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Ejercicio ladico gamificado enfocado en la inteligencia emocional
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RESUMEN

Este estudio explora la vitalidad ascendente de las habilidades
socioemocionales, o ‘soft skills’, en ingenieria industrial dentro de
la ¢érbita de la Industria 4.0. Anclandose en la teoria de inteligencia
emocional de Daniel Goleman y las exploraciones de Arik Carmeli, se
subraya céomo la inteligencia emocional impulsa actitudes y conductas
laborales 6ptimas. La investigacién implementa una actividad lidica
destinada a fortalecer competencias emocionales y sociales, poniendo un
énfasis particular en la autoconciencia, autogestion y destrezas sociales.
Ejecutada en un entorno rigurosamente controlado y monitoreado, y
apalancando métodos de aprendizaje experiencial, el estudio anticipa
que los participantes mejoren en comunicaciéon efectiva, resolucién
de conflictos, liderazgo de equipos y adaptacién a contextos laborales

dindmicos y complejos.
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ABSTRACT

This study explores the rising vitality of socio-emotional skills, or ‘soft
skills, within industrial engineering in Industry 4.0. Anchoring in
Daniel Goleman's emotional intelligence theory and Arik Carmeli’s
explorations, it underscores how emotional intelligence propels optimal
work attitudes and behaviors. The research implements a playful activity
aimed at strengthening emotional and social competencies, particularly
emphasizing self-awareness, self-management, and social skills. Executed
in a strictly controlled and monitored environment and leveraging
experiential learning methods, the study anticipates participants will
enhance their capabilities in effective communication, conflict resolution,

team leadership, and adaptation to dynamic and complex work contexts.
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INTRODUCCION

La inteligencia emocional se ha convertido en un aspecto cada vez mas critico en el entorno laboral moderno
(Coronado-Maldonado y Benitez-Marquez, 2023; Lee et al.,, 2023; Wang et al., 2023). E1 cambio hacia la digitalizacion y
la automatizacion, caracteristico de la Industria 4.0, ha llevado a una reevaluacion de las habilidades esenciales necesarias
en el lugar de trabajo (Kryukov et al, 2022). Las competencias técnicas, aunque siguen siendo esenciales, ya no son
suficientes. Los ingenieros industriales, en particular, necesitan una gama mas amplia de habilidades que les permitan
navegar con éxito en entornos laborales cada vez mas complejos y dindmicos (Maisiri et al., 2019).

La investigacion ha demostrado que la inteligencia emocional, que incluye habilidades como la autoconciencia (Li et
al,, 2022), la autogestion (Beydler, 2017), la empatia (McNulty y Politis, 2023) y las habilidades sociales (Cerit y Simsek,

2021; Salavera et al., 2019), esta correlacionada con actitudes y comportamientos laborales positivos (Carmeli, 2003). Los
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ingenieros con alta inteligencia emocional son mas capaces de liderar equipos (Sinyard et al., 2022), comunicarse
de manera efectiva, resolver conflictos y adaptarse a los cambios (Rezvani y Khosravi, 2019). Estas habilidades son
particularmente cruciales en la ingenieria industrial, donde los profesionales a menudo deben trabajar en equipos
multidisciplinarios y enfrentar desafios complejos y desconocidos.

Ademas, la inteligencia emocional es un factor clave para la satisfaccién laboral y el compromiso, lo que a su vez
contribuye a la retencion de talento y al rendimiento organizacional (Lee et al, 2023). Los profesionales con alta
inteligencia emocional tienden a tener mejores relaciones con sus colegas, a sentirse mas satisfechos con su trabajo
y a rendir mds en sus tareas (Carmeli, 2003). Sin embargo, a pesar de su importancia, la inteligencia emocional a
menudo se pasa por alto en la formacion de ingenieros (Encinas y Chauca, 2020). Las habilidades técnicas tienden a
ser el foco principal, mientras que las habilidades emocionales y sociales son consideradas secundarias. Es esencial
que esta brecha se aborde para preparar a los ingenieros para los desafios de la Industria 4.0 (Gajek et al,, 2022).

La gamificacién, proceso que incorpora elementos de diseflo de juegos en contextos no lidicos para mejorar
la participacién y el aprendizaje del usuario, ha ganado una creciente atencién en la pedagogia y la formacién
corporativa en la tltima década (Feinauer et al., 2022; Murillo-Zamorano et al.,, 2023). Esta metodologia se basa en
la idea de que los juegos pueden fomentar la motivacién intrinseca, el compromiso y la creatividad, caracteristicas
esenciales para el aprendizaje y la resolucion de problemas (Deterding et al., 2011). En el contexto de la educacion
en ingenieria, la gamificacién puede proporcionar una plataforma atractiva para el desarrollo de habilidades técnicas
y no técnicas (Behl et al, 2022). Los juegos pueden simular situaciones de la vida real y desafiar a los estudiantes
a aplicar los conceptos aprendidos para resolver problemas complejos. Al mismo tiempo, la interaccién social y la
competencia inherentes a los juegos pueden promover la colaboracién, la comunicacién y otras habilidades blandas
(Landers, 2014).

Ademas, la gamificacién puede ser una herramienta poderosa para la formacién en inteligencia emocional
(Cheng y Ebrahimi, 2023; Hassan et al,, 2021). Los juegos pueden proporcionar un entorno seguro y controlado
para que los individuos exploren y experimenten sus emociones. Los jugadores pueden enfrentarse a situaciones
que desaffan su autogestion y habilidades sociales y, a través de la reflexién y la retroalimentacién, pueden aprender
a manejar mejor estas situaciones en la vida real (Nacke y Deterding, 2017). A pesar de los beneficios potenciales
de la gamificacién, su implementacién efectiva requiere una cuidadosa consideracién de varios factores, incluyendo
el disefio del juego, las metas de aprendizaje, la motivacién del usuario y el contexto de implementacién.

La gamificacién, como herramienta pedagégica y de formacién, se centra en la aplicacién de elementos de
diseflo de juegos en contextos no lidicos para estimular la participacién y mejorar la experiencia del usuario. Los
elementos clave de la gamificacién incluyen puntos, insignias, tablas de clasificacién, desafios, narrativa y roles de
jugador (Hamari et al,, 2014). Estos elementos no solo hacen que las actividades sean mas atractivas y divertidas,
sino que también pueden motivar a los participantes a alcanzar metas y superar desafios. Los puntos son una forma
de proporcionar retroalimentacion inmediata a los usuarios y ayudarles a rastrear su progreso (Hamari et al., 2014).
Las insignias, por otro lado, son simbolos de logro que reconocen los esfuerzos y habilidades de los participantes.
Las tablas de clasificacién fomentan la competencia al permitir a los participantes comparar su rendimiento con el
de otros.

Los desafios, a menudo presentados en forma de misiones o niveles, pueden proporcionar una estructura y
direccién claras para las actividades. Los participantes pueden sentirse motivados para superar estos desafios y
alcanzar metas especificas. La narrativa, a través de historias o temas, puede proporcionar un contexto y hacer que
las actividades sean mas significativas e interesantes. Por tltimo, los roles de jugador permiten a los participantes
adoptar diferentes identidades y responsabilidades dentro del juego. Esto puede permitir a los participantes explorar
diferentes perspectivas y desarrollar diversas habilidades (Dichev y Dicheva, 2017).

El anélisis de los tipos de jugadores es fundamental para disefiar una experiencia de gamificacién efectiva.
Richard Bartle, un pionero en la investigacién de juegos, clasificé los tipos de jugadores en cuatro categorias
principales: logradores, exploradores, socializadores y asesinos (Bartle, 1996). Los logradores son jugadores que
disfrutan de los desafios y de alcanzar metas especificas. Los exploradores prefieren descubrir nuevos aspectos
del juego, mientras que los socializadores se centran en interactuar con otros jugadores. Los asesinos, por otro
lado, disfrutan influyendo o dominando a otros jugadores. Sin embargo, es importante mencionar que esta tipologia
se origind en el contexto de los juegos multijugador en linea y puede no ser directamente aplicable a todos los
contextos de gamificacién. En el contexto de la educacién o la formacién profesional, por ejemplo, se pueden
observar diferencias significativas en los tipos de jugadores.
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Marczewski (2015) adapt6 la tipologia de Bartle para la gamificacion, introduciendo la idea de los jugadores
filantrépicos, que encuentran satisfaccién en ayudar a los demads, y los jugadores disruptivos, que buscan cambiar
o romper el sistema. Estos tipos de jugadores se pueden observar en la actividad lidica propuesta en este estudio,
donde los participantes asumen diferentes rolesy se enfrentan a una serie de desafios para desarrollar su inteligencia
emocional. La identificacién de los tipos de jugadores es esencial para disefiar experiencias de gamificacién que
sean atractivas y efectivas para un ptiblico diverso. Al entender las motivaciones y comportamientos de diferentes
tipos de jugadores, los disefiadores pueden crear experiencias de gamificacién que satisfagan las necesidades y
preferencias de todos los participantes.

En la era de la Industria 4.0, el perfil de los profesionales, y en particular de los ingenieros industriales, esta
evolucionando hacia una mayor exigencia de habilidades emocionales y sociales, también conocidas como soft-
skills. Estas habilidades, a menudo eclipsadas por las competencias técnicas, han demostrado ser cruciales para
el éxito en el entorno laboral actual. El estudio de Arik Carmeli, por ejemplo, subraya la correlacién positiva entre
la inteligencia emocional y actitudes y comportamientos laborales positivos. Sin embargo, a pesar de la evidencia
creciente de su importancia, estas habilidades suelen ser subestimadas en el contexto educativo y profesional.

Dadaestabrecha, es esencial desarrollar métodos innovadoresy efectivos para cultivar y reforzar estas habilidades.
La presente investigacién presenta una actividad lidica disefiada para fomentar la inteligencia emocional y las
habilidades sociales en el &mbito de la ingenieria industrial. Inspirada en la teorfa de la inteligencia emocional de
Daniel Goleman, la actividad busca brindar a los participantes la oportunidad de practicar y reflexionar sobre su
autoconciencia, autogestion, habilidades y conocimiento sociales en un entorno controlado y supervisado (Florez,
2021). A través de esta actividad, los participantes pueden explorar y reconocer la importancia de estas habilidades,
no solo en su vida profesional, sino también en su vida personal. La actividad se ha disefiado para ser atractiva,
interactiva y practica, con el objetivo de proporcionar una experiencia de aprendizaje significativa y memorable.

METODOLOGIA

El Design Thinking es un enfoque orientado a las personas para la solucién de problemas que Murphy (2016)
introdujo. Su principal propésito es entender los desafios y necesidades humanas y a partir de ellos, crear respuestas
innovadoras y eficaces. Esta estrategia esta formada por cinco etapas esenciales: comprension, definicién, ideacién,
prototipado y evaluacién. Para este proyecto, dichas fases se han adaptado para ajustarse a las necesidades
particulares, dando lugar a un proceso personalizado que consta de las siguientes fases:

1. Eleccién del tema: Se llevé a cabo un estudio para identificar el campo especifico en el que se deseaba
trabajar, con el fin de obtener los resultados mas beneficiosos.

2. Analisis del contexto: Se efectué una investigacién para determinar el grupo objetivo, es decir, aquellos
usuarios que se beneficiarian de la implementacion de la actividad lidica.

3. Investigacién de precedentes: Se realizé una revision detallada de la informacién existente acerca de las
actividades lidicas que se han desarrollado anteriormente, con el propésito de establecer un marco de
referencia y esclarecer cualquier aspecto ambiguo relacionado con el tema.

4. Ideacién de la actividad ludica: Se desarrollé una sesién de brainstorming para determinar los temas que
se abordarian en la actividad lidica, seguida de una evaluacién de cada uno de ellos.

5. Desarrollo de la actividad ladica: En esta etapa, se profundiz6 en los temas seleccionados y se estableci6
la estructura de la actividad ladica.

6. Validacion de la actividad ladica: Se efectué una evaluacién con estudiantes para recoger comentarios
sobre el disefio y otros aspectos de la actividad lidica.

RESULTADOS
Fase 1. Eleccion del tema

Se llevé a cabo una evaluacién rigurosa de las dreas potenciales para la implementacién de la actividad lidica,
tomando en cuenta tres criterios: (1) los desafios que enfrentaban los alumnos avanzados al abordar ciertos temas
de sus asignaturas profesionales; (2) un total de cuatro encuentros con estudiantes de Ingenieria Industrial de una
Universidad en Santander, Colombia, donde se identificaron los tépicos que les gustaria ver incluidos en la actividad
ladica; y (3) un analisis de las actividades ludicas ya disponibles en el Laboratorio de Innovaciéon Educativa GALEA
de la Universidad Industrial de Santander, con la intencién de detectar las areas que requerian una actividad lidica
adicional. A partir de estos criterios, se concluyé que era fundamental disefiar una actividad lidica centrada en la
inteligencia emocional.
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Fase 2. Analisis del contexto

En esta fase, se ha especificado el grupo objetivo para el desarrollo de la actividad lidica. Se llevé a cabo una
revision detallada del curriculo de la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales (EEIE), con el propésito de
identificar las materias que incorporan temas vinculados a la inteligencia emocional en sus programas educativos,
como Introduccién a la Ingenieria Industrial, Direccién Empresarial II, Habilidades Gerenciales. En la Figura 1 se
muestra el nimero promedio de estudiantes inscritos en cada una de las materias mencionadas. L.a meta final es
aplicar la actividad lidica a un conjunto de 30 estudiantes de Ingenieria Industrial.

Figura 1.
Poblacion de estudiantes.
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Fuente: elaboracién propia.
Fase 3. Investigacion de antecedentes

Se llev6 a cabo una revisién de literatura de trabajos asociados con la inteligencia emocional y una exploracién
dentro dela coleccién de actividades ltidicasy ejercicios gamificados proporcionados por el Laboratorio de Innovacién
Educativa de la Universidad Industrial de Santander, GALEA, donde se demostro la ausencia de actividades ludicas
en este campo. No obstante, se descubrieron investigaciones anteriores sobre actividades lidicas vinculadas a la
inteligencia emocional, como se muestra en la Tabla 1.

Fase 4. Ideacion de la actividad ladica

Se llevaron a cabo cuatro reuniones con tres estudiantes del Laboratorio GALEA para organizar una lluvia de
ideas con el propésito de recopilar sugerencias sobre posibles enfoques para el desarrollo de una actividad ladica.
El principal objetivo era detectar temas de interés y herramientas adecuadas para la planificacién y ejecucién de
la actividad. El propésito de la sesién de brainstorming era establecer un entorno para sugerir ideas innovadoras
y creativas, fomentar el intercambio y la cooperacién para potenciar la imaginacién y el pensamiento divergente.

Todas las propuestas formuladas por los miembros del equipo se registraron en un panel digital para facilitar la
visualizacién de todas las opciones y prevenir duplicaciones. Después de reunir una cantidad adecuada de ideas, se
inicié un proceso de agrupaciény eleccién basado en los aspectos mas relevantes, como las actividades y la dindmica
que se implementaria. Este procedimiento se repitié en futuras reuniones tanto virtuales como presenciales, lo que
resulté en progresos sustanciales que impulsaron el desarrollo de la nueva actividad lidica.

Fase 5. Desarrollo de la actividad ladica

En este punto, se comenzo la creacién del primer modelo de la actividad ladica. Las propuestas se plasmaron
y se compilaron en un tnico archivo que incluye una explicacién pormenorizada de la dindmica, una enumeracién
de los materiales requeridos, un disefio para la disposicién adecuada de los espacios, tiempos asignados para cada
fase de la actividad y una proyeccién del niimero de participantes necesarios. Este archivo sirvié como referencia
para la planificacién y realizacién de la actividad lidica. La actividad est4 disefiada para ser realizada en un salén
de manera presencial, contando con una duracién media de una hora y veinte minutos, dicho tiempo puede tener
variacién dependiendo de las respuestas de los participantes frente a lo propuesto durante la actividad.
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Tabla 1.
Antecedentes relacionados con el estudio.

Actividad o

Ladi Descripcién Desarrollador(es) Institucion
udica
“Resuelvo mis La ladica tiene como objetivo sensibilizar a los Elvia Polimnia Bravo Fundacion
conflictos con estudiantes sobre la importancia de la convivencia  Terdn, Martiniano  Universitaria Los
inteligencia”. arménica y la resolucién asertiva de conflictos, Pacho Yucue, Libertadores,
(Bravo et al,, fortaleciendo la  Inteligencia ~Emocional y  Filomena Angulo Bogota, D.C.
2021) promoviendo actitudes pacificas en las aulas, obando.
la comunidad educativa y el entorno social. La
estructura de la actividad incluye ejercicios de
escucha, movimiento y expresion afectiva, seguidos
de dindmicas de interaccién y reflexién grupal
sobre la empatia. A través de esta ruta, se busca
crear conciencia y desarrollar habilidades sociales,
generando un ambiente propicio para vivir en paz
y armonia.
“Gamification La investigacién se realizé por cinco dias, donde  Andreas Schmid, University of
of Electronic los  participantes  realizaron  negociaciones = Mareike Schoop. Hohenheim,
Negotation  internacionales en escenarios bilaterales, no se Stuttgart,
Training: estudiaron los resultados de dichas negociaciones Germany.

Effects on sino el sistema usado durante las mismas; los
Motivation, estudiantes del curso 1y 2 fueron asignados con el
Behaviour and grupo de entrenamiento de gamificacion (g-training)

Learning”.  ylos estudiantes de los cursos 3y 4 fueron asignados
(Schmid en el grupo de control, donde el entrenamiento era
& Schoop,  convencional (c-training). Al final, se realiz6 un quiz
2022) de aprendizaje de seleccién miltiple y se concluyé

que aquellos que estuvieron en el entrenamiento de
gamificacién mostraron resultados positivos donde
se evidenci6 motivacién, mejora del compromiso
y un mejor resultado en el aprendizaje ademas de
que también se mostraron resultados positivos en
la adquisicién de habilidades para la e-negotiation.

Fuente: elaboracién propia.

Metas. La identificacién por parte de los participantes de los elementos propios de la inteligencia emocional, tales
como el autoconocimiento, la autogestion, las habilidades y el conocimiento sociales, permitiendo el fortalecimiento
y desarrollo de dichos elementos. Ademas, generando conciencia sobre la importancia de estos aspectos tanto en el
ambito personal como profesional.

Criterios o reglas

1. Una vez conformados los grupos ningtin integrante podra realizar un cambio a otro equipo.

2. Fl mecanismo de evaluacién cuantificado es mediante puntos establecidos por estacién, siendo estos
en funcién del desempefio en cada una de las actividades propuestas con base al criterio del asistente
encargado.

3. El equipo que no logre completar la actividad en el tiempo estimado no obtendréa punto.

4. El equipo con mayor cantidad de puntos sera el ganador.

Plan. Para iniciar, los moderadores daran la bienvenida a los participantes a través de una actividad de activacién
creativa. Luego explicaran la metodologia, reglas y objetivos de cada ronda; para, al final de la introduccién, dar paso
a la creacion de equipos y asignacién de roles y distintivos.

La primera ronda se titula “Armando sinsentidos”. En esta, un miembro del equipo debera asumir el rol de
Maestro Constructor y guiar a los demas, quienes se desempefiardn como Operarios, en el ensamble de un modelo
con fichas lego. Los Operarios usaran implementos como vendas, tapones para oidos e incluso no podran hablar,
para simular la carencia de alguno de sus sentidos (vista, oido o habla). El equipo que termine primero obtendra
un punto. Los prototipos por construir son: producto 1 vista frontal (Figura 2), producto 1 vista lateral (Figura 3),
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Producto 2 (Figura 4) y Producto 3 (Figura 5).

Figura 2. Figura 3.
Prototipo Producto 1 vista lateral

vista
T

Prototipo Producto 1

frontal

Fuente: elaboracién propia. Fuente: elaboracién propia

Figura 4. Figura 5.
Prototipo Producto 2 Prototipo Producto 3

Fuente: elaboracion propia. Fuente: elaboracion propia.

La segunda ronda tendra lugar con la actividad "Resuelve el caso", donde un miembro de cada equipo, quien
serd el narrador, debera leer seis casos laborales que plantean situaciones conflictivas. Los demas miembros, cuyo
rol serd trabajador, tendran cuatro minutos para responder a cada caso desde un punto de vista pasivo, agresivo y
asertivo. El equipo que responda mejor en el tiempo estipulado ganara un punto.

Finalmente, se procedera a desarrollar la actividad “ABCmociones”, que comprende la tltima ronda. En esta, un
miembro por cada equipo asumiré el rol de representante y tendra la tarea de escribir una emocién cuya letra inicial
serd elegida aleatoriamente por el moderador. El objetivo es ser el primero en escribir la palabra de manera legible
y sin errores, y asi obtener un punto para el grupo que represente. Para concluir la actividad, los moderadores
elegiran el ganador de acuerdo con el nimero de puntos, y luego realizardn una retroalimentacién acerca de las
habilidades adquiridas o afianzadas en cada una de las actividades realizadas, recalcando su utilidad e importancia
tanto en la vida profesional como personal.

Recursos de entrada. Para el correcto desarrollo de la lidica se requiere aproximadamente 77 legos de color
verde de 8 pines, 16 legos de color verde de 4 pines, 13 legos de color rojo de 8 pines, 2 legos de color rojo de 4 pines,
4 legos de color blanco de 8 pines, 2 legos de color negro de 4 pines, 4 legos de color azul de 4 pines, 4 legos de
color azul de 8 pines, 8 vendas para cubrir los ojos, formatos de Maestro constructor, formatos para ABCmociones
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(suministrados por los autores), formato de casos para Resuelve el caso (suministrados por los autores), un video
Beam, 30 sillas y 5 mesas.

CONCLUSIONES

La gamificacién y el aprendizaje basado en juegos han demostrado ser herramientas efectivas para aumentar
la motivacién y el compromiso de los estudiantes, mejorando asi los resultados del aprendizaje. El disefio de una
actividad lidica centrada enlos tipos de jugadores yla inteligencia emocional, demostré ser una estrategia innovadora
para ensefiar conceptos complejos de una manera atractiva y participativa. Este estudio proporcioné una visién
detallada de un proceso de disefio de actividades lidicas, a partir de la identificacién de un tema relevante hasta la
creacién de un prototipo de actividad. Asimismo, resalt6 la importancia de una cuidadosa seleccién y andlisis del
ptblico objetivo, asi como la necesidad de una revisién exhaustiva de los antecedentes y de una ideacién efectiva
para el desarrollo de la actividad lidica.

La implementacién de la actividad disefiada en un grupo real de estudiantes de ingenieria fue un paso esencial
para validar su efectividad y recoger retroalimentacién valiosa. Este proceso de prueba y error es fundamental para
mejorar y adaptar la actividad a las necesidades especificas de los estudiantes y al contexto educativo. Sin embargo,
es importante mencionar que este estudio representa un punto de partida y que la actividad lidica propuesta puede
y debe ser mejorada y adaptada en funcién de las necesidades y caracteristicas especificas de los estudiantes y
del contexto educativo. El disefio de actividades lidicas debe ser un proceso en constante evolucién, basado en la
experimentacion, el feedback y la adaptacion.

En futuros estudios, seria interesante explorar mas a fondo el impacto de la gamificacién en el aprendizaje de
los estudiantes y cémo se puede mejorar la actividad ltidica propuesta. Ademads, seria relevante investigar c6mo se
pueden aplicar las lecciones aprendidas en este estudio a otros contextos y disciplinas. Se propone la implementacién
de pruebas evaluativas y de validacién de la actividad lidica disefiada, con el objetivo de perfeccionar su versién
inicial.
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