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reSumen. en la última década las organizaciones enfrentan retos y desafíos con respecto a la
idoneidad del talento humano que contratan, ya que se requieren personas que sean proactivas y
cuenten con habilidades y destrezas que les permita posicionarse en el mercado en el que se
desarrollan. tomando en consideración lo anterior el programa de Habilidades Blandas
empresariales implementa talleres mediante los cuales se gestiona el aprendizaje basado en retos,
donde los y las estudiantes de la carrera de Administración pueden construir nuevas experiencias
que les permiten fortalecer sus habilidades técnicas y blandas. la metodología utilizada en estos
talleres es la gamificación que esgrime elementos y mecánicas de juego en un ambiente no lúdico.
en este sentido, el objetivo del artículo es mostrar los resultados obtenidos en el periodo 2018-2019
aplicando la gamificación como una herramienta de inserción laboral para el estudiantado de la
carrera de Administración de la universidad nacional.

ABStrACt. in the last decade, organizations face challenges and challenges regarding the
suitability of the human talent they hire since they require proactive and have skills and abilities that
allow them to position themselves in the market in which they develop. taking the above into
consideration, the programa de Habilidades Blandas organizacionales implements workshops
through which challenge-based learning is managed, where Administration students can build new
experiences that allow them to strengthen their technical and soft skills. the methodology used in
these workshops is gamification that uses elements and game mechanics in a non-playful
environment. in this sense, the article's objective is to show the results obtained in the 2018-2019
period by applying gamification as a job placement tool for the students of the Carrera de
Administración of the universidad nacional.
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1. introducción
en el periodo 2018 Costa rica experimenta un alza en la tasa de desempleo alcanzó un 10, 2% para el

tercer trimestre de este año. Según ávila “esa cifra significa que durante el tercer trimestre del año había cerca
de 242.000 personas desempleada. esto son 28.000 más que el mismo periodo del 2017, de las cuales
124.000 son hombres y 118.000 mujeres” (el financiero, 2018, par. 3). para el cuarto trimestre 2018 este
porcentaje incrementa hasta llegar a un 12%.

en el 2019, según los datos expuestos por el diario digital noticias de América latina y el Caribe el
porcentaje de desempleo cerró en un 12,4%, lo cual no representa una variante significativa basados en los
datos del 2018 (2020).

por su parte en el 2020 y a raíz de la pandemia por Coronavirus y las medidas instauradas para evitar los
contagios, entre ellos el distanciamiento social y el cierre de lugares donde se aglomeran las personas, entre
otro, en Costa rica la tasa de desempleo se incrementó pasando de un 12,4% en el 2019 a un 20% para el
periodo comprendido entre octubre y diciembre de 2020 (ineC, 2020). 

Según la fundación pere tarres (2020): 

encontrar trabajo hoy en día no es un proceso fácil, y para muchas personas se trata de un camino lleno
de frustraciones. Ser elegido en un proceso de selección, requiere la puesta en práctica de multitud de
competencias personales, además de las ya requeridas por el puesto de trabajo. nos encontramos en una
sociedad en la cual las primeras impresiones son muy importantes y donde la gran cantidad de canales de
contacto entre personas, de medios de comunicación y de información de los que se disponen, provocan
que, para ser elegido para un puesto de trabajo, no sólo hay que ser válido, sino que es muy importante
saberlo transmitir (par. 1).

Sobre este tema la ministra de trabajo Geanina dinarte romero indica que:

el desempleo actual es el resultado de la combinación de tres causas fundamentales, un modelo productivo
dual con sectores productivos cambiantes y con retos de mejora de productividad y competitividad; de una
coyuntura económica con una desaceleración que se ha experimentado a nivel global, regional y local; y
de una serie de características estructurales que revelan un desalineamiento entre la oferta y la demanda
en el mercado laboral (el país.cr, 2020, par. 5).

Además, comenta que a nivel país que se está trabajando con la disminución de las brechas que generan
el desempleo acelerando, por ejemplo, el “bilingüismo y las competencias para el trabajo” asimismo explica que
se realizan esfuerzos para que las personas desempleadas obtengan habilidades y competencias requeridas por
el mercado (el país.cr, 2020, par. 7-8).

Conscientes de esta realidad que se da en el país, a través del programa de Habilidades Blandas
empresariales de la escuela de Administración de la universidad nacional, se ha implementado una serie de
talleres de capacitación en habilidades blandas que exige el mercado laboral, donde la mediación pedagógica
se basa en la gamificación, la cual aporta elementos y mecánicas de juego en espacios no lúdicos,  con el fin
de que los estudiantes de administración puedan potenciarse exitosamente como oferentes para las diferentes
organizaciones.

Antecedentes

en el 2014 el instituto de estudios Sociales en población (ideSpo) de la universidad nacional, realiza
una encuesta sectorial sobre necesidades de formación y capacitación que requieren las personas trabajadoras
en la zona empresarial. los resultados del estudio muestran que a nivel país no se cuenta con un recurso
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humano calificado según las necesidades empresariales. entre lo que se destaca está la falta de un segundo
idioma, conocimientos técnicos y formación en el tema de las habilidades blandas (ideSpo, 2014).

los resultados anteriores también son fundamentados por el estudio de Cabrera, lópez y portillo (2016)
sobre las Competencias de los graduados y su evaluación desde la perspectiva de los empleadores,
especialmente cuando mencionan que la competencia genérica más valorada por los sectores empresariales es
la del trabajo en equipo esto debido a que “además del aspecto colaborativo, le atribuyen una actitud positiva
al candidato, hablando así de actitud positiva y de colaboración más que de trabajo en equipo propiamente
dicho” (p. 75).

Considerando este panorama a partir del 2018 y hasta el 2020 el programa de Habilidades Blandas
empresariales, por solicitud de los estudiantes de la carrera de Administración, imparte talleres de capacitación
enfocados la habilidad de trabajo en equipo y comunicación, en los cuales adquiere mayor relevancia la
medición pedagógica de la gamificación mediante la cual se ha logrado motivar al estudiantado para que con
las herramientas dadas puedan fortalecer tanto sus habilidades técnicas como blandas y de esta forma se
potencie a nivel laboral y académico.

2. revisión de la literatura 
en la última década se le ha brindado mayor importancia al tema de la gamificación como una estrategia

educativa que incrementa la motivación del estudiantado en el proceso educativo y la formación profesional.
Ante esto lozada y Betancur (2015) mencionan que: 

el juego es un activador en la atención y surge como alternativa para complementar los esquemas de
enseñanza tradicional. esto último motivó el interés de conocer cómo la gamificación ha sido empleada en
la educación Superior. de igual forma, se identificó que para conocer su uso en dicho ámbito se requiere
un abordaje según los diferentes campos de conocimiento que agrupan los saberes, y que son los que
definen los programas que se imparten en las instituciones (par. 8).

A través de la gamificación es posible integrar la mecánica del juego con el contenido de la capacitación
para impulsar los resultados del aprendizaje (Garbade, 2018, par. 28).  en cuanto al concepto de gamificación
autores como Werbach y Hunter (2014) hacen referencia a que la gamificación es “transformar en un juego
algo que no es un juego” (p. 27), para lozada y Betancur (2016) es “la utilización del juego en contextos
diferentes a este” (par. 10).  Cordero y núñez (2018) “la gamificación es un concepto utilizado recientemente
por la industria desarrolladora de web; pretende hacer más activas y participativas las experiencias de
aprendizaje” (p. 269).

Cuando se interactúa en un mundo simbólico (simulación, role play, caracterizaciones) se da un proceso
de desinhibición en los participantes, lo cual también permite la liberación de patrones de conducta aprendidos,
en este sentido se generan nuevas formas de relación entre el jugador/a (participante) y el entorno. es así
como, mediante el juego, la persona se da la oportunidad de realizar cosas que en la vida real tal vez no
realizarían, de esta forma las personas acceden a otras formas de entender, relacionarse y resolver la
cotidianeidad. esta nueva forma de aprender permite que las personas se posicionen, desempeñen nuevos
roles, tomen decisiones y sean agentes de cambio activos en futuras situaciones (fundación pere tarres, 2020).

por otra parte, Hernández, monroy y Jiménez (2018) mencionan que la gamificación genera el desarrollo
de las habilidades del saber, saber hacer y querer hacer, lo que insta al estudiante a enfrentar desafíos de una
manera adecuada a la vez que el conocimiento generado puede aplicarlo en el día a día. para Cordero y núñez
(2018):

la gamificación introduce en el salón de clase distintas acciones, comportamientos, técnicas y mecanismos
que crean experiencias atractivas y que convierten un juego en una actividad de aprendizaje,
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incrementando de esta manera la motivación y el compromiso de la comunidad estudiantil mediante la
consecución de objetivos (p. 272).

foncubierta y rodríguez (2014) mencionan que esta metodología va más allá de motivar pues dirigen a los
participantes a solucionar problemas al implicar a la persona en el juego. por otro lado, estos autores indican
que a través de la gamificación se puede captar la atención, fomentar la retentiva y la adquisición de
habilidades, haciendo que la acción de aprender una actividad más experiencial.

en el ámbito educativo el usar esta metodología permite la consecución de varios objetivos entre ellos:
“motivar al estudiantado, aumentar la retención de aprendizaje y mejorar la transferencia de aprendizaje, pues
se aprende algo que se aplica en el contexto real, además de conseguir conocimiento e instruirse más
rápidamente” (Cordero & núñez, 2018, p.73).

Sobre este punto foncubierta y rodríguez aportan que la gamificación se estimula: la cooperación en los
retos y desafíos, la narración a través de la curiosidad y el aprendizaje, la autoimagen con la creación de un
Avatar, la competencia sana mediante el uso de tablas de resultado y la tolerancia al error con el juego pensado
y la realimentación (foncubierta & rodríguez, 2014). 

ferrer, fernández reina, polanco y Caridad (2018, p. 175) indican que los beneficios de la gamificación
son:

Genera retroalimentación oportuna a los estudiantes; •
proporciona información al docente del curso; •
fomenta la relación entre pares y equipos;•
promueve instancias de aprendizaje activo; •
mejora los aprendizajes de los estudiantes; y •
motiva a los estudiantes a participar activamente en la clase.•

Hernández et al. (2018) mencionan que lo propuesto por Werbach y Hunter (2012), hace referencia a
que:

para tener un juego exitoso hay que incluir tres factores importantes del juego dentro del proceso
gamificado, estos son: Componentes de juego, mecánicas y dinámicas. Además de estos elementos es
necesario que en este proceso se den estos pasos: 1) definir objetivos del negocio, 2) definir
comportamientos deseados en el mercado meta, 3) describir el tipo de jugadores hacia los cuales va
dirigido el juego, 4) elegir Actividades a realizar, 5) incluir diversión en las actividades, y 6) desarrollar
herramientas. 

de esta forma, al seguir la propuesta de estos autores, la metodología que se utiliza en los talleres, en este
caso de trabajo en equipo, hay más flexibilidad para acoplar la misma en casi cualquier ambiente además del
académico.

Ahora bien, según morschheuser, Hassan, Werder y Hamari (2018) citados por Guzmán, escudero y
Canchola (2020), existen diversos métodos que permiten el desarrollo de las estrategias gamificadas, a
continuación, se presenta la tabla 1 donde se exponen. 
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tal como se ha mencionado, la gamificación permite que los estudiantes tengan una experiencia educativa
diferente, donde el aprendizaje basado en retos les permite gestionar habilidades como el trabajo en equipo y
la comunicación, habilidades que las organizaciones buscan en el talento humano.

3. metodología
para el desarrollo de los talleres de capacitación se utiliza mayormente la metodología de gamificación

implementada por “inuit plACe Slu” la cual es una técnica de aprendizaje en la que la mecánica del juego
es aplicada en el campo educativo-profesional y laboral, lo anterior con el objetivo de alcanzar resultados
exitosos por la adquisición de conocimientos, la mejora de alguna habilidad o bien como recompensa de
acciones concreta para alcanzar objetivos propuestos (inuit, 2020).  
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esta metodología se basa en tres pilares:

implicación: compromiso o implicación en las relaciones laborales. •
experimentación: crear y experimentar modelos gamificados. •
resultados: sean de corto, mediano o largo plazo, por prioridades (objetivos). •

Al aplicar estos pilares se fomenta la innovación y la creatividad en el proceso de aprendizaje, permitiendo
de esta forma que los participantes se identifiquen con la metodología y lo puedan aplicar en ámbitos laborales,
académicos y sociales.

Asimismo, en la planificación y diseño de talleres se aplican ejes metodológicos que permiten ajustar estos
talleres a las necesidades de la población atendida.

en cuanto a la población participante en los talleres se presenta en la tabla 2, estos son estudiantes de la
carrera de Administración, tanto del Campus omar dengo como de la Sede interuniversitaria, misma que
participa únicamente en el periodo 2018.

la población está compuesta por estudiantes de la carrera de Administración de primer nivel (cursos del
bachillerato) y segundo nivel (cursos de la licenciatura). las edades oscilan entre los 17 y los 30 años. una
característica que distingue a los estudiantes de Administración es que algunos desde el tercer año de carrera
se insertan en el mercado laboral.

en este sentido, a la hora de ejecutar los talleres de trabajo en equipo y comunicación los y las estudiantes
participan activamente en la resolución de actividades que van incrementado el grado de complejidad, por lo
cual adicional a la comunicación y la colaboración es necesario que estos equipos de estudiantes sean creativos
para proponer soluciones idóneas según sea el reto.

para conformar los equipos de trabajo, los y las estudiantes se dividen según sus afinidades, experiencias
previas en la ejecución de tareas entre otras. Además, para cada taller se utilizan juegos de mesa como
rompecabezas, tucos (de clase similar a los legos), jengas, así como algunos juegos de corte tradicional.

una vez iniciado los talleres son los estudiantes quienes asumen el desarrollo de las actividades, la
organización de los equipos, así como el espacio de evaluación y catarsis de la actividad.

en cuanto a la validación de la metodología utilizada la hacen las responsables del programa de
Habilidades Blandas empresariales quienes tienen más de seis años de experiencia en el uso de la gamificación
en entornos académicos. una de las académicas cuenta con más de 20 años de experiencia en la ejecución de
capacitaciones a empresas nacionales e internacionales utilizando mediaciones como el “team Building”, “out
door”, “rallies”, aula abierta, entre otros.
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tabla 2. Composición de la población participante durante el periodo 2018-2020. fuente: elaboración propia a partir de la base de
datos “talleres 2018-2020” del programa Habilidades Blandas empresariales.
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de igual forma, las académicas están certificadas en la metodología Wake up Brain, diseño de prototipado
de estrategias de gamificación y una de ellas está certificada en las metodologías de: investigación de legos
Serious play (2014) y será “máster teachin” (2021). 

igualmente, en la ejecución de los talleres se aplican los aspectos éticos donde cada participante debe
respetar las fortalezas y debilidades de sus pares, además de aplicar normas de cortesía, respeto, honestidad,
asumiendo el compromiso de participar en forma activa.

4. resultados
en este apartado se desarrollan los resultados obtenidos mediante los talleres de trabajo en equipo para los

estudiantes de la carreara de Administración. durante el periodo comprendido entre 2018 y 2020 se atiende
a un total de 1100 participantes. A continuación, se muestra la participación por año y curso (tabla 3).

para el periodo 2018 además de contar con estudiantes de la escuela de Administración del Campus omar
dengo, se incorporan 188 estudiantes de la Sede interuniversitaria de Alajuela. los estudiantes del Campus
omar dengo cursan el primer, segundo y tercer año de la carrera (tabla 4).

para el 2019, se imparten dos talleres de trabajo en equipo donde se da una integración entre estudiantes
de diferentes carreras de la universidad nacional y estudiantes de Widener university, quienes participan del
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tabla 3. población participante en los talleres de trabajo en equipo. periodo 2018. fuente: elaboración propia a partir de la base de
datos “talleres 2018” del programa Habilidades Blandas empresariales.

tabla 4. participantes de los talleres de trabajo en equipo. periodo 2019. fuente: elaboración propia a partir de la base de datos
“talleres 2019” del programa Habilidades Blandas empresariales.
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programa de Becas 100K Strong Americas.

en este caso específico, los retos de las actividades asignadas a los equipos incrementaban ya que se tenía
que lidiar con las diferencias culturales, académicas, sociales, demográficas y de idioma. Se forman equipos de
dos personas, una costarricense y una estadounidense, donde la barrera del idioma debía superarse para
alcanzar los objetivos del taller.

Adicional a estos dos talleres de índole interuniversitario, para este periodo se realiza el primer rally
estudiantil de la escuela de Administración, donde participan 90 estudiantes. en este rally se formaron equipos
mixtos, que debían pasar por diferentes estaciones, donde se encontraba un reto que cada equipo debía
resolver, para ello debían aplicar los conocimientos adquiridos en la carrera, así como estrategias de
creatividad, comunicación y liderazgo con el fin de que los resultados del equipo fueran exitosos.

para incentivar la participación en este rally gamificado, se aplicó la metodología donde se establece un
objetivo, se definieron los comportamientos deseados, se describió el tipo de jugadores para el rally, donde una
de las características fundamentales era la proactividad, se escogieron las actividades donde además de
incentivar el trabajo en equipo,  se lograra la integración del estudiantado y finalmente se incluyó el elemento
de diversión en las actividades, y  el desarrollar herramientas, tal como Werbach y Hunter lo proponen (tabla
5 y 6).

para el 2020 solamente se realizan dos talleres con los estudiantes del curso de recursos Humanos,
alcanzando únicamente un total de 80 personas. lo anterior se da porque en la segunda semana de marzo de
2020 se da una emergencia por la pandemia por Coronavirus, esto hizo que la universidad cerrara sus
instalaciones y las clases se dieran a través de plataformas virtuales. por tanto, los únicos grupos atendidos son
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tabla 5. Actividades gamificadas para el desarrollo del rally de trabajo en equipo de los estudiantes de la escuela de Administración.
fuente: Bitácoras taller liderazgo y trabajo en equipo (ugalde naranjo & vasconcelos-vásquez, 2020).

tabla 6. participantes de los talleres de trabajo en equipo. periodo 2020. fuente: elaboración propia a partir de la base de datos
“talleres 2020” del programa Habilidades Blandas empresariales.



los agendados para antes de esta fecha.

Con respecto a las fortalezas y habilidades encontradas en los talleres realizados y en el rally se tiene lo
siguiente (tabla 7):

Con respecto a las estrategias implementadas durante los talleres se tienen las siguientes:

Juegos de rol con tarjetas de expresión de emociones, y pensamientos.•
uso de tarjetas de personajes y paisajes abstractos para la creación de historias y estrategias para la•
consecución de objetivos específicos.
uso de figura humana para expresión de sentimientos. uso de telas para crear prototipos que•
estuvieran de acuerdo con los objetivos propuestos.
ejercicios de rapport que fomentan la comunicación del equipo. •
Juegos de mesa para el desarrollo de la lógica y resolución de conflictos y desafíos.•
rally con estaciones de juegos que estimulan el liderazgo y el trabajo en equipo. •
Creación de identificadores para los equipos y recolección de pegatinas para incentivar la competencia•
sana.
Historias de vida para aplicar en los espacios de catarsis y realimentación •
uso de materiales como legos, pelotas, tangran, jenga y material impreso  con los cuales el estudiantado•
puede idear soluciones a los retos propuestos en cada actividad de manera creativa e innovadora.

Como resultado de estos talleres de capacitación también se muestra como fueron aplicados los pilares de
la metodología inuit place Slu (tabla 8):
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tabla 7. fortalezas y debilidades encontradas en los talleres ejecutados en el periodo 2018-2020. fuente: elaboración propia a partir
de la base de datos “talleres 2018-2020” del programa Habilidades Blandas empresariales.



Con respecto a los ejes metodológicos propuestos por morschheuser, Hassan, Werder y Hamari (2018) y
citados por Guzmán, escudero y Canchola (2020), a continuación, se muestra la forma en que se abordaron
para los talleres (tabla 9).
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tabla 8. resultados de la aplicación de la metodología inuit places Slu. fuente: elaboración propia.



5. Conclusiones
la experiencia que generado a lo largo del periodo 2018-2020, ha permitido comprobar que la

gamificación como herramienta de mediación pedagógica incentiva el desarrollo de diferentes habilidades
blandas que son necesarias en todos los ambientes en los cuales las personas se desarrollan, pero
espacialmente en el mercado laboral.

los principales hallazgos que se dan en este proceso están orientada a la reflexión que emerge en los
equipos de trabajo, con el intercambio de ideas y experiencias que le catapultan al mejoramiento de sus
habilidades a la vez que permite trabajara en las falencias que se encuentren en el camino. 

Cuando los estudiantes trabajan en los diferentes talleres se ven expuestos a afrontar retos y desafíos para
lo cual el estar en un ambiente de motivación generada por el juego les permite desarrollar otras habilidades
como:

Adaptación •
Comunicación efectiva•
resiliencia •
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tabla 9. ejes metodológicos aplicados para la planeación y diseño de talleres. periodo 2018-2020. fuente: elaboración propia a partir
de Guzmán, escudero y Canchola (2020).



toma de decisiones •
Creatividad•

para los estudiantes:

en este proceso de capacitación gamificado los y las estudiantes 

Aplican el conocimiento adquirido en los cursos para resolver los desafíos que se presentan.•
Comparten con sus pares y generan redes colaborativas que les permite acompañarse a lo largo de la•
carrera.
Se da un proceso de desinhibición en los participantes al ver que en ambientes no lúdicos el juego es•
una herramienta de crecimiento.

para profesores:

Se mejoran los procesos de gamificación que aplican en los diferentes talleres.•
Se participa en una pasantía internacional donde es posible aplicar la estrategia de gamificación y•
obtener resultados satisfactorios. 
la innovación y creatividad se vuelve habilidades fortalecidas ya que es un reto constante la•
planificación de este tipo de talleres.

para la Carrera:

utilización de una metodología innovadora que permite motivar al estudiantado.•
los resultados de los talleres en los que participan los estudiantes de la carrear están acordes con los•
requerimientos que solicitan las empresas y organizaciones.
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