adquisicion de conocimientos con la
divulgacion del mismo, por ello se pretende
encontrar las dificultades que no permitieron
continuar con los primeros disefios
implementados.
Para el desarrollo de este proyecto se realizaron
las siguientes actividades:
e En la primera fase se inicié con la
identificacion de las inconformidades
que presentaban los aprendices frente a
las estrategias que se manejaban para el
procedimiento de induccidn, por lo cual
se generd la necesidad de darle un

cambio a la forma de ejecucion.

e En lasegunda fase se inici6 la bisqueda
de las herramientas tecnoldgicas
apropiadas para poder dar desarrollo a
las iniciativas planteadas, se procede a
indagar sobre las facilidades vy
practicidad que ofrece Microsoft office

(PowerPoint) ya que se tuvo en cuenta
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e que es una de las plataformas mas
utilizada por los aprendices.

e En la tercera fase se diseflaron los
primeros videojuegos los cuales fueron
realizados para apoyar las actividades
dindmicas dentro de la seccion del

proyecto formativo.

e En la cuarta fase se inicia el desarrollo
del videojuego en la plataforma (Stencyl) con
el fin de potencializar las actividades vy
estrategias del procedimiento de induccién,
resaltando la funcionalidad que presenta la
aplicacion debido a su facil accesibilidad
(plataforma  gratuita), permitiendo  su
implementacion y de esta manera lograr
captar el interés de los aprendices de manera
dinamica hacia el procedimiento de

induccioén.

En el SENA se utiliza el ciclo de mejora
continua PHVA de manera institucional razén
por la cual los pasos que se llevan a cabo en el
presente proyecto son:

Tabla 1. Estudio de caso por medio del ciclo de

mejora continua (PHVA).
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PLANEAR

Se identifica la
necesidad de
fortalecer y
apoyar los
procesos de
induccion dentro
de la empresa
didéctica SDIP
S.AS, por
medio de
estrategias
dindmicas para
la apropiacién
de estos
procesos.

Cuarto
trimestre
del 2017 y
Segundo
trimestre
del 2018.

HACER

Diserfio de
videojuegos
como
herramienta de
fortalecimiento
para la mejora
de los
conocimientos
de los
aprendices con
respecto a la
induccion,
promoviendo la
participacion
activa en las
actividades.

Tercer
trimestre
del afio
2018 - mes
de julio.

VERIFICAR

A través del
método de
observacion
directa se
identifica la
respuesta que
tienen los
aprendices y el
nivel de
participacion
que se genera

Tercer
trimestre
del 2018

SENNEVA

Sistema de Investigacién,
I Desarrollo Tecnolégico € innovacion.

SE?\IA Centro de Operacién
7A y Mantenimiento Minero
Regional Cesar

por medio de la
estrategia de
implementacion
de los
videojuegos,
inicialmente
enfocados al
desarrollo del
proceso de
induccion.

s SN

ACTUAR

Se establecen
estrategias de
mejora frente al
disefio de los
videojuegos
como
fortalecimiento
en los procesos
gue componen la
Gestion de
Talento
Humano.
Profundizando
en el contenido y
desarrollo de los
videojuegos, y
asi reforzar los
conocimientos
adquiridos por
parte de los
aprendices.

Cuarto
trimestre
del 2018

Se identifica cual es la percepcion de 50
aprendices que hacen parte de la empresa
didactica SDIP S.A.S frente al contenido y

elementos estéticos

del videojuego para

generar las mejoras frente estas de acuerdo a
una encuesta aplicada
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2.1 Anélisis de Datos Cuantitativos
Los resultados que se obtuvieron de acuerdo a la
encuesta fueron los siguientes:

éEltipo de letra y tamanio del texto que
aparece en el videojuego es totalmente
legible?

msl
m NO

Figura 1. Pregunta ¢El tipo de letra y tamafio del texto
gue aparece en el video juego es totalmente legible?

¢ Las preguntas que se encuentranen le
videojuego estdn acordes con el objetivo
del procedimiento de induccion?

m Sl
mNO

Figura 2. Pregunta ¢ Las preguntas que se encuentran en
el videojuego estan acordes con el objetivo del
procedimiento de induccion?

éLa escenografia que tienen los distintos niveles
generainterés y dinamismo?

msl
mNO

Figura 3. Pregunta ¢ La escenografia que tienen los
distintos niveles genera interés y dinamismo?

SENA Centro de Operacion

7 V y Mantenimiento Minero
A Regional Cesar
‘: ! L

& El nimero de niveles es suficiente para
fortalecer el procedimiento de induccion?

mNO

Figura 4. Pregunta ¢EI nimero de niveles es suficiente
para fortalecer el procedimiento de induccion?

éEsta de acuerdo con la implementacion de este
tipo de herramientas en el procedimiento de
induccion?

mNO
Figura 5. Pregunta ¢Esta de acuerdo con la
implementacion de este tipo de herramientas en el
procedimiento de induccién?

éla mascotade laempresaSDIPS.ASes
visualmente buena?
msl
mNO

Figura 6. Pregunta ¢La mascota de la empresa SDIP
S.A.S es visualmente buena?

Grupo de investigacion del SENA COMM
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¢ La musica es apropiada de acuerdo al contexto
del videojuego?

u Malo
M Regular
m Bueno

Excelente

Figura 7. Pregunta ¢La musica es apropiada de acuerdo
al contexto del videojuego?

¢ Lainformacion que se encuentra en el video
juego es clara, pertinente y suficiente?

u Malo
W M Regular

m Bueno

Excelente

Figura 8. Pregunta ¢La informacién que se encuentra
en el video juego es clara, pertinente y suficiente?

éEl videojuego es claroy permite una facil
interaccion?

m Malo
m Regular
m Bueno

Excelente

Figura 9. Pregunta ¢El videojuego es claro y permite
una facil interaccion?
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¢éLa puntuacion del videojuego esta acorde con
los distintos niveles y su recorrido?

u Malo
m Regular
B Bueno

Excelente

Figura 10. Pregunta ;La puntuacion del videojuego esta
acorde con los distintos niveles y su recorrido?

Tabla 2. Aprendices encuestados en la empresa
didactica SDIP S.A.S

Oficinas Aprendices Total
encuestados aprendices
69206 5 19
69217 5 28
69222 5 29
69227 5 15
69230 5 20
69231 5 20
69232 4 23
69237 4 27
69241 4 30
69242 4 31
69248 4 32
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2.2 Analisis de Datos Cualitativos

¥

¢El tipo de letra y tamafio del texto que
aparece en el video juego es totalmente
legible?

De acuerdo a los resultados obtenidos se
puede observar que el tipo de letra y
tamario del texto que fue utilizado en el
videojuego, refleja una  clara
interpretacion y es legible hacia el
jugador.

¢Las preguntas que se encuentran en el
videojuego estdn acordes con el
objetivo  del procedimiento  de
induccion?

Gracias a los resultados obtenidos, se
evidencia que cada una de las preguntas
cumple con el objetivo principal que es
reforzar y fortalecer el procedimiento de
induccidn, realizando preguntas basicas
y sencillas sobre este procedimiento que
hace parte de la empresa didactica SDIP
S.AS.

¢La escenografia que tienen los
distintos niveles genera interés vy
dinamismo?

Conforme a los resultados obtenidos, se
evidencia que la  escenografia

implementada para los diferentes

SENNEVA
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Desarrollo Tecnolégico € innovacion.
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niveles del videojuego, genero interés y
dinamismo por parte de los aprendices,
ya que se presentan diferentes e
interesantes tipos de maquetas o fondos.
¢El nimero de niveles es suficiente para
fortalecer el  procedimiento  de
induccion?

Mediante los resultados presentados, se
evidencia con un 86% de respuesta Sl,
que a los aprendices les parece que los 6
niveles son suficientes para fortalecer
dicho procedimiento, mientras que con
un 14% de respuesta NO, destacan la
necesidad de aumentar la cantidad de
niveles para el refuerzo vy
fortalecimiento del procedimiento de
induccion.

¢Esta de acuerdo con la implementacion
de este tipo de herramientas en el
procedimiento de induccion?

Por medio de los resultados obtenidos
se destaca la importancia de
implementar este tipo de herramientas
para el fortalecimiento de los
procedimientos de induccion, por parte
de los aprendices hacia la mejora de

dicho procedimiento.
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¢La mascota de la empresa SDIP S.A.S
es visualmente buena?

Conforme a los resultados obtenidos se
puede determinar que la imagen de la
mascota de la empresa didactica no es
en su totalidad excelente ya que esta no
es nitida y es de baja calidad.

¢La musica es apropiada de acuerdo al
contexto del videojuego?

Segun los resultados la musica del
videojuego no es excelente para todos
ya que
opinaron que era bueno y otros regular

los encuestados algunos
por lo que se debera tener en cuenta el
tipo de masica que se utiliza para este
tipo de herramientas.

¢La informacion que se encuentra en el
video juego es clara, pertinente y
suficiente?

De acuerdo a los resultados se puede
determinar que la  informacion
suministrada a través del juego cumple
con las expectativas de la mayoria de
los jugadores aunque no es del 100%
excelente para los encuestados.

¢El videojuego es claro y permite una
facil interaccion?
determinar

Se puede segun los

resultados que la respuesta y la

SENNEVA
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interaccion de los aprendices con el

videojuego es buena ya que se puede

observar que genera un impacto

positivo en ellos, generando nuevas

expectativas frente al procedimiento de

induccion dentro de la empresa
didactica.

e (La puntuacién del videojuego esta
acorde con los distintos niveles y su
recorrido?

Conforme a los resultados se puede
observar que la puntuacion que se
genera en el videojuego es excelente en
su mayoria para todos los encuestados y
esta acorde con el recorrido y desarrollo
al momento de interactuar con esta

herramienta.

3. ANTECEDENTES
“Los videojuegos constituyen una rica fuente
de informacion y aprendizaje que nutre de
recursos simbdlicos las experiencias vitales de
nifios y adolescentes. En este articulo se

examinan  diversas investigaciones que
defienden sus valores educativos y plantean la
necesidad de su integracion el contexto
formativo” [6].

La técnica de aprendizaje dentro de las

organizaciones e instituciones ha

INVECOMM
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ido transformandose y modificandose,
adaptando nuevas herramientas tecnoldgicas
que permitan mejorar el método de ensefianza
para que se dé, de una forma mucho mas
dindmica y poco tradicional como lo es a traves
de los videojuegos, es por ello que dentro de la
formacion profesional que reciben los
aprendices del CGA (SENA) articulados con la
empresa didactica SDIP SAS y en la busqueda
de brindar y generar nuevas metodologias de
formacion y dando cumplimiento con el
proyecto formativo “IMPLEMENTACION DE
SISTEMAS DE INFORMACION
AUTOMATIZADOS EN GESTION DEL
TALENTO HUMANO A PYMES Y
AMBIENTES SIMULADQS, CON
POLITICAS Y NORMATIVAS VIGENTES”
se producen los primeros avances en este tipo
de herramientas, para crear alternativas que
generen en los aprendices una mayor
apropiacién de conocimientos frente al proceso
de formacion.

“El éxito creciente de los videojuegos es una
realidad en nuestra sociedad actual vy
constituyen el 54% del consumo del ocio
audiovisual e interactivo en Espafa du-rante el
afio 2007. Uno de los aspectos a tener en
consideracion de cara a la educacion de los

nifios y nifias es el hecho de las implicaciones

SENNEVA
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del consumo en relacion a los videojuegos. La
violencia en los videojuegos es uno de los
principales topicos en la literatura sobre el
estudio de los efectos de los videojuegos en la
conducta infantil. Sin embargo, no se trata
Unicamente de proteger a los menores de los
riesgos del uso de los videojuegos sin control o
cuidado por parte de los padres o los
educadores. Desde hace muchos afios, a pesar
de sus riesgos, los videojuegos se vienen
utilizando como un medio mas en la
educacion.” [8].

Los procesos de induccién inicialmente eran
realizados de una forma tradicional y monoétona
ya que solo se brindaba informacion de forma
verbal dando desarrollo al aprendizaje auditivo
sin tener en cuenta los demas estilos de
aprendizaje dificultando la recepcion de
conocimientos e informacion, por lo cual se
observd que los aprendices presentaban
absentismo durante el desarrollo de las
inducciones sin lograr causar el impacto
esperado.

“El objetivo fundamental de este articulo es
analizar el potencial de los videojuegos en la
educacion. Las expectativas sobre el valor
educativo de los juegos han aumentado en los
ultimos afios. Se trata de analizar la conexién

real entre una amplia tipologia de juegos y las

©
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posibilidades formativas de los mismos. El
articulo analiza e integra la situacion actual de
la investigacion en este dmbito” [9]

Para el cuarto trimestre del afio 2017 se inicio a
disefiar los primeros modelos de videojuegos
interiorizando los conocimientos y habilidades
de una forma mas atractiva y entretenida,
implementados a raiz de la necesidad de
optimizar y generar mas impacto a la hora de
brindar nuevos conocimientos, esto hizo que se
utilizara como estrategia para desarrollar las
inducciones entre los equipos de trabajo
desarrollados en la empresa didactica. Todo lo
anterior sirvi6 como un punto de referencia
convirtiendo a estas iniciativas en los pioneros
de innovacion dando apertura a la creacion e
incremento de nuevos videojuegos.

Estas herramientas se disefiaron inicialmente en
el programa de Microsoft PowerPoint
permitiendo que la divulgacion y la interaccion
fueran mucha mas accesible a los aprendices,
potencializando las diferentes métodos de

aprendizaje.
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4. MARCO TEORICO
Tabla 3. Marco tedrico, conceptos y

explicacién relacionados con el desarrollo del

videojuego.
Referente Explicacion Autor
Segun el punto
de vista de
Anélisis Whewell, la | VASQUEZ
del induccidn es el (2012)
concepto instrumento
de bésico e
induccién | imprescindible

enla
construccion de
la ciencia
empirica.
Considera que
la induccion es
un proceso
hipotético que
parte de los
hechos y que no
opera con
suposiciones, es
decir, con

afirmaciones

et
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gue se asumen especiales analisis - L
como verdades. en proporciona
— educacion. | altos niveles de
Los videojuegos )
_ placer y disfrute
tienen .
Videojueg ) a los jugadores.
efectos relacion FELIX
0S .
y ados con la (1998) Los jovenes
educacion. N .
sociabilidad y el interpretan el
aprendizaje de mundo cada vez
diversas mas a traves de
habilidades. medios
Una vez audiovisuales y
aplicada en el de las nuevas
ambito tecnologias,
: - HERRERO
educativo adquiriendo un
. Las nuevas .. Y
brinda conocimiento
N pantallas, SERRANO
posibilidades "puzzle” como
. un reto (2006)
optimas las apunta Moles
educativo. _
cuales son (1975); mientras
dignas de tener que la
en cuenta. transmision del
— — conocimiento
Videojueg | Los videojuegos
formal, la
0S oMo ofrecen una
o _ VANDELL escuela, se ha
dispositivo herramienta ]
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facilitar y
promover el
analisis de las
caracteristicas
de cada una de
estas nuevas
pantallas
“videojuegos”,
exponer las
ventajas que
puede suponer
su uso razonable
y advertir sobre
aquellas
disfunciones
que se pueden
llegar a producir
cuando se hace
una utilizacion
no adecuada de
ellas.
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videojuego

S.

adultos. Los
videojuegos
pueden
orientarse a
campos como la
cultura, la
ciudadania, el
comportamiento
social y el
pensamiento
espacial, entre

otros.

s SN

Apropiacio
ndeTIC
en
bibliotecas,
basados en

entornos de

Los videojuegos
entregan
algunas

potencias para

los procesos de

aprendizaje, en
nifos,

adolescentes y

LONDONO
Y
CASTANE
DA (2013)
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Las
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es
educativas
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videojuego
s. Una
revision de
los
estudios
mas
significativ

0sS.

Los videojuegos
constituyen una
rica fuente de
informacion y
aprendizaje que
nutre de
recursos
simbdlicos las
experiencias
vitales de nifios
y
adolescentes. E
n este articulo
se examinan
diversas
investigaciones

que defienden

PINDADO
(2005)
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sus valores un entorno - L
educativos y virtual de
plantean la aprendizaje, que
necesidad de su El involucra en su
integracion el Aprendizaj diserio,
contexto e Afectivo | elementos del MELO Y
formativo. yla aprendizaje DiAZ
Dadas sus Gamificaci afectivoy la (2018)
caracteristicas y onen Gamificacion de
sus cualidades Escenarios actividades,
expresivas su de buscando crear
utilizacion en el Educacion un entorno
ambito Virtual. amigable que
educativo ofrece responda a
un horizonte necesidades
formativo que emotivas de los
permitiria usuarios.
convertirlos en Considerando
un importante que los entornos
instrumento de virtuales de
aprendizaje que aprendizaje
sirviera, al deben dejar de
mismo tiempo, ser considerados
de anélisis y escenarios frios
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valores que dedicados
vehicula. exclusivamente
a compartir
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realizar
actividades; es
necesario que
estos consideren
las
caracteristicas
que inciten o
motiven al
estudiante a
realizar sus
labores en pro
de construir su
conocimiento y
desarrollar sus
competencias.
Es por eso que
un videojuego
contribuye al
aprendizaje
continuo de un

estudiante.

5. RESULTADOS Y DISCUSION
El primer videojuego que se disefid busca
brindar informacion sobre la empresa didactica
y adicional a ello se utiliza como proyeccion de
la innovacion que se quiere promover y buscar
en cada uno de los aprendices que ingresan a
formacién académica enlazado a este proyecto

formativo. El contenido de este videojuego
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consiste en pasar una serie de niveles cada uno
con su grado de dificultad, en este se trata de
apuntar a unos personajes teniendo cuidado de
no apuntar a la mascota de la empresa que
aparece alli ya que si esto pasa el aprendiz
pierde el juego y tiene que volver a iniciar de
nuevo, la finalidad es terminar con éxito. La
principal motivacion de los aprendices por
hacer este tipo de videojuegos es generar
cambios enfocados en el proyecto formativo
que impacte y genere iniciativas donde se
promueva la autonomia en el manejo de la
tecnologia, debido a que el uso de estas
herramientas tecnologicas se trabaja y se
aprenden dentro de la empresa didactica y no
dentro del programa de formacion.

Luego se procedi6 a innovar en nuevas
plataformas (Stencyl) por lo cual se dio
desarrollo al videojuego “un viaje en aventura”
disefiado de forma didactica, innovadora y
entretenida para darle un nuevo
direccionamiento a la estrategia, esto fue
Ilevado a cabo por iniciativa y autonomia de los
aprendices buscando ayudar y dar herramientas
a los nuevos comparieros que ingresan al centro
de formacién. Para poder dar culminacion a la
creacion de este videojuego los aprendices

dedicaron tiempo adicional en sus hogares
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dando libertad a la imaginacion para poder
terminar con su disefio.

Un viaje en aventura fue disefiado, ejecutado y
elaborado en el programa Stencyl siendo un
gran exponente en las herramientas de creacion
de juegos ya que nos permite el disefio de los
mismos con libertad en los componentes que se
adicionen ademas brindando la oportunidad de
descargarlo sin algin cargo monetario
adicional, siendo de facil acceso para los
aprendices y las personas que lo deseen utilizar.
Mediante  laimplementacion  de  esta
herramienta en la empresa, se pudo observar
que esto puede llegar a aportar no solo en la
ampliacion de competencias individuales, sino
también en el bienestar laboral, induccion y
crecimiento de la empresa. La mayoria de los
colaboradores son jovenes activos por lo cual la
forma de aprendizaje debe ser mas dinamica
logrando impactar en su pensamiento por lo que
se debe dar un giro a la organizacion logrando
elevar el nivel de aprendizaje en la empresa. Si
los aprendices se encuentran motivados y se
divierten aprendiendo lograran la eficiencia y
eficacia en sus labores. El contenido que alli se
encuentra sirve para brindar informacion
general de la empresa para contextualizar al
nuevo personal, la informacion contenida en él,

fue obtenida mediante los conocimientos
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previos de los aprendices que lo desarrollaron,
donde se trabaja a través de una serie de
preguntas cerradas de Unica respuesta (si-no)
acerca de la empresa didactica y aspectos
relevantes de la misma.

La ejecucion de la estrategia en la
implementacion de los video juegos sirve para
apoyar diferentes procedimientos que se
manejan dentro de la empresa didactica, se
pudo identificar que (gracias a esta
Gamificacion, los colaboradores de SDIP S.A.S
tienen un mayor nivel de apropiacion en cuanto
a los conocimientos adquiridos, no s6lo con
respecto a estos procedimientos, si no a los que
se llevan a cabo en Gestion del Talento
Humano.

Se pudo observar en la implementacién con el
grupo promotor, que causé un gran impacto
frente a la percepcién y modo de pensar que
tenian los aprendices frente a este tipo de
iniciativas ya que en sus inicios fue dificil la
adopcion de nuevos métodos porgue se contaba
con una metodologia convencional de
aprendizaje siendo un obstdculo para su
ejecucion 'y obtencion de los resultados
esperados inicialmente, durante su aplicacion
los aprendices fueron modificando las técnicas
de aprendizaje ya que se dieron cuenta que esto

no solo aportaba en sus conocimientos como se
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ha mencionado con anterioridad sino que
ademaés de ello suple necesidades de disfrute y
entretenimiento  minimizando la carga de
trabajo, ya que se identifico que no es adoptado
como una obligacion si no como un gusto,
facilitando el

desarrollo, innovacién vy

modificacion del modo de  pensar
generando nuevas ideas frente a la necesidad
de seguir

implementando este tipo de

estrategias.

6. CONCLUSIONES

Dentro del desarrollo del proyecto se

encuentran  las  siguientes  conclusiones

principales:

@ Se debe hacer la implementacion de los
videojuegos en todas las oficinas de
SDIP S.A.S. para medir el impacto en

todos los colaboradores.

@® Los videojuegos se convierten en una
estrategia innovadora para hacer mas
interactivo el  procedimiento  de

induccién.

@® La Gamificacion puede ser utilizada en
otros procedimientos de talento humano

como lo son reinduccion y capacitacion.
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7. RECOMENDACIONES

Realizar la implementacion en todas las
oficinas para detectar posibles errores y
realizar las mejoras pertinentes a los

videojuegos ya disefiados.

Hacer uso pertinente o adecuado de los
videojuegos como herramienta de
fortalecimiento para desarrollar los

procedimientos de talento humano.

Se recomienda a los colaboradores de
SDIP S.A.S la busqueda de diferentes
herramientas o plataformas alternativas
para diseflar nuevas propuestas de

videojuegos.

Si el impacto es positivo proyectar un
videojuego para otros procedimientos

de talento humano.
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