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RESUMEN
La presente investigacion tuvo como finalidad determinar el impacto e influencia de la
herramienta gamificacion para reducir el aburrimiento y desinterés en los colaboradores de una
empresa comercial en la provincia de Cutervo, departamento Cajamarca. Mantener al personal
motivado es una tarea dificil hoy en dia, para ello, la organizacion debe utilizar técnicas
modernas como la Gamificacion, ya que es una forma de convertir las actividades diarias en
tareas mas amenas, vistas con otra perspectiva con el fin de mantener a los trabajadores
comprometidos, asi promover el trabajo en equipo y aumentar la satisfaccion laboral. Asi mismo,
se tuvo en cuenta un enfoque cuantitativo, correlacional de corte transversal, de disefio no
experimental y para el desarrollo del trabajo se tuvo en cuenta la participacion de 50
colaboradores, entre administrativos y operativos que brindaron informacion puntual mediante la
aplicacion de encuesta, el mismo que fue validado mediante el juicio de expertos. Segun los
resultados estadisticos inferenciales sobre la relacién entre variables; encontramos que el valor de
correlacién de Spearman (Rho) fue 0.806 calificando como una correlacién positiva o directa de
nivel muy alto y una significancia de p = 0.000 (p < 0.05); por esta razén, demostramos que
existe relacion significativa entre la herramienta gamificacion y el boreout en los colaboradores

del Distribuidor Cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023.

Palabras claves: gamificacién, boreaut, satisfaccion laboral.



ABSTRACT
The purpose of this research was to determine the impact and influence of the gamification tool
to reduce boredom and disinterest in the collaborators of a commercial company in the province
of Cutervo, department of Cajamarca. Keeping the staff motivated is a difficult task nowadays,
for this, the organization must use modern techniques such as Gamification, as it is a way to
convert daily activities into more enjoyable tasks, seen with another perspective in order to keep
workers engaged, thus promoting teamwork and increasing job satisfaction. Likewise, a
quantitative, correlational, cross-sectional, non-experimental design approach was taken into
account and for the development of the work, the participation of 50 collaborators was taken into
account, including administrative and operatives who provided specific information through the
application of a survey, which was validated through the judgment of experts. According to the
inferential statistical results on the relationship between variables; we found that the Spearman
correlation value (Rho) was 0.806, qualifying as a positive or direct correlation of very high level
and a significance of p = 0.000 (p < 0.05); for this reason, we demonstrate that there is a
significant relationship between the gamification tool and boreout in the collaborators of the

Distribuidor Cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023.

Keywords: gamification, boreaut, job satisfaction.



I.  INTRODUCCION:
1. 1Realidad problematica

Con el paso del tiempo, gran parte de organizaciones a nivel global han incorporado la
gamificacion en sus diversas areas y multiples procesos para alcanzar sus objetivos. Lo que ha
convertido esta nueva técnica en una tendencia global, aunque esta practica se utiliz6 primero en
el sector educativo, rapidamente logro captar toda la atencion de las empresas por la suficiencia
que tiene para perfeccionar varios procesos.

Juan Camilo Nates (s.f.). Gerente General de Colombia Games, que es una empresa
especializada en gamificacion, mediante contenidos y aplicaciones digitales, refiere que: Un
considerable nimero de organizaciones del mundo entero estan implementando la gamificacién
como herramienta para incentivar a sus empleados, capacitar a los equipos de trabajo, lideres y
asi incrementar la productividad. La gamificacion puede ser aplicada en diferentes areas,
gerencias, segun la denominacion de la organizacion, por ejemplo, gerencia de marketing,
gerencia recursos humanos, de este modo genera grandes beneficios para las empresas, desde
impulsar la motivacién de los trabajadores, hasta aumentar la identificacion del consumidor con
la marca.” Concluye Nates.

La gamificacion en el sector empresarial viene generando cada vez més valor a los
procesos internos y externos, permitiendo que las organizaciones y sus lideres capaciten y
motiven a los colaboradores de un modo diferente, eficaz e innovador, logrando mejorar la
productividad, aumentando el compromiso y la motivacion de los equipos de trabajo, por ende,
esta herramienta logra acrecentar la satisfaccion laboral.

Nates (s.f.). También menciona que: Si implementamos gamificacion de una manera
correcta en el ambito empresarial, esta herramienta ayudara a incrementar la interaccion con los
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clientes, ademas de impulsar el compromiso y la responsabilidad del personal con la compafiia y
el trabajo que realizan en cada una de sus areas. Esto se logra a través de un periodo compuesto
por acciones, recompensas hasta lograr la motivacion.

Por otro lado, segin Zichermann y Cunningham (2011). La implementacién de
gamificacion en las organizaciones es innumerable e irian desde la aplicacion de nuevos
procesos, nuevos productos o servicios en el mercado, hasta abordar aspectos como compromiso,
motivaciony fidelizacion de clientes y/o usuarios”.

En referencia a los entornos de la organizacion coexiste dos tipos de gamificacion:
gamificacion interna (colaboradores) y gamificacion externa (clientes) ambas con procesos muy
distintos, pero con un mismo objetivo comun.

Martrat (2021). Nos sefiala la importancia de gamificacion en el area de RR. HH,

(3

formulando como principal interrogante “;es una herramienta efectiva o solo una moda
pasajera?” Como sabemos es una tendencia nueva que poco a poco se ha ido posicionando y no
tan solo en
las grandes empresas, sino también en la mediana y micro o pequefia empresa, puesto que brinda
facilidad y rapidez en diversos procesos de la organizacién, pero este autor hace énfasis en el
proceso de seleccién, aduciendo que mediante esta herramienta podemos identificar diversas
caracteristicas o competencias de los postulantes. Cuando se realiza un proceso de seleccién
aplicando gamificacion, frente a la aplicacion del proceso tradicional, resulta muy ventajoso,
tanto a nivel logistico como de fiabilidad y validez, cabe indicar que se requiere de la
intervencion humana para lograr la efectividad de dicho proceso. Martrat, concluye que la
gamificacion no es una moda pasajera, por todos los aportes que nos brinda, llego para quedarse.
Hay que mencionar también que, uno de los dilemas principales en las organizaciones es
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la escasa motivacion que se brinda a los colaboradores, incluso se habla del sindrome de boreout,
la gamificacion se estd convirtiendo en una solucién ante ello, pues mediante esta herramienta
puedes convertir el trabajo tradicional en algo mas ameno y divertido, logrando reducir el estrés
laboral, faltade compromiso e identificacion con la empresa.

Segun Alberto Chinchilla (s.f). Jefe de comunicaciones de Be Shared, la gamificacién es
una herramienta esencial para enriquecer la comunicacion interna y vigorizar el clima
organizacional, ademéas de multiplicar el rendimiento en la produccion. Las compafiias estan
implementando mecanicas y dinamicas de juego en todos los entornos de trabajo, reconociendo
multiples beneficios que aporta para el crecimiento de la empresa. Al mismo tiempo, esta
tendencia esta permitiendo que las organizaciones estrechen vinculos de unién con los
trabajadores, del mismo modo estan logrando la fidelizacion hacia la marca y mejorar el ambiente
laboral™.

El termino Gamificacion poco a poco ha ido ganado popularidad en todo el mundo, como
podemos observar en el grafico obtenido de Google Trends, desde el afio 2004 a la actualidad las
busquedas han aumentado notoriamente y de manera gradual.

Figura 1

Gamificacién a nivel mundial desde el 2004 hasta la actualidad

-
~
v

&

Interés por subzona Subregion v

1 Tacna
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4 Cajamarca

5 Puno
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Nota: De Google Trends (2024).

Podemos observar también que de todos los paises que figuran en esta fuente, el pais con mayor
cantidad de busquedas es Bosnia, y en general los resultados a nivel mundial reflejan que el
termino gamificacion no es tan popular en el pais, pues Pert figura en el la lista como nimero 50
de 62 paises que registran esta busqueda.

En Peru, segiin Google Trends (2024). El termino gamificacion empezé a registrar busquedas en
noviembre del 2011, y en mayo del 2021 es donde alcanza su mayor cantidad de registros en el
buscador, cabe resaltar que, dentro de las regiones con méas busquedas se encuentra Cajamarca,

ocupando el cuarto lugar.

Figura 2

Gamificaciénen Peru al 2024

Todo el mundo ¥ 2004 -hoy ¥ Empresas e industrias v Busquedaweb ¥

Interés a lo largo del tiempo @ L O <

feb 2024

i 85

1 ene 2004 1 dic 2009 1 nov 2015 1 oct 2021

Nota: De Google Trends (2024).

Huertas, L. (2021). Refiere que, en Peru son pocas las empresas que estarian apostando por esta
herramienta.

Lengua, C. (2021). Del diario EI Comercio, recordo que, Mariano Tapia presidente y fundador
APDEYV en una entrevista del afio 2019, sefialo que el estado intentd incluir gamificacion dentro
de SERVIR a modo de laboratorios, y segun los resultados obtenidos, se empezaria con su
aplicacion en otros entes publicos, lamentablemente no se logro llevar a cabo, quedando solo

Como un proyecto.

13



Segun el estudio Rodriguez, R. Barcenas, M. (2017). En Perd, las organizaciones que sobrepasan
los 10 afios de creacion trabajan en su mayoria con personal que realiza su jornada laboral de
forma muy tradicional (sucede a menudo en las entidades publicas) haciendo uso de herramientas
basicas como Word, Excel, PowerPoint, mostrando resistencia al cambio, para no salir de su zona
de confort cuando se implementan nuevas tecnologias, convirtiéndose en un riesgo latente para el
desarrollo de la compafiia. Si bien es cierto los autores tienen razon, ya que como mencionan
algunas empresas o incluso los lideres de cada una de ellas, trabajan de una manera tradicional,
costumbrista, resistiéndose al cambio, en esta era donde la gran parte de herramientas son
tecnoldgicas y digitales, evitando muchas veces el progreso y actualizacion continua, todo esto
genera que los procesos de las mismas sean lentos y puedan llegar a ser reemplazadas por otras.
Actualmente en el pais, el termino Gamificacion se usa con mayor frecuencia en el sector
educacion, hay poquisima informacion relacionada entre gamificacion y empresa (abarcando
todas las areas), por lo cual nos damos cuenta que es una tendencia que ain no se aplica o esta en
sus inicios.

En el distribuidor cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023, se implementd
gamificacion, pero externa, es decir relacionada con los clientes, en el afio 2021, llego BEES, un
aplicativo mediante el cual los clientes tienen la opcidn de realizar sus compras, sin necesidad de
esperar la visita del Agente Comercial, con beneficios como: ingresar a sorteos automaticos, la
acumulacién de puntos, mayores descuentos, medallas, entre otros.

Ademas, los colaboradores tienen que realizar jornadas de trabajo que exceden las ocho horas
diarias, haciendo incluso presentismo laboral, por ejemplo, en esta empresa para que un area
culmine la jornada del dia, lamentablemente depende de otra, causando de esa manera

incomodidad, fastidioy desgano en los colaboradores.

El distribuidor cervecero Grupo de Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023, cuenta con tres sedes
en el departamento de Cajamarca, el local principal esta en la provincia de Cutervo, en segundo
lugar tenemos el local de la provincia de Chota y por ultimo la sede en la provincia de San
Miguel, segun lo analizado, en las tres sedes observamos que, permanecen mas de ochos horas
diarias en los almacenes, y no necesariamente realizando actividades laborales, el area de

distribucién depende del area de ventas y del area de almaceén, esta dependencia genera horas
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muertas entre las actividades que realiza dicha rea por ende causa en muchos casos frustracion y
ansiedad pues el personal siente que sus habilidades no son aprovechadas al maximo.

Ademas, hemos podido observar que, no cuentan con una oficina de Recursos Humanos en
ninguna SEDE, esta oficina se encuentra en la ciudad de Lima, y no existe relacion directa con
los colaboradores; como sabemos el area de Recursos Humanos es responsable de un conjunto de
tareas que incluyen la cimentacion de un equipo efectivo y eficaz, ademés de promover la
implementacion de practicas que optimicen el bienestar y el desarrollo progresivo de los
trabajadores. Esto abarca desde la identificacion de los postulantes en el proceso de seleccidn
hasta la formacién de un entorno laboral inclusivo y equitativo, con esto identificamos el primer

fallo dentro de la empresa cervecera.

Es por ello que buscamos un tema que explique detalladamente por qué los trabajadores se
sienten de esa manera (BOREOUT) y cdémo podemos ayudar a disminuir estos sintomas
(GAMIFICACION). Trabajaremos con el personal administrativo y operativo, siendo un total en
las tres sedes de 50 colaboradores. Ahora el reto es dar a conocer un poco mas de la gamificacion

y de este modo determinar su influencia para reducir el boreout en los colaboradores.

1. 2Formulacién del problema
¢De qué manera influye la herramienta gamificacion para disminuir el boreout en los
colaboradores del distribuidor cervecero Grupo de Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023?

1. 3Justificacion e importanciadel estudio.

Actualmente contamos con amplia informacién referente a la implementacion de gamificacion en
el sector educativo, pero muy limitada sobre su aplicacion en el sector empresarial, haciendo
hincapié que la gamificacion hoy en dia es una técnica novedosa que puede llegar a facilitar
procesos de seleccidn, disminuyendo costos, e incluso relacionarla con reduccién de boreout,
aumentando la motivacion de los colaboradores.

En relacion al boreout, forma parte de una lista de efectos negativos que son el resultado de una
gestion deficiente dentro de organizacion con actividades poco interesantes, comunes y

repetitivass, en los ultimos afios este sindrome ha sido atribuido s6lo a las aptitudes del

15



trabajador, sin embargo, a medida que se han ido realizando varios estudios, tanto las
organizaciones como los colaboradores son mas sensatos en cuanto a la importancia que tiene
cuidar la relacion entre jefes y subordinados, y por supuesto, que en ningun caso el trabajador
debe padecer este u otros sindromes sin darle la importancia correspondiente y buscar una
solucion conjunta.

Esta investigacion es de importancia tedrica-practica, ya que dard a conocer el motivo por el cual
los colaboradores de un distribuidor cervecero se encuentran desmotivados, estado que se
encuentra estrechamente ligado con el sindrome boreout, analizando como consecuencias
principales, el aburrimiento, estrés, presentismo laboral, desinterés por las actividades, falta de
feedback e informacion limitada acerca de los objetivos de la empresa, ademas de investigar la
relacion que tiene con la gamificacién y cdmo influye mediante sus diversas mecanicas para
reducir el boreout.

A nivel de conveniencia, aclarando que, en el rubro empresarial, para ser mas especificos en el
rubro cervecero aun no existen investigaciones con relacion a gamificacion y sindrome de
boreout, este estudio permitird recopilar hallazgos tedricos y empiricos que estudian ambas
variables durante los Gltimos afios, de manera que, se puedan comprender mejor y a partir de ello,
plantear nuevas alternativas de solucion.

Este trabajo, es un aporte sustancial, ya que ambas variables son relativamente modernas en este
ambito y los resultados beneficiaran a diferentes investigadores porgque conoceran un poco mas
acerca de la realidad que hay en dichos distribuidores cerveceros, también, se benefician los
colaboradores, pues se sentiran mas satisfechos y comprometidos, tanto como la organizacién
puesto que, el departamento de Recursos Humanos podria considerar estas estrategias ludicas
para de disminuir el boreout de esta manera se incrementaria la productividad y otros beneficios
en general.

Asimismo, esta investigacion es factible y viable, porque tenemos los medios fundamentales para
cumplir con los objetivos planteados, también es importante precisar que tenemos acceso a
diferentes sedes en zona Cajamarca como Chota, Cutervo, San Miguel, ademés de la
disponibilidad de los colaboradores, tanto operativos como administrativos para contarnos los

procesos que realizany las experiencias que se presentan diariamente.
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1. 40bjetivos

1.4.1 Objetivogeneral
Determinar la influencia de la herramienta gamificacion para reducir el boreout en los

colaboradores del distribuidor cervecero Grupo de Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023

1.4.2 Objetivos especificos

- ldentificar la incidencia de boreout en los colaboradores del distribuidor cervecero

Grupo de Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023.

- Evaluar la relaciénentre las mecanicas de juego y el boreout en los colaboradores del

distribuidor cervecero Grupo de Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023.

- Diagnosticar la influencia de la gamificacion en aburrimiento en los colaboradores del

distribuidor cervecero Grupo de Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023.

1. 5Hipdtesis

La herramienta Gamificacion se relaciona significativamente con el Boreout en los

colaboradores del distribuidor cervecero Grupo de Inversiones Olarte SAC, Cutervo

2023.
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1.6 Trabajos previos.
1.6.1. Ambito Internacional:
Pérez (2022). La gamificacion y su incidencia en la direccion de recursos humanos. En esta tesis
realizada en la Universidad de Valladolid, tuvo como fin realizar un estudio y definir el termino
gamificacion e indicar el grado de incidencia en Recursos Humanos, por otra parte, indica que
gamificacion esta relacionada con la psicologia donde muestra como su aplicacién incrementa la
motivacion, satisfaccion de los colaboradores. En definitiva, este trabajo nos explica y a la vez
muestra informacion relevante sobre ¢qué es la gamificacion?, su adaptacion en el medio de los
negocios principalmente en la unidad de recursos humanos, ademas de especificar lo rentable y
provechoso que puede llegar a ser, asimismo muestra casos de éxito en empresas con su

aplicacion.

Tobar (2019). Incorporacion de gamificacion como técnica de manejo de estrés para médicos de
un hospital publico del Ecuador. En esta investigacion se tiene como objetivo comprobar si la
técnica de Gamificacion coopera ciertamente para aminorar el estrés y la tension de los doctores
en los nosocomios publicos, para la aplicacion se trabajé con un grupo de 30 personas, con
edades entre 35 — 50 afios, y se utilizo6 como herramienta la encuesta. Esta como otras
investigaciones, obtuvo resultados positivos respecto a la aplicacion de gamificacién en su
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ambito, indicando que, si la aplicamos de manera correcta, reducimos el estrés laboral en los

médicos del sector publico.

Lambis y Lopez (2021). Sindrome de boreout en los trabajadores de la secretaria de salud del
municipio de Canalete — Cordoba. La finalidad de este trabajo segun refieren los autores es
identificar cual es el origen de los contratiempos que afectan directamente la efectividad de los
empleados del Municipio de Canalete, donde detectaron un estado emocional bajo, un
inadecuado desenvolvimiento al momento de desempefiar las funciones asignadas pues estas son
monotonas, y limitan a los trabajadores a ejecutar y optar por nuevas herramientas para la mejora
de los procesos. Se adaptd y aplico un cuestionario a 12 personales de salud para la variable de
Boreout, donde se evalu6 el aburrimiento, desinterés e infra exigencia, que son las dimensiones
del Boreout.

Nufiez y Acosta (2020). Relacién entre clima organizacional, boreout e innovacion en
trabajadores del sector agroindustrial de Monteria (Colombia). Su poblacion estuvo conformada
por 49 empresas agroindustriales conformando una muestra de 60 trabajadores. EI objetivo
fundamental de este trabajo de investigacion fue identificar la relacion que existe entre Clima
organizacional, Boreout e Innovacién en los responsables de todas las unidades de compafias
agroindustriales de Monteria. Ademés, de ser una investigacion correlacional, de naturaleza
cuantitativa con disefio no experimental de corte transversal. Se aplicaron tres cuestionarios: para

Boreout, ICO e IBI-ISI. Demostrando relacion entre las tres variables estudiadas.

Granda (2016) “El sindrome del boreout y el desempefio laboral en los colaboradores del hospital
Yerovi Mackuart del cantdn salcedo, Provincia de Cotopaxi”. Este trabajo de investigacion nos da
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a conocer su objetivo principal, que es establecer la incidencia del Boreout en el Desempefio
Laboral de los colaboradores del hospital Yerovi Mackuart del canton Salcedo, ademas realizar
un programa de prevencion, para elevar el desempefio laboral y a la vez reducir el boreout. Este
trabajo es cualitativo porque permitidé reunir informacion neutral y es exploratoria, se utilizd

como instrumento, la encuesta y su poblacion fue de 117 colaboradores.

1.6.2. Ambito Nacional.
Barrenechea (2022). La gamificacion en la capacitacion laboral para los trabajadores de una
empresa outsourcing, Lima Metropolitana — 2021. El objetivo general de este proyecto de
investigacion es determinar la influencia de la gamificacion cuando se brinda capacitacion a los
colaboradores en una empresa outsourcing. La muestra se obtuvo entre 74 personas del area
comercial, mediante dos cuestionarios uno por cada variable y se aplic6 una prueba de
confiabilidad de Alfa de Cronbach, donde se obtuvo el siguiente resultado: que gamificacion

influye de manera media en la capacitacion de las organizaciones.

Caceres, Jacobo y Matos (2021). Efectos de un programa de gamificacion en la satisfaccion
laboral de los colaboradores de la empresa Oechsle de la ciudad de Huancayo. Este estudio fue
experimental de corte longitudinal y su objetivo fue identificar la relacion existente entre
satisfaccion laboral y gamificacion. Fue de tipo aplicativo con un enfoque cuantitativo, donde
realizaron un cuestionario antes y después de, con un grupo de 41 personas, entre hombres y
mujeres. Los instrumentos han sido validados por Pearson en el Software SPSS 22, con la
conclusion que si existe una diferencia significativa entre el antes y despues de la aplicacion de
programa.
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Toribio y Robles (2021). Gamificacion: una estrategia educativa para mejorar la formacion
comercial de la fuerza de ventas. Este es un trabajo cuyo objetivo es explorar, indagar todo lo
referente a gamificacion ademas de desarrollar un programa de formaciéon comercial donde
implementamos esta mecénica de juego para facilitar los diversos procesos de la entidad
financiera, especialmente en el area de ventas, su metodologia fue cualitativa, y se emple6 como
instrumento la entrevista a especialistas en tema de gamificacidn, quienes recomiendan enfatizar
en todo tipo de tecnologia, de esta manera mantener a los agentes comerciales interesados y

motivados para realizar su trabajo.

Inche y Quispe (2022). Sindrome de boreout y rotacidn del personal en la empresa Soyuz S.A.
Lima, 2020. Para que desarrollen esta investigacion se trabaj0 con una muestra de 264
trabajadores a quienes se les aplico la encuesta, y segun las conclusiones obtenidas si existe una
relacion significativa entre ambas variables de estudio. ES una investigacion cuantitativa,
correlacional, de disefio no experimental de corte transversal. El problema general de este estudio
fue ¢Cudl es la relacion que existe entre Sindrome de Boreout y rotacion del personal en la

empresa Soyuz S.A. Lima, 2020?

Sarmiento (2021). Sindrome de Boreout y compromiso organizacional en el personal del area
materno neonatal del hospital sub regional Andahuaylas. El trabajo de investigacion tuvo como
principal objetivo: el determinar la relacion del sindrome de boreout y compromiso
organizacional los trabajadores de la unidad de materno neonatal del nosocomio subregional de
Andahuaylas durante el afio 2020. La metodologia fue de enfoque cuantitativo,
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descriptivo-correlacional, de disefio no experimental y corte transversal, como técnica de estudio
se aplico la encuesta y como instrumento el cuestionario la escala de boreout y la escala de
compromiso organizacional ambos cuestionarios adaptados, y fueron aplicadas a 100
trabajadores. Mostrando como resultado la existencia de una correlacion inversa y significativa

entre ambas variables.

Espino (2020). Calidad de vida y sindrome de Boreout en trabajadores de una empresa industrial
de Pisco — 2019. Este trabajo se aplico en colaboradores de una empresa industrial de Pisco, afio
2019, fue un estudio descriptivo, de disefio correlacional, y su objetivo general fue determinar la
relacion entre la calidad de vida y sindrome de boreout. La poblacion estuvo compuesta por 853
empleados, entre varones y damas, todos mayores de 20 afios y la muestra estuvo compuesta por
377 participantes, con su participacion completamente voluntaria, se emplearon dos instrumentos
un cuestionario y una escala, ambos se adaptaron al trabajo, los resultados arrojan que existe

relaciondirecta y estadisticamente significativa.

1.6.3. Ambito Regional.

Carrasco y Sanchez (2020). Gamificacidon para mejorar el proceso de Induccion en la Junta de
Usuarios Chancay Lambayeque. El propdsito de este trabajo de investigacion es determinar de
qué manera la Gamificacion mejora el proceso de induccion en la Junta de Usuarios de Chancay,
Lambayeque, aplicando nuevas estrategias relacionadas con teorias de Gamificacion, se empleo
metodologia de enfoque cuantitativo, de estudio tipo experimental con disefio pre experimental,

tomando una muestra de 77 personas, a quienes se les aplico un pre y post test, ademas se utilizd
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la entrevista y el cuestionario para la jefa de recursos humanos que constaba de 22 preguntas.
Llegando a la conclusion de que la Junta de Usuarios Chancay Lambayeque mejora su proceso de

induccion con ayuda de la Gamificacién como una herramienta.

Valqui (2020). Programa de gamificacion para fortalecer el compromiso organizacional de los
colaboradores del centro especializado en salud mental Chiclayo. Deduce que el objetivo
principal fortificar el compromiso organizacional del personal del centro especializado en salud
mental en la ciudad de Chiclayo, provincia de Lambayeque, para esto nuestra poblacion esta
conformada por 25 colaboradores que son profesionales de la salud mental y trabajan
directamente con personas que tienen problemas de conducta, adicciones y mentales. El autor vio
por conveniente usar una metodologia de disefio pre experimental, se trabajo con el Alfa De
Cronbach y el programa se aplic en 13 sesiones de 45 minutos cada una, teniendo como
resultado final que el programa de gamificacion fortalecié el compromiso organizacional de
dichos colaboradores.

Quicio (2020). Sindrome de boreout en el personal administrativo de una institucién publica
gubernamental de la ciudad de Chiclayo, agosto-diciembre 2017. El objetivo de la presente
investigacion es determinar los niveles del Sindrome de Boreout por dimensiones y por areas de
trabajo en las instituciones gubernamentales de la ciudad de Chiclayo, ya que en este tipo de
entidades publicas hay gran cantidad de trabajadores los cuales permanecen por largas horas en
sus oficinas, sin realizar alguna actividad o poca actividad generando que el personal en algunos
casos, se sienta desmotivado o poco aprovechado, ya que no pueden explotar todas sus
habilidades o poner en marcha sus ideas innovadoras por limitaciones que ponen los
funcionarios. Para la poblacion trabajaremos 162 colaboradores (personal administrativo) entre
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hombres y mujeres que comprenden entre las edades de 18 a 69 afios de las diversas oficinas de
la institucion pablica gubernamental. Ademas, es importante indicar que se trabajé con el
instrumento de la Escala de Sindrome de Boreout (ESB) de Azabache, obteniendo como
resultado que las dimensiones con mayor nivel del sindrome de boreout son inconformidad,

indiferencia, desligamiento, y en general todo el personal sufre con este sindrome.

Villalobos (2020). Sindrome de Boreout y calidad de suefio en colaboradores de una organizacion
dedicada a la fabricacion de envase Polipropileno de Chiclayo. Esta es una investigacion
descriptiva-correlacional de tipo transversal, cuyo objetivo general es determinar si existe
relacion significativa entre ambas variables. Utilizaron dos test adaptados: sindrome de boreout
de Karla Azabache (2016) y cuestionario de indice de calidad de suefio de Pittsburgh (1989),
adaptado por Luna, Robles y Agliero (2012). Dichos test se aplicaron a 120 colaboradores, 97 de
planta y 23 administrativos. Tenemos como resultado final que correlaciona significativamente
con la dimension de la calidad de suefio. Las dimensiones restantes obtuvieron correlaciones no
significativas.

Morales (2021). Sindrome de Boreout en Latinoamérica. Esta investigacion se desarroll6 con la
finalidad de describir el estado actual del conocimiento sobre el sindrome de Boreout en los
paises de Latinoamérica, durante el periodo 2010-2020. Donde se encontrd poca informacion
acerca de esta variable cuyos alcances, compromete la salud y motivacion del trabajador, ademas
la consecucion de objetivos empresariales; pues limita la productividad y el desempefio. La
investigacion fue de naturaleza tedrica; el tipo de investigacion fue descriptiva simple y de disefio

cualitativo.
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1.7 Bases Tedricas relacionadas al tema.
Esta claro que las organizaciones no dejan de buscar medios para que sus trabajadores tengan un
mejor desempefio y con la gamificacion, se puede llegar a conseguir emociones colectivas que
impliqguen compromiso, confianza, pasion, empatia, competitividad, etc, un conjunto de

emociones que ayudan a mejorar los resultados de nuestras organizaciones.

1.7.1 Lagamificacion.
Propone férmulas para elevar la productividad del personal a través de estrategias innovadoras,
cuyo objetivo es mejorar comportamientos que beneficien a la organizacion. Aunque se habla de
esta técnica desde hace afios, parece que poco a poco se va consolidando en sector empresarial
como una gran estrategia para ayudar en la motivacion de los equipos.
Pero ¢;qué es gamificacion?, a continuacion, daremos algunas definiciones, dividas en 3
categorias: Basadas en un contexto general, en la experiencia y en el comportamiento de los

usuarios.

Figura 3

Definicion de gamificacion basadas en un contexto general.

DEFINICION DE GAMIFICACION
BASADA EN UN CONTEXTO GENERAL

Deterding, Dixon Deteiding, D, Zichermann y Linder,
Khaled y Nacke, 2011 Macke, O Hars Werbach, 2012 2013 '
- Sicart, 2011 ===
“Uso de mecanicas “Gamificacion es “Herramienta para “Uso de elementos
de juego en un el usode iniciativas de marca de juego y técnicas
contexto no ludico” elementos de a través de de game designen
disefio de juego en elementos y entornos no
contextos de no mecanicas de ludicos”
juego” juego”




Nota: Elaboracién propia. (2022).

Estas definiciones son las mas conocidas y comunes, dado que los autores resumen de manera

cortay precisa el significado de gamificacion, siendo comprensible para todo tipo de publico.

Figura 4

Definicion de gamificacion basadas en la experiencia.

DEFINICION DE GAMIFICACION
BASADAS EN LA EXPERIENCIA

Diccionario de

Huotari y Hamari,
2012

Seaborn y Fels, 2015

cambridge online,
2019

“Proceso de mejorar
un servicio por
medio de
experiencias jugables
con el fin de asistir a
los usuarios en la
creacion de un valor

“Uso intencionado de
elementos de juego
para lograr una
experiencia jugable
en tareas y contextos
no ludicos”

“la practica de hacer
actividades similares
a juego para hacerlas
mas interesantes o
placenteras”

global”

Nota: Elaboracion propia. (2022).

Este conjunto de conceptos hace referencia al trabajo que realiza el personal de las diversas
organizaciones, para que estas tengan apariencia de juego, 0 por lo menos que se registren
claramente como juegos. Un claro ejemplo de esto seria el empleo de la las redes sociales, que sin
darnos esta tecnologia implica componentes para ser consideradas como juegos, sin embargo,

nadie piensa o siente que esta jugando cuando las utiliza.

Figura5

Definicion de gamificacidn justificadas en el comportamiento de los usuarios.

DEFINICION DE GAMIFICACION
BASADAS EN EL COMPORTAMIENTO DE LOS USUARIOS.
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juego a algo (como una
tarea) para motivar a la
participacion”




Nota: Elaboracion propia. (2022).
En estos conceptos los autores argumentan cambiar el comportamiento de los consumidores para
elevar la motivacion por la que actuan. Si hoy en dia las organizaciones donde trabajan no les
ofrece motivacion suficiente (sobrecarga de trabajo, aburrimiento, horarios de trabajo excesivos,

etc.), se busca un agregar algo innovador que haga cambiar su perspectiva.

Teniendo estos conceptos previos, podemos definir la gamificacion, en el sector empresarial
como un proceso de incorporacion de las mecénicas del juego en las diferentes areas, unidades,
gerencias 0 procesos de una empresa, con el Unico objetivo de incentivar el compromiso, la
lealtad y la participacionde los colaboradores y/o clientes.

La palabra gamificacion proviene del termino en inglés “gamification”, que se deriva de “game”
que es equivalente a juego, este vocablo se utilizé por primera vez entre los afios 2002 — 2003
por un conocido programador informaético britanico Nick Pelling, pero se empez6 a extender en el
afio 2010.

Segun investigaciones esta expresion se hizo conocida por su aplicacion en en sector educativo,
por ejemplo, en el afio 1837, cuando Friedrich Frobel, un profesor de Alemania descubrio el
“Kindergarten” que en espafiol seria jardin de infancia, lugar donde se reunia con los alumnos de

temprana edad para cuidarlosy dictarles las clases mediante de dinamicas de juegos.

Pero, sin darnos cuenta, tambien se empezo a aplicar en el sector empresarial de forma
inconciente hace ya muchos afos atras, es el caso de American Airlines, en el afio 1981, que para
lograr la fidelizacion de sus clientes crea conceptos de “millas aéreas”, que consiste en que
siempre que compres un ticket para volar, acumulas millas (cada empresa tiene su propia
denominacion), que puedes intercambiar por pasajes aéreos u otros servicios, posterior a eso
gracias a los resultados obtenidos, ha comenzado a ser estudiado a mayor detalle, pero ahora en

todos los sectores (empresa, educacion, psicologia, etc).

Tipos de Gamificacion.

Hoy en dia, el uso de la gamificacion dentro en las organizaciones ha incrementado de manera
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muy notoria, gracias a las grandes y multiples ventajas que esta aportando. En consecuencia, hoy
podemos agrupar la gamificacién empresarial en dos formas: la gamificacion interna y
gamificacion la externa, ambas comparten un objetivo principal que es lograr el
perfeccionamiento de la organizacién, cada una trabaja de manera distinta para obtenerlo. Por
otra parte la gamificacion interna influye en los colaboradores, la externa lo hace hacia el

marketing, es decir trabaja con mas enfoque en los clientes.

A. Gamificacién interna.
Diferentes organizaciones utilizan gamificacion para promover el rendimiento y productividad, el
desempefio, motivar a sus colaboradores, mejorar la relacion entre compafieros de trabajo y asi
mantener un mejor ambiente de laboral, es decir, para obtener buenos y mejores logros.
Este modelo de gamificacion se practica cuando nuestra meta es gestionar y conservar a los
colaboradores, consolidar la cultura y compromiso organizacional, ademas de motivar a los

trabajadores para realicen sus actividades de formamas activay amena.

Werbach y Hunter (2013), indican que, para que la gamificacion interna pueda funcionar durante
su aplicacion, deben cumplirse 2 requisitos indispensables:

- Requisito nimero uno, que se aplique a los colaboradores que ya conocen la organizacion,
pues estan familiarizados y pueden interactuar entre ellos con mas confianza, pues el

hecho de que ya formen parte de un &rea especificahace que tengan atractivos similares.

- El segundo requisito, seria que las herramientas ludicas que incorporemos para incentivar
a los colaboradores deberian estar alineadas con las estructuras de gestion y retribuciones
que se manejen dentro de la organizacion, ademés seria de gran importancia implementar
recompensas no monetarias, como el reconocimiento, posibilidades de ascender, hacer

liena de carrera, de esta manera podemos aportar al crecimiento personal del trabajador.

Teniendo en consideracion los mismos autores Werbach y Hunter (2013), nos hablan de algunas

ventajas de la gamificacion interna, por ejemplo:
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- Puede acrecentar la motivacion de los colaboradores, 1o que repercute a su vez en la
productividad.

- Es muy probable que aumente la comunicacion, compromiso e interaccion entre todo el
personal.

- Puede favorecer el aprendizaje en el desarrollo de sus destrezas.

- El grado de satisfaccion de los empleados, incrementara.

- Suinfluenciaayuda en el reconocimiento de los colaboradores.

- Ayuda en la reduccion de rotacion en los puestos de trabajo.

Asi mismo, tenemos algunas desventajas:

- Sin una buena implementacion e induccion de la aplicacion en el campo laboral puede
generar alguna rivalidad entre compafieros.

- Genera desinterés en los colaboradores que no ven resultados en corto plazo.

- Puede que genere estrésen los colaboradores con més carga laboral.

B. Gamificacién externa.

Es un tanto mas conocido, puesto que favorece a la empresa a captar y fidelizar clientes,
incentiva el consumo y mejor utilizacién de los productos, ademéas ayuda a mejorar la correlacién
entre cliente-marca. La gamificacion proporciona un conjunto de técnicas, que sirven para
comprender y estimular y acrecentar el nivel de satisfaccion de los clientes, aplicando ademas

todos los diversos tipos de marketing.

Hay varios casos de éxito, uno de ellos es BBVA Game, es un claro ejemplo de cémo la
gamificacion repercute de forma positiva en la organizacion, en este caso fidelizar clientes por
medio de una banca movil, dicha aplicacion consiste en recompensar por medio de puntos a
aquellos usuarios que utilicen de manera frecuente la web para realizar todo tipo de gestiones. La
acumulacion de estos puntos podria ser posteriormente canjeada por diferentes premios. Tenemos

algunas ventajas:
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- Impulsa el compromisoy la fidelizacion de los clientes.

- Seincrementaran los ingresos de la empresa.

- Mejor posicionamiento de la marca, difusion gratuita, ya que la boca a oreja, boca a boca
de los clientes es gratuito.

- A lo mejor, puede que se incremente la comunicacion bidireccional entre la compafiia y

los usuarios.

Del mismo modo tenemos las desventajas:
- Es posible que, exista una contingenciade que no se logren los resultados propuestos si
no se aplicade manera correctay suponga una pérdida de tiempoy dinero.

Modelos de Gamificacion.

Para una buena implementacion de gamificacion y resultados positivos, debemos seguir las

normasy patrones establecidos para lograr con éxito.

Analizaremos dos modelos muy importantes de Gamificacion interna, puesto que esta
investigacion estd mas ligada con ella, el primero fue desarrollado por Werbach y Hunter (2013),

y el siguiente por Kumar y Herger (2014).

A) Modelo de Werbach y Hunter (2013).

Este modelo ofrece como principal objetivo hacer que la gamificacion encaje en las

organizacionesen seis pasos:

1. Determinar los objetivos del negocio. Es considerado como el paso fundamental de
modelo pues consiste en comprender de manera concisa y clara los objetivos que la
organizacién espera obtener. La gamificacién debera de focalizarse hacia el
cumplimiento de los mismos, garantizando de esta manera la efectividad y reducir un
posible fracaso. Mas adelante, se llevara a cabo la organizacion y el ordenamiento de

los objetivos segun la importancia de cada uno.
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2. Trazar las conductas del objetivo. Se basa en plantear las funciones que esperamos
que ejecuten los trabajadores, necesitamos establecer lo que esperamos que los
colaboradores realicen y como cuantificar los resultados. Por ejemplo: fomentar la
iniciativa, trabajo en equipo, cabe indicar que estas acciones seran medidas Yy
evaluadas por medio de métricas, dentro de las mas aplicadas encontramos puntos y
medallas.

3. Conocer y describir a los participantes que son parte de la estrategia. Para un
desarrollo completo y efectivo de gamificacion, debemos tener en cuenta que todos
los trabajadores no son iguales, motivo por el cual conviene agruparlos segln sus
caracteristicas y porque no por areas de trabajo. También debemos tener en cuenta
todos los aspectos que consideremos pueden desmotivar al personal, de tal manera

evitarlos, y asi realice su tarea con normalidad.

A inicios del afio 2000, el inglés Richard Bartle, distinguieron hasta 4 tipos de jugadores:

Figura 6

Tipos de jugadores en Gamificacion.
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Triunfadores (quienes buscan ganar a toda costa), en los despachos, encontraras a
personal con caracteristicas de triunfador, una persona auténoma, con vision al éxito. Hay
que saber guiarlos con el Gnico fin de que usen esa vision para incentivar a todo el grupo
de trabajoy lograr el éxito esperado.

Exploradores (tienen preferencia por la bisqueda de nuevas cosas), para este tipo de
participantes es imprescindible relacionarse con el mundo, explorar y averiguar todo lo
posible sobre el entorno de juego, encontrando soluciones a los misterios e indagando
nuevas pistas, estas caracteristicas los mantienen méas enfocados a la mejora y al
aprendizaje continuo, también los hacen mas unipersonales.

Los socializadores (buscan relacionarse con diversas personas). Una de las principales
caracteristicas que poseen es el trabajo en equipo. Buscan intercambiar opiniones e ideas
con los demas participantes con el fin de lograr la meta propuesta.

Los asesinos (su finalidad es derrotar y sobresalir frente a los demas), Se caracterizan por
ser muy competitivos, son capaces de eliminar a su contrincante para salir victorioso. Es

uno de los perfiles mas complejos de manejar dentro de un equipo.

4. Formar etapas de actividad. Son uno de los principales componentes para desarrollar
un procedimiento gamificado dentro de la organizacion. Se refieren al trayecto que
realiza un participante en la gamificacion, en otras palabras, 1o que los lleva a triunfar.
Tenemos dos tipos de etapas: bucles de accion y escaleras de progresion.

a. Bucles de accion. La toma de decisiones de los participantes tiene consecuencias
como: desbloqueo de contenido, recompensas, realimentacion o feedback, es
decir, las acciones que tomen conllevan a otras acciones.

b. Escaleras de progresion. El reunir y acumular puntos, no solo supone subir de
nivel, sino incrementar la complejidad de los retos, con los que logramos pasar de

nivel y adquirir medallas, etc.

5. iNo podemos olvidar el entretenimiento! Pese a que el propdsito final sea logar con
éxito los objetivos empresariales, no debemos excluir un poco de diversién pues
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6.

cuanto mas entretenidasea la aplicacion sistemade gamificadoen laempresa, traeréd

mas beneficiosy recompensas.

Afiadir mecanismos oportunos. Ultimo paso del modelo y consiste en realizar una
evaluacion, analisis de la experiencia y capacidad de los participantes con la finalidad
de identificar cuales son los componentes de gamificacion mas adecuados a implantar,

asegurando el éxito del modelo.

B) Modelo ejecutado por Kumar y Herger (2014). Este modelo adquiere el nombre de

“Player Centered Design”, que en espanol quiere decir disefio centrado en el jugador y

ocupa al jugador y sus objetivos como prioridad en el proceso, su estructura es

desarrollada en cinco pasos, que podran ser adaptados y modificados por el jugador de ser

el caso.

1.

La obligacidn de identificar y comprender al competidor, asi como su entorno, interno
0 externo, el éxito de la aplicacion de un sistema gamificado a una organizacion parte
de conocer e identificar las tareas y responsabilidades que tiene dentro de la
compaiiia, puesto que no es lo mismo presentarse a un proveedor, que, a un gerente o
subgerente de ventas, a un cliente, pues el enfoque en cada uno de los casos sera
completamente diferente.

Precisar y detallar la misidn exacta que se aspira conseguir. Primero debemos conocer
a profundidad lo que los trabajadores estan realizando, para posterior a ello especificar
qué es lo que deseamos conseguir. La mision debe ser clara, realistay medible.

Se debe considerar la inspiracion y el talento humano para que las mecénicas de
gamificacion sean mas efectivas, competentesy eficaces.

Cuando hemos reconocido e identificado al jugador, y tengamos definida la
motivacion, continuaremos aplicando las mecanicas del juego, manteniendo un
ambiente cordial y facilitando la interaccion entre ellos.

Aplicar, inspeccionar y controlar. Todo lo mencionado en los puntos anteriores deben

ser supervisados con cautela, para verificar si su aplicaciones correctay es efectiva,
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de esta manera si algo esta fallando se proceda a tomar las medidas correctivas
correspondientes.

Figura 7
Player Centered Design
Player Centered Design

legal considerations
SUO1}BIDPISUOD [BOIY1D

Nota: De Kumary Herger (2014).

Elementos de la gamificacion.

La ludificacion o gamificacion como mas se conoce, estd conformada por tres elementos:
dindmicas, mecanicasy componentes.

a) Dinamicas. Estan conformadas por pautas, figuras y patrones que se presentan en los
juegos apareciendo de manera indirecta, por ejemplo: emociones, limitaciones y
relaciones.
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b)

Limitaciones o restricciones que van apareciendo a medida que vamos desarrollando el
juego. Una de las restricciones mas frecuentes son los plazos, pues de esta manera las
personas sienten la necesidad de agilizar las cosas, actuar de manera instantanea para
lograr reconocimientos.

Las emociones, juegan un papel muy importante, dentro de ellas tenemos la frustracion
porque las cosas no salieron bien, la curiosidad por descubrir nuevos mundos y la
competitividad. Las personas que han disefiado los juegos o las herramientas de
gamificacion a ser utilizadas, son muy creativas al momento de invertir en gréaficos,
ilustraciones entre otros de esta manera podemos involucrar los sentimientos vy
emociones.

Otra de las emociones mas frecuentes es el humor, pues trasforman ciertas experiencias
negativas en positivas.

Progresion, quiere decir, la evolucion, desarrollo y crecimiento del jugador a lo largo del
juego.

Finalmente estoy considerando, todo tipo de relaciones sociales que puedan generar
familiaridad con todo el equipo de trabajo. El altruismo es uno de los sentimientos mas

relevantes, pues se basa en entregar algo sin esperar nada a cambio.

Mecanicas. La podemos definir como un conjunto de reglas y normas que hacen del
juego mas emocionante y divertidos, ademas consideremos también que son sistemas y
procesos que hacen que el jugador se involucre y progrese. Hemos tomado un conjunto de

mecanicas que destacan de manera significante segn mi apreciacion.

Recompensas. El concepto de recompensa estd completamente asociado a obtener un
premio o un estimulo ganado por la realizacién de un trabajo determinado. También son
incentivos que se dan con la finalidad de que el trabajador se mantenga presto al logro de
objetivos trazados por la organizacion. Hay diversos tipos de recompensa, detallamos las

siguientes:
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« Recompensas fijas. Son las méas comunes y habituales, se caracterizan
principalmente porque el usuario, trabajador o jugador ya conoce lo que va a ganar
por lograr los objetivos. Esto pasa muy seguido en las organizaciones que trabajan
con cuotas 0 metas.

« Recompensas aleatorias. Esta es similar a las recompensas fijas, pues sabe que
obtendrd una recompensa tras lograr el objetivo, con la Unica diferencia que el
trabajador no sabe cual va a ser.

« Recompensas inesperadas. Este tipo de recompensa es interesante pues mantiene
a los colaboradores a la expectativa por no saber cuél sera el premio, son muy
beneficiosas pues su principal objetivo es fidelizacidon y retencion de todo el
personal.

Logros. Para obtenerlos hay que superar diversos niveles de dificultad, deben ser
disefiados de manera clara y precisa. También es importante que dichos logros puedan ser
visualizados por los demaés trabajadores o jugadores, de esta manera podemos decir que se
mantendrd motivado y satisfecho por los logros obtenidos, ademas de mantener el espiritu

de competicion.

Estados de victoria. Se considera en este grupo al conjunto de logros u objetivos que
hacen que los colaboradores de manera individual o grupal logre ser ganador, dentro de
estos estados encontramos también los de empates y derrotas, podemos ademas
implementar estados temporales de victorias, creando o modificando los concursos de

manera semanal o quincenal.

Competicion. La competencia es un factor clave para incrementar la motivacion y en
numerosos casos hemos comprobado que un ambiente competitivo genera mejores y
buenos resultados, pues de esa manera podemos explotar todo el conocimiento de
nuestros colaboradores tanto de manera grupal como individual. Pero, es importante
comprender que, cuando aplicamos herramientas de gamificacion también debemos poner
limites especificos y detallar las reglas del juego para que los trabajadores no se sientan

incomodos ante las acciones que realizan sus compafieros.
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Feedback. Conocido también como realimentacion, donde permite que los usuarios
conozcan el grado de progreso y ademas reciban un punto de vista de los que estan
desarrollando ya sea de manera positiva o negativa, pero para poder seguir mejorando. La
retroalimentacion que los trabajadores reciben debe ser de manera constante, oportuna y

contener informacién adecuada.

Componentes. Existen diversos tipos y en diversas ocasiones los hemos usado sin darnos
cuenta, por ejemplo: Tablas de clasificacion, emblemas, puntos, medallas, retos, misiones,
avatares, bienes virtuales, entre otros. Los componentes son ideas que se trabajan en el
entorno gamificado para motivar a los trabajadores. En su mayoria los sistemas
gamificados estan compuestos por tres elementos, conformados por las siglas en ingles
PBL:

Puntos (Points).

Emblemas (Badges).

Tablas de clasificacion (Leaderboards).
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Figura 8

Elementos de la gamificacion
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Nota: De Muestras de dindmicas, mecanicasy componentes por Werbach y Hunter (1980).
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1.7.2 EIl Boreout,

Es un estado psicoldgico que impacta de manera negativa en la compafiia. Este sindrome aparece
cuando los trabajadores se muestran con poco interés y pierden el gusto por las actividades
laborales que realizan en su dia a dia, y puede ser porque estan realizando actividades sin

experimentar o implantar nuevas herramientas, mecéanicas y/o evitan salir de la zona de confort.

Est& conformada por tres comportamientos visibles; como nimero uno tenemos el aburrimiento,
que no es mas que la perdida de interés por parte del colaborador en las procesos diarios que
realiza en su trabajo, como segundo comportamiento genera una crisis de trabajo, esto quiere
decir que los colaboradores han perdido el propoésito y la vision hacia el cumplimiento de
objetivos, por ende la también se pierde motivacion , y por ultimo, oportunidades limitadas de

crecimiento en la organizacion, escasas oportunidades de mejora.

Podemos considerar este sindrome como una accion opuesta al sindrome de burnout, pues este
Gltimo tiene una definicion que refiere a una carga laboral, estrés, generando agotamiento

emocional,y como respuestaa esto un bajo rendimientoen el area de trabajo.

Otra caracteristica de un trabajador que tiene el sindrome de boreout, es que siente que sus
conocimientos, habilidades y destrezas no son aprovechados de manera correcta en la
organizacion, por esta razon no se sienten involucrados ni comprometidos con las metas y
objetivos de la organizacion, debemos trabajar en esto, pues si hacemos que los trabajadores seas

parte de, participeny aporten ideas, la organizacion tendra mas rentabilidad.

El boreout se muestra en los colaboradores de diferentes maneras y formas, para poder prevenir
este sindrome, es importante planificar, delinear o redisefiar estrategias que no estén fuera del
alcance de la organizacién, podemos, por ejemplo, realizar un mejor disefio del perfil de puestos,
manual de funciones, e incluso contratar una persona que ya trabaje en la organizacion dando la
oportunidad de hacer una linea de carrera, siempre y cuando este apto aprender y adaptarse a las

nuevas formas e implementacion de nuevas herramientas que aparecen constantemente.
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Rothlin y Werder, (2011). El concepto de Boreout estad formado por dos palabras inglesas: “Bore”

(13 2

que significa aburrido y “out” que significa fuera, dando como resultado “fuera del
aburrimiento”, es decir un trabajador que en cierto modo estaria mas alla del aburrimiento.

En este caso, el personal del area de distribucion del comercial cervecero, se siente descontento,
aburrido, pues como ya se mencioné anteriormente, son dependientes de otras areas para
culminar su dia, motivo por el cual pasan tiempo sin tareas que realizar, causando aburrimiento y
desgano, segun lo recopilado quisieran opciones y otros medios para poder dar una solucion

rapida a este problema.

Elementos del boreout.

a. Aburrimiento Laboral. Como indican Rothlin y Werder, (2011), los trabajadores que
revelan aburrimiento laboral, son colaboradores con bajos niveles de desenvolvimiento y
desempefio, puesto que las actividades que realizan en sus areas de trabajo carecen de emocion y
entrega, no representan ningun desafio, ello provoca desanimo y falta de motivacion. El gran
problema ocurre cuando este aburrimiento se manifiesta de manera prolongada, crénica y de

manera excesiva pues su eficaciase vera perjudicada.

A su vez, los trabajadores que presentan este sindrome, no estan dispuestos a iniciar sus
actividades pues no tienen animo de terminarlas, ni de realizarlas de manera adecuada, ademas

puede que los demas colaboradores se contagien del mismo.

Rothlin 'y Werder (2011). Definen este sindrome como un estado de desorientacion,
incertidumbre y desgano, porque los trabajadores no saben qué hacer durante toda o como
invertir su tiempo de manera positiva durante las horas de trabajo por la falta de tareas que le
pueda dar su lider, este tipo de aburrimiento pudo haber sido ocasionado por las actividades

monaotonas que realizan.
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b. Desinterés. En este punto se muestra la falta o poca identificacion con el trabajo que se
realiza; el colaborador podria presentar desinterés por todo lo que representa la empresa, no le
preocupa lograr algun ascenso o reconocimiento por parte de la organizacion, es decir realiza su

trabajo sin expectativas.

c. Infraexigencia. Se describe como un sentimiento que encuentra el colaborador ante
la capacidad que tiene de poder producir mas en el trabajo ante aquello que la empresa, su area o
jefe inmediato le exige; el trabajador se puede sentir infraexigido porque siente que sus destrezas

son superioresa las tareas que le son asignadas.

Por lo general, la infraexigencia se da cuando contratamos a personas sobre calificadas para
desarrollar un trabajo especifico en un puesto particular que no va acorde con lo que puede
implementar, donde se le exige poco y siente que sus capacidades dan para méas. Un punto clave
para evitar este tipo de coyunturas seria que, al momento de realizar la seleccién de personal y
entrevista, detallemos de manera concreta y precisa las funciones del puesto, o también
implementar manual de cargos, perfil de puestos bien establecidos, etc., de esta manera no
crearemos falsas expectativas de los futuros colaboradores.

Causas del boreout.

Los autores Rothlin & Werder (2007), nos explican una hipétesis que indica de donde parte el
boreout, puede que muchos al escucharla estén de acuerdo con ella, por ejemplo cuando nos
inclinamos por una profesion, recibimos diversas opiniones, de familiares, amigos y en su gran
mayoria resultamos eligiendo por influencia, un puesto de trabajo que estable altos indices de
beneficios sociales, la figura de una carrera con mas demanda laboral o inclusive una
remuneracion superior a la que se tendria en el sector que realmente le entusiasma. Las
posibilidades de sufrir este sindrome acrecientan desde el principio de elegir una carrera
equivoca, puesto que, por mas excelente que sea el entorno laboral o el los haberes, la persona
tiene que realizar labores que no lo motivan, que nos los impulse a darlo todo y muchas veces que

no son de su agrado.

Los mismos autores nos mencionan otra de las causas de este sindrome que seria, realizar
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actividades en el puesto y lugar erréneo, es decir, cuando el entorno donde se trabaja no es el
apropiado, cuando las oportunidades son escasas y nulas, en cuanto a linea de carrera,
flexibilidad, y el desenvolvimiento de los colaboradores se ve obstaculizado, sin tomar en cuenta
sus puntos de vista o aportes, cuando el jefe de su area realiza el trabajo solo y no delega
funciones, generando en los colaboradores conformismo, tareas aburridas, sin exigir ni
aprovechar el talento que tiene en la organizacion. En esta parte también influye el que la

empresa no realiza una adecuada descripcion de puestos de trabajo.

Ademas, para Bruhlman (2015). El tipo de colaborador que puede ser més afectado y con mayor
frecuencia por el Boreout son los proactivos, dindmicos y que siempre estan a la perspectiva de

adquirir nuevos retos, conocimientosy oportunidades.

Schaufeli y Salanova (2014). Indican que, son algunas particularidades de la organizacion que

inducen a los trabajadores hacia el sindrome de Boreout, como:

- Realizar trabajos aburridos, es decir realizar lo mismo todos los dias, sin implementar
mejoras.

- No colocar retos, ni hacer medicion de las actividades que desarrollan dia a dia, realizar
procesos donde la empresa o los lideres no impulsen la creatividad ni estimulacion para
hacer cosas nuevas

- Ausencia de sentido del trabajo. No conocer la finalidad ni el objetivo por el cual se esta

trabajando.

Sintomas de boreout.

Valentina Candini (2012). En su articulo publicado en Multiples Miradas, sostiene que los

principales signos que manifiestaun colaborador que sufre de este sindrome son los siguientes:

- Desgaste fisico frecuente, sin razon aparente.
- Se mantiene constantemente furibundo, incluso fuera del horario laboral.
- Es completamente indiferente a las actividades que se realizanen su trabajo.

- No manifiesta, ni comparte las cosas que le suceden con su entorno mas cercano.
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Asimismo, Rothlin & Werder (2007). Nos indican que los sintomas del boreout se dividen en dos

sintomas que son visibles de manerainternay externa, detallamos:

a) Sintomas externos. No es algo sospechoso, pero si es algo visible; por ejemplo,
una persona que esta permanentemente conversando por medio del celular, en
redes sociales en horarios de trabajo, comiendo, buscando pretextos para salir de
la oficina, factores que detectan un patrén de comportamiento de Boreout.

b) Sintomas internos: por lo general estos sintomas son mas significativos que los
sintomas externos, pues son la consecuencia directa del Boreout sobre el estado
de animo del colaborador durante todo el dia y no solo en el horario laboral sino
también en el hogar. Debido a esto, los trabajadores no se encuentran bien y esto

se reflejaen diferentes sensaciones y/o sintomas como, por ejemplo:

- Cansancio: El personal se muestra agotado, débil, trabaja de manera desganada y por
cumplir.

- Excitabilidad: Trabajadores irritados por la sensacion de poca satisfaccion que lleva de su
centro de trabajo a su hogar. Puede estar susceptible ante diferentes acciones, y mostrar
unas conductas agresivas.

- Apatia: Falta de motivacién, desgano, sin importar que en el trabajo tampoco haya
realizado pocas 0 muchas actividades.

- Introversion: Cambian de tema cuando les preguntan sobre cdmo les va en el trabajo, por

evitar dar explicaciones de la situacion que esté viviendo en la actualidad.
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Il. MATERIAL Y METODO:

2.1 Enfoque, Tipo y Disefio de Investigacion.
Tipo de investigacion

Bésica, ya que con esta investigacion busco amplificar la informacion y la comprension
del objeto de estudio. También podemos mencionar que esta investigacion es basica pues
el objetivo principal no es dar una solucién de manera inmediata, sino acumular mas

conocimientos e informacion suficiente sobre lo investigado.

Cuantitativa, puesto que el fendmeno en estudio es medible y observable. En la
recoleccion de datos se miden las variables definidas a través de procedimientos
estandarizados y aceptados. Estos datos son representados por numeros y analizados
mediante métodos estadisticos. Al final, con la investigacion se pretende encontrar o

descartar relaciones entre las variables investigadas.

Correlacional, ya que se mide o estudia la relacién entre variables en un tiempo
determinado. Por este motivo la presente investigacion es correlacional ya que pretende
determinar la relacion entre gamificacion y el boreout en los colaboradores del
Distribuidor Cervecero Grupo de Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023.

De corte transversal, porque permiten describir la relacion entre dos o mas variables en

un momento determinado sobre una poblacion, muestra predefinida.
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b) Disefio de la investigacion:

- No experimental. Segin Montano, J. (s.f) es aquella investigacion donde las variables no
se controlan ni manipulan. Para poder desarrollar este tipo de investigacion, el o los
autores vigilan sigilosamente los fendmenos a estudiar en su entorno natural, sin
trasladarlos a ningun entorno controlado o a algun laboratorio para alterarlos, adquiriendo

datos directamente para su posterior analisis.

2.2 Variables, Operacionalizacion,

a) Variable independiente: Son las causas que generan Yy justifican los cambios en la

variable dependiente.

La gamificacion, consiste en el uso de mecéanicas, elementos y técnicas de disefio de juegos en
contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas (Zichermann &
Cunningham, 2011; Werbach & Hunter, 2012).

Con sus dimensiones:

- Dinamicas.
- Mecanicas.
- Componentes.

b) Variable dependiente: Hace referencia al objeto sobre el que se realizara el estudio. Y se

modifica por accion de la variable independiente.

El boreout, es el estado de aburrimiento en el que se encuentra un trabajador cuando no tiene
actividades en las cuales pueda invertir el tiempo de su jornada laboral o se encuentra
desempenando funciones que no son las de su puesto” (Rothlin y Werder, 2011). Con sus
dimensiones.
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Aburrimiento.
Desinterés.

Infraexigencia.
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b)

2.3 Poblacion de estudio, muestra, muestreo y criterios de seleccion.

2.3.1 Poblacién de estudio, la poblacion objetiva esta constituida por los 50

colaboradores, entre administrativos y operativos de un distribuidor

cervecero.

Figura 9

Trabajadores Grupo de Inversiones Olarte SAC.
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2.3.2 Muestra, se utilizard& como muestra a la poblacion total, dado que el

namero de la poblacion es manejable.

2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos, validez y confiabilidad.

Técnica: Encuesta, se conoce también como escala sumada ya a que la puntuacion de

cada unidad de analisis es obtenida mediante la sumatoria de las respuestas logradas en

cada item. Segun plantea Summers (1992), esta técnica permite cuantificar actitudes o

predisposiciones individuales en contextos sociales particulares.

Instrumento: Cuestionario, contiene un grupo de items con la Unica finalidad de

recoger, procesar y analizar toda la informacién sobre hechos estudiados en poblaciones

(muestras). Sus preguntas pretenden alcanzar informacion mediante las respuestas de la

poblacion.

2.5 Procedimiento de anélisis de datos

Primero utilizaremos el Programa de Microsoft Excel que nos permitira organizar y

analizar datos basicos.

Luego, se empled el formulario de administrador de encuestas oogle (sheets.google.com.)

para la elaboracién de las encuestas de manera digital, ya que la aplicacion de esta se
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realizé en las tres sedes, con un total de 50 participantes.

Posteriormente los datos seran recopilados aplicando el cuestionario y seran procesados
utilizando el software SPSS permitiendo la creacion de tablas y figuras de frecuencia

siguiendo los items del cuestionario aplicado.

2.6 Criterios éticos

- Confidencialidad: Se resguarda la identidad de las personas que participaron
durante el desarrollo de la investigacion, ademas de cualquier informacion o

aporte que puedan hacer referente al lugar y forma de trabajo.

- Principio de respeto a las personas: Se estableci6 como parte fundamental el
principio de respeto por los colaboradores, demostrando consideracion hacia sus
creencias, valores e intereses, esto fue fundamental, ya que dependia de ello que

coadyuven en la investigacion de manera voluntariasin sentirse forzados.

- Consentimiento informado: Los colaboradores del Distribuidor Cervecero,
aceptaron ser parte de la investigacidn una vez brindada la informacion referente a
los riesgos, beneficios, consecuencias y/o inconvenientes que se puedan presentar

durante el desarrollo del trabajo.
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I11. RESULTADOS:
A continuacion, se presentaran los resultados obtenidos tras la aplicacion del instrumento:

a) Gamificacion.

Tabla 1.

Actualizacion

CATEGORIAS FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 22 44%
POCAS VECES 23 46%
ALGUNAS VECES 5 10%
MUCHAS VECES 0 0%
SIEMPRE 0 0%
TOTAL 50 100%

Nota: Elaboracién propia.

Figura 10

Actualizacion de Herramientas.
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Nota: Elaboracién propia.

Interpretacion: Segun la figura nimero 10, se visualizan porcentajes altos indicando que,
nunca 44% (22 trabajadores) les informan sobre nuevas herramientas para poder mejorar la forma
de trabajo y el 46% (23 trabajadores) indica los mismo. Por otra parte, solo el 10% respondié que

algunas veces se les informa.
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Tabla?2

Técnicas.

CATEGORIAS FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 22 44%
POCAS VECES 19 38%
ALGUNAS VECES 9 18%
MUCHAS VECES 0 0%
SIEMPRE 0 0%
TOTAL 50 100%
Nota: Elaboracion propia.

Figura 11
Uso de Técnicas.
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Nota: Elaboracién propia.

Interpretacién: Este resultado nos permite conocer que la organizacion no implementa
nuevas técnicas para el desarrollo de las actividades dentro de la organizacion, ya sea
tecnologicas, motivacionales, etc., entre las alternativas “nunca” y “pocas veces” tenemos un

porcentaje de 82%, y solo un 18% indica que algunas veces, que por lo general es el area de
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ventas.

Tabla3

Implementacién.

CATEGORIAS FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 0 0%
POCAS VECES 0 0%
ALGUNAS VECES 0 0%
MUCHAS VECES 14 28%
SIEMPRE 36 72%
TOTAL 50 100%

Nota: Elaboracion propia.

Figura 12
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Elaboracion propia.

Interpretacién: Como podemos visualizar, a los trabajadores les gustaria que se
implementen nuevas técnicas para que puedan desarrollar su trabajo de una manera mas amena,
que permita quiza salir de su zona de confort, con 28% indican que muchas veces y un 72%

respondid que siempre.
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Tabla4

Evolucioén.

CATEGORIAS FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 0 0%
POCAS VECES 0 0%
ALGUNAS VECES 0 0%
MUCHAS VECES 25 50%
SIEMPRE 25 50%
TOTAL 50 100%

Nota: Elaboracién propia.

Figura 13

Crecimiento.
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Nota: Elaboracién propia

Interpretacidn: Segun los datos arrojados tenemos un 50% de trabajadores a los que les
gustaria, que se plasme la evolucion que ha tenido a lo largo de sus afios de trabajo en la
organizacién y otro 50% indica que siempre le gustaria se puedan mostrar los logros, méritos, u

otros mediante graficos o figuras.
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Tabla5s

Feedback.

CATEGORIAS FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 23 46%
POCAS VECES 25 50%
ALGUNAS VECES 2 4%
MUCHAS VECES 0 0%
SIEMPRE 0 0%
TOTAL 50 100%
Nota: Elaboracion propia.

Figura 14

Retroalimentacion.
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Nota: Elaboracion propia.

Interpretacion: De acuerdo con los datos que muestra la figura 14, tenemos un total de

96% de trabajadores que indican no existe retroalimentacién por parte de la los jefes de area y un

4% respondid que algunas veces, por lo que se tiene que trabajar en este proceso, pues es de suma

importancia para la mejoray compromiso de los colaboradores.
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Tabla6

Recompensas.

CATEGORIAS FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 0 0%
POCAS VECES 0 0%
ALGUNAS VECES 1 3%
MUCHAS VECES 3 9%
SIEMPRE 30 88%
TOTAL 34 100%

Nota: Elaboracion propia.

Figura 15

Incentivos.
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Nota: Elaboracion propia.

Interpretacion: Como se puede observar, en su gran mayoria, con un 88% indicaron que
les gustaria recibir insignias, medallas u otros incentivos, esto ayudaria a que los trabajadores se
sientan animados y motivados por el trabajo realizado o logro obtenido. Pero, también tenemos
un 3% que indica que algunas veces.
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b) Boreout.

Tabla 7

Actividades.

CATEGORIAS FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 2 4%
POCAS VECES 7 14%
ALGUNAS VECES 16 32%
MUCHAS VECES 14 28%
SIEMPRE 11 22%
TOTAL 50 100%

Nota: Elaboracién propia.

Figura 16

Rutinario.
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Nota: Elaboracion propia.
Interpretacion: Segun los resultados obtenidos, tenemos opiniones diversas referentes a
las tareas que realizan diariamente, donde el mayor porcentaje es de 32 que indica que “algunas
veces” no encuentran actividades laborales interesantes, podemos tomarlo como que el trabajo es

o se hace de manera monoétona, y tan solo el 4% indico que “nunca” (2 trabajadores).
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Tabla8

Jornada laboral.

CATEGORIAS FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 0 0%
POCAS VECES 12 24%
ALGUNAS VECES 26 52%
MUCHAS VECES 12 24%
SIEMPRE 0 0%
TOTAL 50 100%

Nota: Elaboracién propia.

Figura 17
Rutinario.
100%
52%
20% 24% 20%
POCAS VECES ALGUNAS VECES MUCHAS VECES

Nota: Elaboracidon propia.

Interpretacion: Segun la figura 17, tenemos un 52% de trabajadores que indican que,
pasan esperando que termine la jornada laboral, dando a entender que no se sienten a gusto en su
area de trabajo o en la organizacion en si, un 24% indica que “muchas veces”, del mismo modo

24% “pocas veces”.
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Tabla 9

Dependencia.

CATEGORIAS FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 0 0%
POCAS VECES 4 8%
ALGUNAS VECES 16 32%
MUCHAS VECES 17 34%
SIEMPRE 13 26%
TOTAL 50 100%
Nota: Elaboracion propia.

Figura 18
Vinculacion.
N 34%
30% 3%
Nota:
25 26%
15
108
58 =
) POCAS VECES ALGUNAS VECES MUCHAS VECES SIEMPRE

Elaboracion propia.

Interpretacidn: los resultados obtenidos en la pregunta numero 5 de la segunda variable,

tenemos un 34% de trabajadores que indican que dependen de otras areas para poder culminar la

jornada laboral, un 32% “algunas veces” 26% siempre, esto genera que haya horas donde los

trabajadores no realicen actividades, por lo tanto, estan aburridos.
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Tabla 10

Falta de motivacion.

CATEGORIAS FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 0 0%
POCAS VECES 1 2%
ALGUNAS VECES 14 28%
MUCHAS VECES 18 36%
SIEMPRE 17 34%
TOTAL 50 100%

Nota: Elaboracion propia.

Figura 19
Impulsar.
35% 36%
3%
306
28% Nota:
157
107
5%
%
POCAS VECES ALGUMNAS VECES MUCHAS VECES SIEMPRE

Elaboracion propia.

Interpretacién: Como podemos observar en los resultados obtenidos, la gran mayoria de
colaboradores no se sienten motivados al momento de realizar su trabajo, 36% indica que
“muchas veces”, 34% indica que siempre, Yy Solo el 2% sefiala que “pocas veces”, puedo que esto

se relacione directamente con las anteriores preguntas.
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Tabla 11

Capacidades.

CATEGORIAS FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 0 0%
POCAS VECES 0 0%
ALGUNAS VECES 27 54%
MUCHAS VECES 23 46%
SIEMPRE 0 0%
TOTAL 50 100%

Nota: Elaboracion propia.

Figura 20

Aprovechar al profesional.
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Nota: Elaboracion propia.

Interpretacién: La figura numero 20, arroja como resultado que, un 54% de trabajadores
sienten que no son aprovechados al maximo, y un 46% indic6 que muchas veces, probablemente
se sientan asi por las tareas que realizan de manera cotidiana, 0 porque sienten que son capaces

de aportar més a la organizacion.
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Tabla12

Distribucion de frecuencias segun el boreout en los colaboradores del Distribuidor

Cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023.

Niveles N° de colaboradores Porcentajes
Bajo 10 20%
Medio 30 60%
Alto 10 20%
Total 50 100%

Nota: Informacidn de colaboradores Inversiones Olarte SAC, Cutervo.

Figura 21
B0
50
o 40
g 30 £0%
o
o
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10 20% 20%
0
BAJO MEDIO ALTO
BOREOUT

Fuente: Tabla 12.

Descripcion: Segun los resultados relacionados al boreout de los colaboradores del
Distribuidor Cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo, encontramos que la
mayoria el 60% califican que el boreout esta en un nivel medio y en su minoria el 20% se

mantienen tanto en nivel bajo como alto.
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Tabla13

Distribucién de frecuencias segun las dimensiones del boreout en los colaboradores

del Distribuidor Cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023.

Dimensio Niveles N™ de Porcentaj
nes colaboradores €s
Bajo 10 20.0%
1 0,
AbUrTimi Medio 27 54.0%
ento Alto 13 26.0%
Total 50 100.0%
Bajo 9 18.0%
. , Medio 33 66.0%
Desintere
> Alto 8 16.0%
Total 50 100.0%
Bajo 3 6.0%
) Medio 26 52.0%
Infraexige
nela Alto 21 42.0%
Total 50 100.0%

Nota: Informacién de colaboradores Inversiones Olarte SAC, Cutervo.
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Figura 22
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Fuente: Tabla 13.

Descripcion: Segun resultados de la dimension aburrimiento del Boreout en los
colaboradores del Distribuidor Cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo, en
su mayoriael 54% consideran que hay un nivel medioy en su minoriael 20% nivel bajo.

Del mismo modo, relacionado a la dimension desinterés del Boreout en los
colaboradores del Distribuidor Cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo, en
su mayoriael 66% consideran que hay un nivel medioy en su minoriael 16% nivel alto.

Y, finalmente, los resultados de la dimension infraexigencia del Boreout en los
colaboradores del Distribuidor Cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo
2023, en su mayoria el 52% consideran que hay un nivel medio y en su minoria tan solo el

6% nivel bajo.
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Tabla14

Correlacion entre la herramienta gamificacion y el boreout en los colaboradores

del Distribuidor Cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023.

Gamificacion Boreout
Coeficiente de
., 1,000 ,806
correlacién
Gamificacion Sig. (bilateral) 1000
N 50 50
Coeficiente de
., ,806 1,000
correlacién
Boreout Sig. (bilateral) 000
N 50 50

Nota: Informacion de colaboradores Inversiones Olarte SAC, Cutervo.

Segun los resultados estadisticos inferenciales sobre la relacién entre variables;
encontramos que el valor de correlacién de Spearman (Rho) fue 0.806 calificando como
una correlacion positiva o directa de nivel muy alta y una significancia de p = 0.000 (p <
0.05); por esta razon, demostramos que existe relacion significativa entre la herramienta

gamificacion y el boreout en los colaboradores del Distribuidor Cervecero Grupo De
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Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023.
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Tabla 15

Contrastacion de hipdtesis entre las dimensiones del boreout y la herramienta
gamificacion en los colaboradores del Distribuidor Cervecero Grupo De Inversiones
Olarte SAC, Cutervo 2023.

Dimensiones del

Gamificacion
boreout
Coeficiente de correlacion , 769
Aburrimiento Sig. (bilateral) ,001
N 50
Coeficiente de correlacion ,750
Desinterés Sig. (bilateral) ,001
N 50
Coeficiente de correlacion , 787
B Infraexigencia Sig. (bilateral) 001
B N 50

Nota: Informacién de colaboradores Inversiones Olarte SAC, Cutervo.

Segln los resultados comparativos entre la dimension aburrimiento y la
herramienta gamificacion; encontramos el valor de Spearman (Rho) = 0.769 calificando
como correlacién positiva alta y una significancia de p = 0.001 (p < 0.05) por esta razén,
demostramos que existe relacion significativa entre la dimension aburrimiento y
gamificacion en los colaboradores del Distribuidor Cervecero Grupo De Inversiones
Olarte SAC, Cutervo 2023.

De manera similar, entre la dimension desinterés y la herramienta gamificacion; el
valor de Spearman (Rho) = 0.750 calificando como correlacion positiva alta y una
significancia de p = 0.001 (p < 0.05) por esta razén, demostramos que existe relacion
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significativa entre la dimension desinterés y gamificacion en los colaboradores del
Distribuidor Cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023.

Y, para finalizar entre la dimension infraexigencia y la herramienta gamificacion;
el valor de Spearman (Rho) = 0.787 teniendo como correlacion positiva alta y una
significancia de p = 0.001 (p < 0.05) por esta razén, demostramos que existe relacion
significativa entre la dimension infraexigencia y la herramienta gamificacién en los
colaboradores del Distribuidor Cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo
2023.

3.1 DISCUSION:

Mientras se desarroll6 la investigacion, hemos podido evidenciar que, la herramienta
Gamificacion es de gran ayuda para todas las &reas de una organizacion, pues influye en
acrecentar la motivacion en los trabajadores por ende se sentiran mas comprometidos al momento
de desarrollar sus actividades cotidianas y no caer en aburrimiento, del mismo modo Sanchez
(2016), en los resultados de su investigacion indica que la gamificacién es una opcién innovadora
que permite mantener incentivados a los colaboradores al momento de realizar sus tareas de una

forma diferentey divertida.

Por otra parte, se aprueba la hipotesis general “La herramienta Gamificacion se relaciona
significativamente con el Boreout en los colaboradores del distribuidor cervecero Grupo de
Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023”, existiendo una coincidencia con (Moreno,2016) quien
indica que con la implementacion de un sistema de gamificacion resulta posible lograr la
motivacién de los colaboradores de la empresa, quedando confirmado que esta herramienta es de

suma importancia para las organizaciones y que con su adaptacion podemos reducir patrones de
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aburrimiento e insatisfaccién de los colaboradores.

Como objetivo especifico se considerd6 Determinar la influencia de la herramienta
gamificacion para reducir el boreout en los colaboradores del distribuidor cervecero Grupo de
Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023, en base a ello encontramos que el valor de correlacién de
Spearman (Rho) fue 0.806 calificando como una correlacion positiva o directa de nivel muy alta
y una significancia de p = 0.000 (p < 0.05); por esta raz6n, demostramos que existe relacion
significativa entre la herramienta gamificacion y el boreout en los colaboradores del Distribuidor

Cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023.

Estos resultados guardan relacion con lo que sostiene Chavez (2023), quien obtiene como
resultado una correlacién positiva moderada entre las variables gamificacion y clima
organizacional al mejorar la motivacion mejora el compromiso de los colaboradores, por otra
parte también hace referencia a que la gamificacién resulta una materia reciente y novedosa que
se ha implementado en diversas organizaciones y se puede visualizar que estas experiencias
sirven de base para futuras investigaciones aplicadas con disefios organizacionales, programas de

cambio y motivacion organizacional.

También, esta investigacion ha logrado diagnosticar que, en todas las sedes el
procedimiento es el mismo, por ende los colaboradores en general se ven afectados por el
sindrome del boreout, como arrojan los resultados de las encuestas Tabla 9; Figura 18, tenemos
17 trabajadores (34%) que indican que “siempre” dependen de otras areas para poder culminar la
jornada laboral, 20 trabajadores (32%) “algunas veces”, por ende tienen horas muertas en las que
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no realizan ninguna actividad generando aburrimiento. Frente a esto, es interesante considerar,
que estos resultados pueden llegar a afectar aun mas la satisfaccion laboral y repercutir en las
funciones que los trabajadores realizan diariamente, siendo necesario que la empresa aprenda a
motivar y generar un ambiente adecuado, donde se pueda percibir que el trabajo realizado
contribuye con el crecimiento de la organizacion; resultado que es respaldado por la investigacion
de Espino (2020), quien concluye que, los trabajadores captan las actividades que realizan, la
infraestructura y la motivacién, como poco adecuadas, conllevando a que desarrollen
aburrimiento al momento de realizar sus actividades diarias, esto repercute en el ambiente

laboral, asi como en el desarrollo de las capacidades del colaborador.

Los antecedentes y sus coincidencias con la presente investigacion evidencian que, la
implementacion de gamificacion en distintos sectores como educativo, empresarial, etc., ayuda a
generar mayor involucramiento, ademas de poder incrementar el compromiso y la mejora de la
experiencia del colaborador y/o cliente, podemos convertir en entretenida e interactiva una
actividad que viene siendo demasiada intensa o compleja en algo mas siempre, sin dejar de
obtener los logros propuestos. Como menciona Pérez (2022), la gamificacion estd relacionada
con la psicologia donde muestra como su aplicacion incrementa la motivacion, satisfaccion de los
colaboradores.

Beltran, Contreras, Forero y Garcia (2016), HERRAMIENTA GAMIFICADA PARA
DIAGNOSTICO DEL SINDROME DE BOREOUT, es un trabajo de investigacion muy
semejante a este, llegando a alcanzar conclusiones muy parecidas, recalcando que la herramienta
gamificacion fue de gran ayuda para diagnosticar el sindrome de boreout, permitiendo conocer a
profundidad una rama de la psicologia, ademas de sostener que la creacion de una herramienta
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gamificada tiene como finalidad lograr la comprensién del funcionamiento de los procesos

cognitivos y conductuales del ser humano, de esta manera generar un impacto bienestar y

felicidad para poder cumplir sus propdsitos de la organizacion y porque no decir propositos

personales.

IV. CONCLUSIONES:

Los resultados obtenidos, relacionados al boreout de los colaboradores del
Distribuidor Cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo, encontramos
gue la mayoria el 60% (30) califican que el boreout esta en un nivel medio y en su

minoriael 20% se mantienen tanto en nivel bajo como alto.

Por otra parte, encontramos que el valor de correlacion de Spearman (Rho) fue
0.806 calificando como una correlacién positiva o directa de nivel muy alta y una
significancia de p = 0.000 (p < 0.05); por esta razén, demostramos que existe
relacion significativa entre las mecanicas de juego y el boreout en los
colaboradores del Distribuidor Cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC,

Cutervo 2023.

Por dltimo, encontramos el valor de Spearman (Rho) = 0.769 calificando como
correlacion positiva alta y una significancia de p = 0.001 (p < 0.05) por esta razén,
demostramos que existe relacion significativa entre la dimension aburrimiento y
gamificacion en los colaboradores del Distribuidor Cervecero Grupo De

Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023.
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V. RECOMENDACIONES:

Para poder identificar la incidencia del boreout en los trabajadores de la

organizacion, deberemos tener en cuenta aspectos como:

0 Monitorear la productividad de los trabajadores de manera constante.

0 Realizar encuestas de satisfaccion.
0 Observar el clima laboral.
0 Evaluar la sobrecarga y presentismo laboral de manera mensual.

Implementar las mecanicas de juego en todas las areas de la organizacion, de esta
manera, podremos fomentar la comunicacion fluida entre estas, ademas de hacerlo

de una manera mas dindmica.

La Distribuidora, debera gestionar ambientes laborales propicios, que respalden la
salud emocional de los colaboradores; con el objetivo de frenar la incidencia de
cuadros de sindrome de boreout; ya que podria significar pérdidas para la

organizacion.

Se recomienda a la organizacion, la implementacion de oficinas de Recursos
Humanos en cada sede, dando asi el soporte a cada jefe de area en relacién al tema

de personal y sus necesidades.
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ANEXOS

ANEXO 1. MATRIZ DE CONSISTENCIA.

SAC, CUTERVO 2023

Titulo: LA HERRAMIENTA GAMIFICACION Y EL BOREOUT EN LOS COLAB ORADORES DEL DISTRIEUIDOR CERVECERC GRUPC DE INVERSIONES OLARTE

PROELEM A

CBJETIVOS

HIPCTESIS

VARIAELES E INDICADORES

METODCOLOGIA

PROBLEMA GENERAL ¢ e qué manera
influye laherramientagamificad én para
disminuir el borecut en los oolaboradores del
distribuidor cervecere Grupc de Inversicnes
Clarte SAC, Cuterve 20237

OBJETIVO GENERAL: Ceterminarla
influenciade la herramienta
gamificacién pararedudr el borecut
enlos col droradores del distribuider
cervecerc Grupo de Inversicnes Clarte
SAC, Cuterve 2023

HIFCTESIS GEMNERAL: L=
herramienta Gamnificaci &n se
relacicna signi fi cativamente con el
Borecut enlos colaboradores del
distribuidor cervecers Grupo de
Inversiones Ol arte SAC, Cuterve

WARIABLE INGEFENCIENTE:
GAMIFICACICN
Cimensiches:

- Cinamicas.

- Mecéanicas.

- Componentes.

PROBLEMAS ESPECIFICOS:

F.E. 1¢#Cuéles sonlas causas gue originan el
sindrome del borecut en los ool aboraderes
del distribuidor cervecerc Grupc de

Inverd cnes Clarte SAC, Cuterve 20237

F.E. 2 éBl sihdrome de borecutinfluye enel
desempefic|aboral, motivad &n e interéspor
el trabajo de los colaboradeore s del
distribuidor cervecerc Grupc de Inversicnes
Clarte SAC, Cuteryeo 20237

F.E. 3 ¢LHlizan nuevas herramientas para
poderincentivar al os col aboradores del
distribuider cervecare Grupo de Inversicnes
Clarte SAC, Cuterve 20237

F.E. 4 §Existe un areaque este en constante
v directa comunicacion alostodos
colaboraderes del distribuidor cervecero
Grupo de Inversicnes Glarte SAC, Cutervo
20237

CEJETIVOS ESPECIFICOS:

- ldentificar laincidend a de borecut
en los col ehoradores del distribuider
cervecerc Grupo de Inversicnes Clarte
SAC, Cuterve 2023,

- Bvaluar larelac &n entre |as
mecanicasde juegoy el borecuten los
colaboradeores del distribuidor
cervecerc Grupo de Inversicnes Clarte
SAC, Cuterve 2023,

- Disgnosticar lainfluenciadela
gamificacién en aburmmientoen los
colaboradores del distribuidor
cervecerc Grupo de Inversicnes Clarte
SAC, Cuterye 2023

HIPCTESIS ESPECIFICAS: -¢éla
motivad &n del perscnal esta
estrechamente ligada con el
sindrome del borecut que se puede
reducir usandc laherramienta
gamificacién?

- § Existe relaci&n entre |a
herramientagamificac ény =l
borecut en los colaboradores del
distribuidor cervecerc Grupoe de
Inversicnes Ol arte SAC, Cuterva
20237

- ¢ Ldlizando gamificaci &y sus
dimensicnes, se logrard motivar a
los colaboradores del distribuider
cervecerc Grupo de Inversicnes
Clarte SAC, Cuterve 20237

VARIABLE DEPEMNDIEMTE:
BORECUT

Cimensicnes:

- Aburrirmiento.

- Desinterés.

- Infraexigencia.

Tipo de Investigacién
Basica

Cuantitativa
Noexperimental,
transversal.

- Ambitc de Estudio
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ANEXO 2. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable Definicién conceptual Def'n'.(:'on Dimensiones Indicadores Items Instrumento T|pp de Esca_la.Sie
operacional variable | medicion
Restricciones/limitaciones
Emociones PL, P2,
Dinamicas — P3, P4,
e . e Progresion
La gamificacion consisteen | La gamificacion Humor P5, P6
el uso de mecanicas, sera medida a
.. , Recompensas
elementosy técnicas de traves del 3 P7, P8,
disefio de juegos en contexto puntaje Mecanicas Ccc))gr]r:oZticién P9, P10, Tecnica:
GAMIEICACION | . Guénoson juegos para obtengamos de = th)) . P11, P12 Encuesta Cuantitativa | Ordinal
involucrara los usuariosy | las respuestas eedbac Instrumento:
resolver problemas de los Niveles P13 Cuestionario
(Zichermann & colaboradores, Puntos P14'
Cunningham, 2011; Werbach | mediante una Retos/Misiones P15
& Hunter, 2012). encuesta Componentes P16,
Equipo P17,
P18, P19
“Es el estado de Tipo de actividades P1, P2,
aburrimientoen el que se Aburrimiento | Jornada Laboral P3, P4,
encuentraun trabajador El boreout. para Falta de actividades P5
cuando no tiene actividades dici P Empresa P6, P7,
en su .m,e 'C',On € . ) Trabajo P8, P9 .
las cuales pueda invertir el uttljl(;zg)nlsutg;ryca Desinteres Trabaiad P10, gﬁgg;ﬁa
BOREOUT tiempo de su jornada laboral . ’ rabajacor P11, P12 .| Cuantitativa | Ordinal
aplicando La - Instrumento:
0 se Poco Trabajo . X
~ Escala del - - Cuestionario
encuentra desempefiando P Trabajo muy facil
. Sindrome de P13
funciones que noson las de . . '
Boreout —ESB. | Infraexigencia L P14,
su Trabajo sin P15 P16
puesto” (Rothlin y Werder, responsabilidad '
2011)
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ANEXO 3. INSTRUMENTOS.

- Gamificacion.

ENCUESTA APLICADA A LOS COLABORADORES DE UN DISTRIBUIDOR CERVECERO
Determinar lainfluencia de la gamificacion parareducir el boreout en los colaboradores del distribuidor cervecero
Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023

Estimado colaborador, Los datos que nos proporcione se trataran de modo secreto, por lo que le garantizamos su
confidencialidad y anonimato. Le pedimos, por tanto, que responda con la mayor sinceridad posible.

Cadauna de estasfrases viene acompafiada de 5 opciones de respuesta que se muestran tal y como sigue:

0= Nunca

1 =Pocas veces

2 = Algunas veces

3 =Muchas veces

4 = Siempre

Se le pide marcar conun aspa (X) dentro de la casilla que correspondamejor a la frecuencia con la que experimenta
esas sensacionesy realiza dichos comportamientos cuando estd en el trabajo. Ojo, solo debemos marcar 1 opcion por
cada item.

IN OPCIONES DE
'Ilz' ENUNCIADO RESPUESTA
M 0| 1(2]|3| 4
1 Hay limitaciones o restricciones por parte de la organizacion parael cumplimiento de sus

funciones.

La organizacion lo mantiene actualizado, respecto a nuevas herramientas para mejorar el

2 proceso, operacion, trabajo.

3 | Usala organizacion métodos, técnicas modernas para que su trabajo no sea monétono.

4 | Siente que sutrabajo es aburrido.

5 Le gustarl'a_que_ i}mplementen nuevas estrategias para que desarrollen sus actividades con
mayor motivacion.

6 | Intervienensus emocionesal momento de realizar sus actividades en la organizacién.

7 Le gustaria que la organizacién muestre graficos donde figure su evolucion desde que inicio
a laborar.

8 Las relaciones con sus compafieros de area o unidad, influyen el desarrollo de sus
actividades.

Colaboracon las demas areas para cumplir los objetivos trazados.

10| Le esindiferente el logro de objetivos o tareas de sus compafieros.

11 | Obtiene beneficios por los logros obtenidos en el mes.

12 | Existe feedback a los colaboradores por parte de los jefes de area.

13 Le gustaria que todos los colaboradores participeny se involucren con el cumplimiento de
objetivos mensuales.

14| TrabajaUd. En equipo paralograr objetivos en comadn.

15| ¢ Legustariaobtener insignias por los logros obtenidos?

16 | Asumirianuevos desafios, con objetivosy recompensas.

17| Seriade su agrado pasar o subir de nivel, segiin cumpla los objetivos planteados en el mes.

18 Segun la funcion que desempefia le gustaria tener un visual de los puntos que obtiene por las
tareas realizadas.

19 | Conel avance que presente mensualmente, seria de su agrado obtener algiin reconocimiento
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- Boreout.

ENCUESTA APLICADA A LOS COLABORADORES DE UN DISTRIBUIDOR CERVECERO
Determinar la influenciade la gamificacion para reducir el boreout en los colaboradores del distribuidor
cervecero Grupo De Inversiones Olarte SAC, Cutervo 2023

Estimado colaborador, Los datos que nos proporcione se trataran de modo secreto, por lo que le
garantizamos su confidencialidad y anonimato. Le pedimos, por tanto, que responda con la mayor
sinceridad posible.

Cada una de estas frases viene acompariada de 5 opciones de respuesta que se muestran tal y como sigue:
0 = Nunca

1 = Pocas veces

2 = Algunas veces

3 = Muchas veces

4 = Siempre

Se le pide marcar con un aspa (X) dentro de la casilla que corresponda mejor a la frecuencia con la que
experimenta esas sensaciones y realiza dichos comportamientos cuando esta en el trabajo. Ojo, solo
debemos marcar 1 opcion por cada item.

OPCIONES DE
INT ENUNCIADO RESPUESTA
EM 011]2|3|4
Mi dia de trabajo no genera importantes actividades parabien de la

1 | organizacion.

2 | No encuentro las actividades laborales interesantes.

3 | Envio correos, navego las diferentes redes socialesy chateo asuntos personales.

4 | Me paso la jornada laboral esperando a que termine.

5 | Paso horas en el trabajo donde no sé qué hacer, por depender de otras areas.

6 | Siento indiferenciahacia el éxito o fracaso de la organizacion.

7 | Las necesidades o deseos de los clientesy de la organizacion no me interesan.

8 | Siento poca motivacional momento de realizar actividades de mi trabajo.

9 | Tengo dificultades paraidentificarme con mi trabajoy la organizacion.

10 | No le encuentro sentidoa mi trabajo.

11 | No me siento profesionalmente aprovechado.

12 | Me es indiferente la posibilidad de ascender.

13 | Tengo tareas retadoras para mi capacidad profesional.

14 | Puedo rendir mas de lo que mi jefe me exige.

15 | Mi jefe me da tareas que resultan intrascendentes.
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| 16 | En mi area/unidad, nos dan poco trabajo.
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ANEXO 05: CARTA DE AUTORIZACION Y ACEPTACION DE LA EMPRESA PARA
DESARROLLAR TRABAJO DE INVESTIGACION.

—— b e

Ca Ay o
“ARO DE LA UNIDAD, LA PAZ ¥ EL DESARROLLO™

Cuterve, 03 de marzo de 2023

LARTAN" 004 2023 QIVD,

Lic. Ghina Pasia Mrogo Castre

Eswudante e 3 Universidad Sefior de Sipdn

Chiclayo.

ASUNTO t ACEPTAOON PARA DESARAOLLAR INVESTIGACOION DEL PROYECTO DE TESS

PARA OBTENER EL GRADO DE MAESTRA €N GESTION DEL TALENTO HUMANO.
REFERENCIA : SOUOITUD S/N DEL 27 DE FEBRERO DE 2023.
Da e conSdoraciie:

Por medio Sl presante, con las 3OS0t gue S0 M0 CLONES v COMO represanante legal ce
Geupo o Inversiones Olarne SAC, autorizo 3 12 Lic. Ghina Pacia Mrogo Castro, con DNI N°
T1509746, estuvdama da 1a maesira en Gestida del Talemto Humano de |3 Dsdversidad Seflor de
Sipan ~ Chickiye, desarrollar su Mestigacion tbdada “LA HERRAMIENTA GAMFICADON ¥ EL
BOREQUT EN LOS COLABORADOSRES DEL DeSTREBUIDOA CERVECERD GRLWO DE INVERSIONES
OLARTE SAC, CUTERVO 2023~

Apoyamos completamome & desarrolo de LB investigacdn propguesta y exste o fime
COMPOMES O oporciondl 3 INWSDGIdor s espadios adecuados y mecesanos para of
desarrolo 48 so acthvidad comd investgador.

Asi mismo, %@ solicita que 13 nformaddn eindod garantice la confidencialidad de 1a emgresa y
de los colaboradores, ademis und Wi fealaads 13 ivestigadion lod resultados obtenidos
deterdn ser presemados de manera formal 2 |2 emgresa.

Sin oo particular me suscribo 3 usted.

AU A
AN O3 1 pene

Arentamente,

Ul Av. San Luis N* 1991 OF. 201 San Borja Tell. 932138735
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ANEXO 06: PANEL FOTOGRAFICO

ANEXO 07: Aprobacion de la Tesis

Escuela de
Posgrado

ACTA DE APROBACION DEL ASESOR
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Yo, Edgar Roland Tuesta Torres, quien suscribe como asesor designado mediante
Resolucion de Facultad Resolucién N° 934-2023/EPG-USS, del proyecto de investigacion
titulado “LA HERRAMIENTA GAMIFICACION Y EL BOREOUT EN LOS
COLABORADORES DEL DISTRIBUIDOR CERVECERO GRUPO DE INVERSIONES
OLARTE SAC, CUTERVO 2023”, desarrollado por la estudiante: Ghina Paola Idrogo Castro,
del programa de estudios de Maestria en Gestion del Talento Humano, acredito haber revisado,

acredito haber revisado, y declaro expedito para que continue con el tramite pertinentes.

En virtud de lo antes mencionado, firman:

Edgar Roland Tuesta Torres DNI: 16432818

Pimentel, 15 de marzo de 2024

ANEXO 08: Acta de 2do control de Similitud (Lo incluye la Jefatura de Unidad de

Investigacion, dejar una pagina en blanco)

Codigo: F3.PP2-PR.02
ACTA DE SEGUNDO CONTROL | _
DE REVISION DE SIMILITUD DE | "°"
LA INVESTIGACION Fecha: 1810472024
Hoja: 1de 89

Yo, Nila Garcia Clavo, Jefe de Unidad de Investigacion de Posgrado, he realizado el
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segundo control de originalidad de la investigacién, el mismo que esta dentro de los porcentajes
establecidos para el nivel de Posgrado segun la Directiva de similitud vigente en USS; ademas
certifico que la version que hace entrega es la version final del informe titulado: “LA
HERRAMIENTA GAMIFICACION Y EL BOREOUT EN LOS COLABORADORES
DEL DISTRIBUIDOR CERVECERO GRUPO DE INVERSIONES OLARTE SAC,
CUTERVO 2023”

Se deja constancia que la investigacion antes indicada tiene un indice de similitud del 18
%, verificable en el reporte final del analisis de originalidad mediante el software de similitud
TURNITIN.

Por lo que se concluye que cada una de las coincidencias detectadas no constituyen plagio

y cumple con lo establecido en la Directiva sobre indice de similitud de los productos académicos
y de investigacion vigente.

Pimentel, 12 de agosto de 2024.

% ([ ]
ot

LI g g Dra. Nila Garcia Clavo

Jefe de Unidad de Investigacion
Posgrado
DNI N° 43815291
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