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ABSTRACT

This research aims to analyse the implementation of gamification strategies in the
knowledge management model at the organisational level. As a methodology, a
literature review was conducted by analysing the identification and transmission
of knowledge, media and technology, decision-making, organisational culture, and
competence. 50 articles on the use of gamification and knowledge management were
obtained. The results identify its contribution to the appropriation, socialisation, and
transfer of knowledge in human capital. Finally, it is identified that gamification
facilitatesthe processesrelated to the knowledge management model in organisations.
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RESUMEN

La presente investigacion busca analizar la implementacién de estrategias
gamificadas en el modelo de gestién del conocimiento a nivel organizacional. Como
metodologia se realizé una revision literaria mediante el andlisis de la identificacion
y transmisién del conocimiento, medios y tecnologia, toma de decisiones, cultura
organizacional y competencia. Se obtuvo 50 articulos sobre el uso de la gamificacién
ylagestién del conocimiento. Los resultados identifican sus aportes en la apropiacion,
socializacion y transferencia del conocimiento, en el capital humano. Finalmente, se
identifica que la gamificacion facilita los procesos relacionados con el modelo de
gestion del conocimiento en las organizaciones.
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1. Introduccion

conocimiento propio del capital humano, lo que facilita un valor agregado al bien o al servicio misional, asi

como a la adaptacion de los cambios internos o externos que se pueden presentar (Liu, et al. 2022). De esta
forma, el modelo de gestion del conocimiento, se plantea a partir de tres fases, (Alj, et al. 2022): 1a primera busca
potenciar la integracién del conocimiento organizacional existente, mediante su almacenamiento y socializacion.
La segunda se concentra en la adaptacion de la cultura organizacional desde una perspectiva humana, asumiendo
el proceso de produccion de conocimiento; y la tercera se enfoca en la simplificacién de los procesos, la codificacion
de los conocimientos, asi como de su preservacion, facilitando su disponibilidad en el tiempo. Teniendo en cuenta
la anterior contextualizacidn y a partir de la incursion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC)
en el ambito laboral se identifica la necesidad de establecer formas diferentes para la apropiacién, divulgacion y
transferencia del conocimiento organizacional.

Asi, el implementar estrategias gamificadas que impactan a los colaboradores al interior del ambito laboral
(Holzer, et al. 2020), se presenta como una estrategia caracterizada por la adaptacién de dinamicas, mecanicas
y elementos propios de los juegos, que permite el desarrollo y fortalecimiento del modelo de gestion del
conocimiento en el entorno organizacional (Llorens, et al. 2016). A partir de lo anterior, se identifica como objetivo
principal de la presente investigacidn analizar la implementacién de estrategias gamificadas y su relaciéon con el
modelo de gestion del conocimiento como profundizacion teérica dada la escasa literatura cientifica en este tema
en particular.

Con el fin de dar alcance al objetivo anterior, a continuacion, se abordan cuatro grandes secciones: la primera
presenta los referentes tedricos sobre gamificacion y gestion del conocimiento; en la segunda, se establece la
metodologia; en la tercera, se muestran los resultados y la discusién de los mismos, para finalmente establecer
las conclusiones del presente estudio.

De los recursos con mayor incidencia en el logro de la competitividad organizacional se encuentra el

1.1. Gamificacion en el ambito organizacional
El concepto de gamificacion se comprende como:

El uso de estrategias, modelos, dindmicas, mecanicas y componentes propios de los juegos (o videojuegos)
en contextos ajenos a estos, con el propésito de transmitir un mensaje, unos contenidos o de cambiar un
comportamiento, a través de una experiencia ludica que propicie la motivacion, laimplicacion y la diversion.
(Llorens, et al. 2016, p. 10)

De acuerdo con Valencia, et al. (2021), componentes como las dindmicas de juego se entienden como las
motivaciones intrinsecas del jugador en las que intervienen las emociones, la narrativa, el reconocimiento, el
sentido de progreso, la cooperacion, el altruismo, la recompensa, entre otras. Las mecanicas de juego son las
reglas y retos que propone el juego hacen parte de éstas: la retroalimentacion, las comparativas, la recoleccién
de objetos, los niveles, y clasificaciones, las respuestas, los premios, las transacciones, entre otros. Por ultimo, los
componentes de juego, refieren a elementos base que dan estructura ejemplo de ello son: las insignias, los niveles,
los puntos, los equipos, los avatares, el combate, las tablas de posicién, entre otros (Werbach & Hunter, 2012).

Teniendo en cuenta lo anterior y en lo que concierne a la implementacién de estrategias gamificadas en las
organizaciones, se observa como éstas permiten impactar el compromiso y el desempefio de los colaboradores
mejorando el desarrollo de sus funciones, éste es el caso de los productos gamificados que mejoran la motivacién
al implementar elementos como la narrativa, la competencia, o el disefio de

interfaz de usuario facilitando pensamientos o cogniciones relacionados con el ganar o el evitar perder,
propiciando mejores experiencias laborales en el contexto laboral (Liu, et al. 2018).

En este aspecto, el clima y la cultura organizacional, también se han visto favorecidos por el uso de la
gamificacién, dado que dichas estrategias permiten el aprendizaje de componentes propios de la cultura de una
organizacidn, elementos como los principios, la mision, la visidn empresarial y los valores, son asimilados de mejor
manera por parte de los trabajadores (Gallego & De Pablos, 2013). Asi mismo, los juegos permiten un contexto
que promueve el desarrollo de la comunicacién y de las relaciones interpersonales, facilitando la construcciéon
de un clima organizacional positivo entre pares, asi como entre jefes y colaboradores al implementar retos que
fomentan la competencia y el trabajo colaborativo (Araujo & Pestana, 2017).

En lo que concierne al proceso de seleccion de personal y la aplicacién de la gamificacidon se encuentra el uso
de simuladores de negocio que permiten evidenciar competencias especificas en relacion con la negociacién y la
toma de decisiones en contextos financieros simulados generando en los aspirantes reacciones positivas sobre
su competencia y autonomia, facilitando la escogencia del candidato mas idéneo (Catalan, 2019; Alvarez, et al.
2019).

Finalmente, el proceso organizacional en el cual se utilizan con mayor frecuencia estrategias gamificadas es
en la formacién y capacitacion, dada su incidencia como estrategia de ensefianza y aprendizaje (Lozada-Avila &
Betancur, 2018; Valencia, 2022). Desde este panorama se observa que las estrategias gamificadas fortalecen tanto
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competencias blandas (trabajo colaborativo, negociacién, comunicacién asertiva, entre otros), como competencias
especificas a nivel profesional (Valencia, et al. 2020; Lépez, 2019; Holzer, et al. 2020).

1.2. Gamificacion y conocimiento

Son multiples los beneficios que se obtienen por la aplicacién de estrategias gamificadas, algunas de ellas
relacionadas con la apropiacion del conocimiento guardan relacién como lo indican Valencia, et al. (2021), con
el desarrollo de procesos cognitivos como la inteligencia dado que el afrontar diversas problematicas da lugar al
desarrollo de multiples alternativas de solucidn, posibilitando la generacién de nuevo conocimiento.

Del mismo modo, la gamificaciéon permite impactar en las emociones y en la motivaciéon debido a que la
interaccidon entre el usuario y los elementos de las estrategias gamificadas (disefio visual, narrativa, premios,
retos) producen emociones como la alegria o la sorpresa permitiendo actitudes positivas hacia acciones como la
comunicacion, el trabajo colaborativo, l1a cooperacidn, entre otros (Aldemir, et al. 2018).

Enloreferente alos procesos de aprendizaje como mecanismo que posibilita la transferencia de conocimientos,
se encuentra que la aplicacién de estrategias gamificadas permiten la aprehensién de conceptos tedricos y
practicos en una diversidad de disciplinas evidenciando la efectividad de la gamificacion para este fin (Alhammad
& Moreno, 2018).

También, se tiene que el uso de la gamificaciéon permite el desarrollo de competencias basicas como: el manejo
de las tecnologias, dado que las estrategias didacticas gamificadas, en su mayoria, se disefian e implementan
mediante plataformas digitales; las habilidades comunicativas, al permitir espacios para el didlogo (Lépez,
2019); el trabajo cooperativo, en cuanto permite espacios para la construccidén conjunta entre miembros de una
organizacion (Alvarez, et al. 2019), la toma de decisiones (Dewald, et al. 2021), y la solucién de problemas (Holzer,
etal 2020).

1.3. Fundamentos tedricos de la gamificacion como estrategia para la transferencia del
conocimiento

Como lo mencionan Valencia, et al. (2021), diversas son las teorias que sustentan el potencial de la gamificacién
como estrategia para la transferencia del conocimiento, encontrando las siguientes:

La teoria del logro de objetivos aborda dos tipos de metas principalmente: los objetivos de dominio y de
rendimiento. Los objetivos de dominio contemplan el conjunto de expectativas relacionadas con el adquirir
habilidades que se requieren para realizar una tarea o comprender un concepto. De manera opuesta, los objetivos
de rendimiento involucran expectativas centradas en demostrar mayores logros que otras personas, por lo cual
existe un interés por la comparacion social y sus resultados, situacién presente en los juegos de competencia.

La teoria de la autodeterminacion resalta que la aplicaciéon de los juegos en entornos formativos (o de
capacitacién laboral) permite el desarrollo de la autonomia, facilitando que los usuarios se perciban como
personas capaces de controlar sus comportamientos y obtener resultados.

Tal y como indica la teoria de la retroalimentacion, en el entorno laboral, la retroalimentacién es uno de los
recursos mas importantes para facilitar la trasmisién de conocimientos, y hace parte de la evaluacién cualitativa
que permite corregir errores y aprender de ellos. De esta forma, el uso de penalizaciones, tablas de posicidn,
premios, puntos, insignias son elementos que facilitan la retroalimentaciéon positiva o negativa respecto al
desempefio en el juego.

La teoria del aprendizaje basado en retos parte del aprendizaje basado en retos como una metodologia que
integra estrategias centradas en el aprendizaje colaborativo y cooperativo, la resoluciéon de problemas, y el
razonamiento légico, los cuales mediante el desarrollo de pruebas especificas se logra que el usuario cree nuevos
caminos o estrategias para superarlos, permitiendo la transferencia del conocimiento tacito o experiencial.

La teoria del aprendizaje social se caracteriza por que el aprendizaje se basa en la observacion de los
comportamientos de otros, de esta forma la interaccion social, la atencién, la retencién, la reproduccién y
la motivacién cobran gran importancia. En el entorno laboral, un colaborador puede aprender observando el
comportamiento y las consecuencias obtenidas por parte de otros compafieros de trabajo. De esta forma, al
aplicar la gamificacién cooperativa se puede incentivar el relacionamiento social y el modelado, como ocurre con
los juegos de simulacion.

La teoria del aprendizaje basado en juegos es una metodologia propia ligada con la gamificacién en la cual
se aprende a partir de la interacciéon con mecanicas, dindmicas y elementos del juego. A partir de esta teoria,
se identifican tres clases de juegos los cuales en el marco de la gestion del conocimiento pueden facilitar la
transferencia de este, a saber: juegos de motivacién que buscan aumentar la actitud positiva, hacia las acciones
de transferir y apropiar conocimiento; juegos de practica y entrenamiento, los cuales se utilizan para fomentar la
adquisicién de habilidades y conocimientos tacitos que provienen del actuar experiencial y, por ultimo, los juegos
de dominio de contenidos, los cuales facilitan la transmisioén y la apropiaciéon de conocimientos explicitos.
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1.4. Herramientas para crear estrategias gamificadas

Las herramientas empleadas para gamificar, se dividen en dos de acuerdo con Valencia, et al. (2021): la primera
categoria se denomina productos gamificados terminales, concierne al uso de recursos existentes adaptados
al objetivo concreto de la gamificacidn. La segunda denominada disefio y creacién de productos gamificados
originales, no adapta juegos comerciales o de acceso libre, por el contrario, busca que al detectar la necesidad
se realicen procesos de creacion originales por parte de la persona o la entidad que establecié el problema a
solucionar.

A partir de la anterior clasificacidon se puede inferir que las herramientas para llevar a cabo la gamificacion
pueden ser: juegos serios, que refieren a productos interactivos creados con una intencionalidad relacionada con
la ensefianza y el aprendizaje; metaversos, los cuales usan la realidad aumentada o mundos virtuales (Montilla, et
al. 2019); videojuegos siendo su principal objetivo el entretenimiento y el ocio; redes sociales, en las que se puede
incorporar insignias, premios y retroalimentacion; utilizacién de complementos en la plataforma Moodle donde
se encuentran recursos como sopa de letras, sudokus y ahorcado, items e insignias, tablas de puntos y niveles de
complejidad; y programacién con cédigo fuente en el que se disefla una estrategia gamificada, a partir del uso de
lenguajes de programaciéon como C, C++y PHP.

1.5. Gestion del conocimiento en el ambito organizacional

A fin de comprender el concepto de conocimiento se hace necesario identificar los conceptos relacionados con
datos e informacién. De acuerdo con Daza - Herndndez y Montoya - Quintero (2022), los datos se conciben como
elementos sin significado, los cuales al ser contextualizados se transforman en informacién permitiendo su
integracion en las estructuras cognitivas de las personas logrando con ello su estatus de conocimiento.

En este aspecto, el concepto de conocimiento aborda el conjunto de creencias, valores, perspectivas, saberes
y metodologias (Wiig, 1993). Puede abordarse como un descubrimiento verdadero que es publico y personal
ademas de ser tacito, es decir, que proviene de la experiencia misma (Polanyi, 1967). O puede ser caracterizado
por las maneras en que los individuos sistematizan, categorizan, procesan y asignan significacién a sus vivencias
(Venzin, et al. 1998).

Apartirdelo anterior, la gestion del conocimiento en el entornolaboral se establece como el flujo de informacién
que genera nuevo conocimiento y lo transfiere entre los miembros de la organizacién como resultado de la
innovacién en nuevos bienes, servicios o procesos, los cuales permiten dar solucién a situaciones problematicas
o ser competitivos en escenarios de cambio e incertidumbre (Nonaka & Takeuchi, 1999).

En este sentido, Nonaka y Takeuchi (1999), identifican dos tipos de conocimiento: el conocimiento tacito y
el conocimiento explicito. El conocimiento explicito implica que se puede transmitir en lenguajes formales y
sistematicos. Hacen parte de éste las expresiones matematicas, las declaraciones gramaticales, entre otros, de
tal forma que se concibe como un conocimiento de transmisién sencilla entre individuos. Por el contrario, el
conocimiento tacito se refiere al conocimiento personal adquirido en un contexto especifico. Se caracteriza por
provenir de la experiencia, y adquirir diversos matices a partir de valores personales. Debido a ello, el conocimiento
tacito no es facil de compartir, por lo que debe ser transformado a conocimiento explicito (Jurado, 2017).

De este modo existen dos procesos relacionados con la gestion del conocimiento: la transferencia y la
absorcién (Gomez, 2021). La transferencia del conocimiento concierne al proceso en el cual las personas
comunican, reciben e intercambian el conocimiento existente tanto al interior como al exterior de la organizacion.
Por su parte, la absorcidn refiere a las habilidades del capital humano de una organizacién para descubrir el
valor del conocimiento al interior de ésta, facilitando acciones como la interiorizacién, la transformacion y la
combinacién de los conocimientos previos para la toma decisiones como elemento que favorezca la innovacién y
la competitividad.

Teniendo en cuenta la anterior contextualizacion, y de acuerdo con Pereira-Alfaro (2011), valorar el
conocimiento, permite establecer como beneficios: la generaciéon de competencias y ventajas empresariales,
procesos de transferencia efectivos, estrategias para la soluciéon de problemas y una cultura organizacional
renovada.

1.6. Modelo de gestion del conocimiento en el entorno organizacional

En el transcurso del tiempo, han sido diversos autores quienes han aportado al estudio de la gestion del
conocimiento (Bricefio & Bernal, 2010). Sin embargo, Gonzalez, et al. (2004), plantean un modelo que resume los
aportes a la gestidn del conocimiento (McAdam & Reid, 2001; Baker, et al. 1997), caracterizado por considerar
elementos como: la identificacidn del conocimiento, la transmisién del conocimiento, los medios y la tecnologia,
la toma de decisiones, la cultura organizacional y la competitividad.

Desde esta perspectiva, la identificacién del conocimiento, establece cual es el conocimiento que debe
ser socializado en la organizacion; la transmisién del conocimiento, enfatiza en recolectar y hacer uso de los
procesos comunicativos como experiencia colectiva; los medios y las tecnologias, conciernen a la identificacién
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de las plataformas tecnolégicas que permiten circular, transferir, convertir y almacenar conocimiento; la toma de
decisiones, refiere al uso efectivo de datos e informacion desde diferentes 6pticas como solucién a las necesidades
identificadas; la cultura organizacional, se presenta como mecanismo para reducir la resistencia al cambio que
se pueda presentar. Y, por ultimo, la competitividad, la cual reconoce los conocimientos provenientes del sector
externo conformado por el mercado, la competencia, las tendencias del entorno, entre otros (Gonzalez, et al.
2004; Bricefo & Bernal, 2010).

2. Metodologia

Con el fin de alcanzar el objetivo propuesto, se realizé una revision sistematiza, mediante la adaptacion del
método PRISMA 2020, el cual se comprende como una metodologia de analisis mixto, al sintetizar la informacién
cuantitativa y cualitativa (Page, et al. 2021). Asi, se realizaron dos fases. La primera enfatiz6 en la blisqueda e
identificacion de los documentos y la segunda en desarrollar el analisis y sintesis de los hallazgos.

2.1. Fase Uno: identificacion de los Documentos y Formacion de la Muestra

Afin deidentificarlos articulos con mayorimpacto sobre implementacion de estrategias gamificadas en el contexto
organizacional se realizé la bisqueda de documentos en la base de datos SCOPUS, al ser considerada como una
de las bases de datos con la mas alta calidad por la comunidad académica, ya que cada uno de los documentos
agrupados es revisado por pares y publicado bajo rigurosos procesos editoriales (Schotten, et al. 2017).

A partir de lo anterior, en la Tabla 1, se presentan las ecuaciones utilizadas para determinar la bisqueda de
los documentos. En este sentido, no se usaron filtros en la bisqueda de informacién como: el area geogréafica
del estudio y el cuartil de categorizacion de las revistas a fin de incluir la mayor cantidad posible de estudios y
evitar la pérdida de informacidn. Asimismo, la busqueda incluy6 articulos de investigacion y capitulos de libro. En
cuanto a la seleccion de las palabras clave de busqueda se hizo referencia a las usadas en revisiones sistematicas
de literatura previas como Encarnacao, et al. 2021; Spanellis, et al. 2020 y Warmelink, et al. 2020.

Tabla 1. Frecuencia de registros encontrados por ecuacion de bisqueda.

Ecuacion de Busqueda Numero de registros encontrados
TITLE-ABS-KEY (gamificacion) 118
TITLE-ABS-KEY (gamificacion y gestion del conocimiento) 29
TITLE-ABS-KEY (gamificacién y gestion organizacional) 53

Fuente: elaboracion propia.

Como resultado de la busqueda se obtuvo un total de 200 documentos relacionados con implementacion de
estrategias gamificadas con los cuales se realiz6 la lectura de titulos, resimenes y palabras clave retirando un total
de 150 documentos por tratarse de estudios en contextos diferentes al entorno organizacional o que no guardan
relacion con el tema de estudio. Finalmente, se obtiene un total de 50 documentos (42 articulos y 8 capitulos de
libro resultado de investigacidon) que sirven como muestra para el andlisis de contenido. A partir de lo anterior
se realizd el registro en una matriz compuesta por los siguientes datos: tipo de documento, afio, autores, titulo
del documento, nombre de la revista, cuartil de clasificacién de citas y palabras clave a fin de evaluar el texto
completo mediante el método PRISMA 2020.

2.2. Fase dos: analisis y sintesis

Estafase se divide en dos etapas: en la primera se realiz6 el andlisis bibliométrico de los documentos seleccionados
mediante estadistica descriptiva a partir de los paradmetros establecidos por Nightingale (2009). En este sentido, se
determind como datos de analisis el pais de origen en el que se realiz6 la investigacion, la frecuencia de publicaciéon
por afio, la frecuencia de publicacidn por revista y la categorizacidn de los articulos segin ranking SCOPUS. En la
segunda etapa los documentos que conforman la muestra se analizaron mediante las categorias establecidas en
el modelo de gestién del conocimiento de Gonzalez, et al. (2004), caracterizado por el desarrollo de seis etapas,
siendo éstas: la identificacién del conocimiento, la transmisidn del conocimiento, los medios y tecnologia, la toma
de decisiones, la cultura organizacional y la competencia. Finalmente, se sintetiz6 la informacién a partir de un
analisis inductivo, por medio del cual, se alcanzé el cumplimiento del objetivo de la investigacion.

3. Resultados

3.1. Analisis bibliométrico

La revision de los 50 documentos de investigacion arrojé como resultado 25 paises de origen de los escritos,
en donde se destaca a Alemania con siete publicaciones, seguido de China y Espafia con seis, India, Reino Unido
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y Portugal con tres, Italia, Singapur y Japén con dos y por ultimo, Emiratos Arabes, Australia, Francia, Malasia,
Indonesia, Corea, Iran, Nueva Zelanda, Finlandia, Suecia, Turquia, Irlanda, Paises Bajos, Estados Unidos, Brasil y
Rusia con una publicacién cada una en temas relacionados con la implementacion de estrategias gamificadas en
el ambito laboral.

Respecto a la distribucion de los documentos por afno en el periodo comprendido entre el 2019 y el 2022, el
incremento del nimero de publicaciones se sitia en el periodo 2021-2022, 1o que indica un aumento en el interés
de docentes e investigadores por comprender el impacto de la gamificacién como estrategia organizacional.

Por otro lado, la distribucion por publicacidn en revista cientifica indica que, de las 32 revistas consultadas,
siete estudios fueron publicados por la International Journal of Information Management, tres en la revista Lecture
Notes in Networks and Systems, dos en la revista Sustainability (Switzerland) y en la Journal of Business Research.
Las 28 revistas restantes presentan una sola publicacion sobre el tema.

Finalmente, y respecto a la categorizacién de acuerdo a los indicadores SCOPUS, se tiene que, de los 42 articulos
de investigacion, solo 38 se encuentran categorizados de la siguiente manera: 61% se ubican en el cuartil uno,
16% en el cuartil dos, 5% en el cuartil tres y 18% en el cuartil 4.

3.2. Analisis bajo el modelo de gestion del conocimiento

3.2.1. Identificacion del conocimiento

Teniendo en cuenta los 50 articulos de analisis se observa que los conocimientos que suelen ser tema de
divulgacién y transferencia mediante estrategias gamificadas a nivel organizacional se relacionan con: 1.
Seguridad informaética o ciberseguridad, centrado en el andlisis y almacenamiento de los datos (Abu-Amara, et al.
2021; Md Khambari, et al. 2021; Filipczuk, et al. 2019). 2. Manejo de plantas de procesamiento de minerales en
el sector minero (Bergamo, et al. 2022). 3. Seguridad y salud en el trabajo, enfatizando en la correcta eleccién de
equipos para trabajos en altura dentro del ambito de la prevencién de riesgos laborales (Benito Rodriguez, et al.
2021; Cerezo-Narvaez, et al. 2019), en el manejo de riesgos psicosociales, especificamente, en el manejo del estrés
laboral, (Pasini, et al. 2022) y en la realizacion de estudios de emergencia y procesos de toma de decisiones (Feng,
et al. 2022). 4. Cambio climatico, enfatizando en comportamientos sostenibles (Wang, et al. 2021). 5. Ingenieria
biofarmacéutica, como espacio de practica en medios simulados (Chen, et al. 2020). 6. Cultura y turismo (Rosero
& Gonzalez, 2021; Kawanaka, et al. 2020). 7. Responsabilidad social empresarial, como mecanismo para el
fortalecimiento del comportamiento proambiental (Khan, et al. 2019; Maltseva, et al. 2019)

3.2.2. Transmision del conocimiento

En cuanto al ejercicio de transmision del conocimiento, se evidencia el uso de la gamificacién como herramienta
empleada en el marco de la formacién y las capacitaciones, encontrando la socializaciéon y ensefianza de
conocimientos explicitos que hacen parte de las competencias especificas para el desarrollo de un cargo concreto.
Ejemplo de ello son los diversos temas que componen la etapa de identificacién de conocimientos abordado
anteriormente (seguridad informatica, manejo de plantas de procesamiento de minerales, seguridad y salud en
el trabajo, cambio climatico, ingenieria biofarmacéutica, cultura y turismo y responsabilidad social empresarial).

De manera similar, se encuentran estudios sobre la aplicacién de juegos para trasmitir o externalizar
conocimientos tacitos o aplicados (Xiong, & Xie, 2020). En este sentido, figura el uso de la realidad virtual
con elementos de gamificaciéon en el que se presentan problemas laborales diarios del operador de plantas
de procesamiento de minerales en el sector minero, a fin de desarrollar mediante la experiencia de usuario,
competencias técnicas y habilidades relacionadas con la resolucién de problemas (Bergamo, et al. 2022).

[gualmente, y en relacion a la transmisién del conocimiento se reconoce el papel de la emocion y la motivaciéon
como un factor que permite actitudes positivas respecto a la divulgacion y la ensefianza del conocimiento
(Warmelink, et al. 2020). De esta forma se encuentra que la gamificacion, mediante la implementacion de niveles,
puntos e insignias propician respuestas adecuadas que facilitan el trabajo colaborativo, y la comunicacién como
habilidades esenciales para el intercambio, apropiacién y generacién de nuevo conocimiento (Palmquist & Jedel,
2022; Endramanto, et al. 2021; Encarnacao, et al. 2021; Stol, et al. 2022; Dewald, et al. 2021; Spanellis, et al. 2020;
Silva, et al. 2019).

Por otra parte, y teniendo en cuenta el sector externo, se presentan estudios que buscan profundizar en la
transmision de conocimientos de las organizaciones a sus clientes finales, como ocurre con el estudio realizado
por Bitrian, et al. (2021), en donde se pretende ensefiar a los usuarios sobre el manejo de aplicaciones de
gestién financiera personal mediante el uso de aplicaciones moviles gamificadas lo que ha permitido una mayor
autonomia de los usuarios para usarlas. Igualmente, se ha implementado MiniApps gamificadas en las plataformas
de comercio electrénico (Torres, et al. 2022; Yu, & Huang, 2022) para abordar temas como el comportamiento
ciudadano del consumidor (Xu, et al. 2022).

Asi mismo, Picé, et al. (2021), implementaron videojuegos con la finalidad de transmitir conocimientos
vinculados al calentamiento global dirigidos a la ciudadania a través de nuevas dindmicas, interactivas y
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ludicas, méas eficientes por su caracter participativo. También, se encuentra el uso del juego digital “Avatar”
como herramienta de comunicacién en la planificacion urbana (Muehlhaus, et al. 2022). Asi como la aplicaciéon
de estrategias gamificadas para el conocimiento turistico en organizaciones que fomentan la cultura (Rosero &
Gonzalez, 2021; Singh, et al. 2021).

Por ultimo, y ligado a conocimientos sobre marca, se presenta el uso de advergames, los cuales se conciben
como juegos de computadora a través de los cuales los especialistas en marketing promocionan las marcas
(Hollebeek, 2021; Sreejesh, et al. 2021; Whittaker, et al. 2021; Fernandez-Ruano, et al. 2021; Aghdaie, et al. 2022;
Unal, et al. 2022).

3.2.3. Medios y tecnologia

El comprender la gamificacion como una herramienta para la divulgacién y transferencia del conocimiento,
permite, concebir al juego como un medio en si mismo. Desde este panorama, los estudios analizados, permiten
evidenciar de acuerdo con la clasificaciéon de Valencia, et al. (2021), el uso de productos gamificados disefiados
y creados de manera original, los cuales no adaptan ningin producto gamificado terminal comercial o de acceso
libre.

A partir de lo anterior, los tipos de herramientas gamificadas aplicadas a favor de la gestion del conocimiento
se tipifican como: los juegos andlogos, mediante el disefio de juegos de mesa (Wehrle, et al. 2022; Bareicheva, et
al. 2019) o juegos de construccion como el Lego Serious Play (Cerezo-Narvaez, et al. 2019); los videojuegos, como
ocurre con Living Lab Planeta Debug, para abordar temas de sostenibilidad (Pic6, et al. 2021); el uso de metaversos,
especificamente de dos tipos: los mundos virtuales gamificados con retos de supervivencia, laberintos, carreras
y salas de escape (Park & Kim, 2022; Aghdaie, et al. 2022; Ulmer, et al. 2020; Chen, et al. 2020), y la realidad
aumentada gamificada (Md Khambari, et al. 2021; Wang, et al. 2021); por ultimo, se observa la implementacion
de juegos serios digitales para PC (Muehlhaus, 2022) o aplicaciones moviles (Rialti, et al. 2022), caracterizados
por el uso de mecanicas como puntos, niveles e insignias (Palmquist & Jedel, 2022).

3.2.4. Toma de decisiones

En lo que refiere al ejercicio de toma de decisiones se halla que el uso de estrategias gamificadas se configuran
como una herramienta que posibilita un didlogo sistematico y guiado para los profesionales que asumen esta
actividad gerencial. En este aspecto, el estudio realizado por Mizuyama, et al. (2019), evidencia que, al implementar
un juego mediante aplicacién web, facilita las interacciones entre los colaboradores lo que permite desarrollar
habilidades de negocion y toma de decisiones para la elaboracién de una propuesta de ventas, contribuyendo al
fortalecimiento del conocimiento colectivo.

Por su parte Wehrle, et al. (2022), desarrollaron un juego de mesa colaborativo que simula las decisiones de
la vida real de las partes interesadas en el contexto de las vias fluviales alemanas. El juego de rol, permite un
entorno para la interaccidn de los jugadores que asumen posturas concretas de partes interesadas facilitando una
comprensién mas profunda del sistema, incluidos los impactos de las decisiones de los jugadores en el mundo
real. Asi el uso de la gamificacion, puede aplicarse como estrategia que facilita el andlisis de informacidn, a partir
del conocimiento explicito y tacito respecto al sector productivo particular al que pertenece la organizacion. De
manera similar se encuentra el estudio realizado por

3.2.5. Cultura organizacional

Si bien existen estudios previos que ejemplifican el uso de la gamificacién para el fortalecimiento de la cultura
organizacional (Gallego & De Pablos, 2013; Araujo & Pestana, 2017), en el presente andlisis de los 50 articulos de
investigacion seleccionados, no se evidencia ninguna aplicacién de estrategias gamificadas para la divulgacion de
componentes propios de la cultura organizacional o el fortalecimiento del modelo de gestion del conocimiento
como parte de ésta.

3.2.6. Competitividad

En el marco de la competitividad, la gamificacion es empleada con fines de obtener informacién relevante para
la toma de decisiones sobre cambios o adaptaciones que las organizaciones deben incorporar como parte de
su acomodacion y vigencia en el mercado. En este sentido, las estrategias gamificadas generan espacios para el
intercambio de informacidn y la cocreacion de valor entre clientes y empleados (Weretecki, et al. 2021), como
ocurre al usar juegos en las plataformas de crowdsourcing, donde los usuarios se sienten motivados a compartir
informacion de interés sobre productos o servicios como parte de la comprension de las nuevas tendencias de
consumo (Macakoglu, et al. 2022; Xu, et al. 2022; Xu, et al. 2020; Dissanayake, et al. 2019).

Igualmente, el uso de juegos serios permite obtener datos e informacion relevante sobre factores que influyen
en el comportamiento de compra impulsiva, al incorporarlos como parte de la estructura del juego como ocurre
con la aplicacidn de insignias las cuales se asocian positivamente con el disfrute percibido y la interaccién social,
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lo que a su vez influye fuertemente en la compra impulsiva de los consumidores (Mishra & Malhotra, 2021; Zhang,
etal 2021; Bidler, et al. 2020).

4. Conclusiones

Como conclusiones se evidencian que la gamificacién es una practica adaptable a las necesidades propias del
modelo de gestion del conocimiento en el &mbito organizacional. Desde esta perspectiva, se comprende como una
estrategia que fomenta mayoritariamente la divulgacion y transferencia de conocimientos explicitos y tacitos al
promover la interrelacion y el intercambio comunicativo tanto en los miembros de la organizacién, como entre la
organizacién y los consumidores finales siendo éstos fuente de informacién estratégica para la toma de decisiones
gerenciales.

Asi mismo, se identifica que las estrategias gamificadas facilitan escenarios para la generacién de nuevo
conocimiento cuando se implementan la simulacién o los juegos que estimulan el aprendizaje experiencial,
dado que al impactar la motivacidén el colaborador mejora su disposicion a codificar, transferir y transformar el
conocimiento, estableciendo nuevas alternativas para la solucién de problemas o retos en el escenario del juego.

Se reconoce ademas que la gamificacién es una herramienta que aporta a la innovaciéon empresarial al aplicar
tecnologias emergentes como mundos virtuales, realidad aumentada, simuladores, entre otros, reconociendo el
papel relevante que posee el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en el modelo de la
gestién del conocimiento, aportando de manera adicional en los procesos organizacionales al facilitar contextos
de inclusion y participacidn.

De manera adicional, se observa que la gamificacion influye en el modelo de gestion del conocimiento en las
organizaciones, estableciendo su relacion con las etapas de identificacién del conocimiento, la transmisién del
conocimiento,los mediosy tecnologia,latoma de decisiones, ylacompetencia, aunque no se evidenci6 suincidencia
como estrategia para la consolidacion del modelo de gestidn del conocimiento en la cultura organizacional.

Finalmente, y como limitacion del presente estudio se encuentra la reducida muestra literaria, dado que el uso
de juegos serios se presenta mas en escenarios de educacion formal, mientras que su uso en las organizaciones se
encuentra en una fase inicial. En relacién con las lineas futuras de investigacidn, se sugiere realizar analisis desde
investigacion aplicada que permita la comparacién con los resultados hallados en la presente revision literaria.
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