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Resumen 

 

Dentro de este último tiempo se ha estado estudiando el efecto de las habilidades 

blandas y cuál es su importancia en el mundo actual, específicamente en términos 

laborales, ya que las empresas del mundo que está naciendo junto a los millennial, son 

empresas que se están adecuando al trabajador más que al conocimiento de este 

mismo. Acá es donde vemos que en los trabajos actuales estas habilidades toman 

importancia. 

Pero, a pesar de la importancia que ha cobrado el estudio del desarrollo de las 

habilidades blandas para el mundo actual y que en general se está tomando la 

iniciativa para desarrollar estas habilidades, aún queda un nicho a la deriva, que, 

según estudios, aun no se le da la importancia necesaria. Estamos hablando de los 

estudiantes. 

Con el fin de desarrollar estas habilidades blandas, específicamente el trabajo en 

equipo es por lo que se decide crear una herramienta tecnológica, un videojuego, que 

permita desarrollar el trabajo en equipo en estudiantes de un colegio en particular, 

para poder obtener datos con respecto a si las interfaces lúdicas pueden llegar a ser 

una herramienta útil para el desarrollo de estas habilidades en estudiantes. 
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Introducción  

 

El trabajo en equipo es una habilidad blanda que se está requiriendo actualmente en 

trabajos de todo tipo. Hoy en día las empresas están más enfocadas en ver las 

capacidades de los individuos que en sus conocimientos, si bien estos no pierden 

importancia debido a lo anterior. 

Manpower (2013), la OIT (organización internacional del trabajo, 2008) y Bassi M., 

Busso M., Urzúa S., Vargas J. (2012), coinciden en lo mismo, los jóvenes actuales se 

están viendo afectados por estos cambios en los trabajos, ya que ellos se vieron 

afectados por un sistema de educación que no los entrenaba en estas habilidades, sino 

que se basaban netamente en el conocimiento. 

Sin embargo, hoy en día se están empezando a integrar estos procesos de desarrollo 

de habilidades blandas en los colegios, pero lamentablemente no de manera correcta, 

ya que si bien se encuentra establecido en los planes de estudio según el Mineduc 

(2012), este no obliga a los colegios a utilizar estos métodos o elementos, queda a 

merced del colegio. 

A su vez, los colegios están empezando a utilizar las tecnologías cada vez más, 

habiendo un gran incremento en la mayoría de los colegios, por lo cual resulta muy 

factible realizar una herramienta que permita mezclar ambos elementos, la tecnología 

y el trabajo en equipo. 

Por esto se decide realizar un videojuego para desarrollar el trabajo en equipo en 

estudiantes, para poder medir el impacto que estos tienen en los niños y poder 

destacar la importancia del desarrollo de esta mismas para el futuro de estos niños. 

Sim embargo, no hay estudios que exploren sobre el impacto de los videojuegos en el 

desarrollo de esta habilidad, ni de su relación con esta misma, solo existe una idea de 

que este es capaz de desarrollar habilidades, pero no hay datos. 

Materiales 

Para realizar esta investigación, la cual ser de tipo exploratoria experimental se 

utilizará una metodología cuantitativa, la cual constará con un videojuego que 

permitirá la recolección de datos a través de las acciones del usuario. 

 

Para poder medir el impacto de este juego, es necesario tener en cuenta que se 

consideró a los alumnos de 5° año básico del colegio Montahue de Huechuraba del año 

2017, debido a que este colegio está dispuesto a cambiar ciertos métodos de 

enseñanza en pos de los estudiantes. 

 

Por lo mismo esta muestra es por conveniencia y de tipo no probabilística. 

 

El trabajo a realizar para cumplir con los objetivos cuenta con 3 etapas, la primera 

consiste en adaptar una metodología de reforzamiento del trabajo en equipo a un 

videojuego. La segunda seria la recolección de datos en torno al videojuego y su 

implementación. Y por último el análisis de estos datos. 
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Estas serán las etapas incluidas en el proceso de desarrollo y análisis de esta 

aplicación. 

 

Etapa 1. Pre-Desarrollo. 

- Establecer la herramienta tecnológica a utilizar. 

- Definir las interacciones. 

- Definir las mecánicas. 

- Definir diseño. 

- Definir duración en torno a lo recabado de la entrevista. 

- Definir forma de recopilación de datos a una base de datos dentro de la interfaz 

lúdica. 

- Desarrollar un prototipo. 

- Probar la usabilidad del prototipo. 

Etapa 2. Desarrollo. 

- Desarrollo de la interfaz lúdica. 

- Testeo de la interfaz lúdica. 

Etapa 3. Aplicación de interfaz lúdica. 

- Aplicar la interfaz lúdica en el curso. 

- Recopilar resultados desde la interfaz lúdica. 

Etapa 4. Medición. 

- Medir los resultados rescatados en torno a la metodología. 

- Buscar elementos importantes dentro de los resultados. 

- Exponer resultados. 

 

Resultados 

Los resultados serán recopilados a través del mismo juego, el cual guardara las 

opciones elegidas por los grupos de alumnos, las victorias y las derrotas y podremos 

analizar el nivel de avance o mejora de la historia en torno a las opciones de cada 

grupo. 

 

Se espera obtener datos dentro del plazo de los 2 meses que sirvan para demostrar 

que los videojuegos ayudan en gran cantidad al desarrollo del trabajo en equipo.  

A su vez, comprobar que los videojuegos son una herramienta eficaz dentro de 

ambientes educacionales como lo es un colegio y servir de base para futuras 

aplicaciones de este elemento en la enseñanza de nuevas habilidades dentro de este 

colegio. 
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Discusión 

Tanto los procesos educativos, como los procesos laborales se han visto fuertemente 

afectados por una herramienta tecnológica, que, si bien ha demostrado ser efectiva, no 

es tan bien visto por sobre otros procesos antiguos, los cuales consistían en charlas 

motivacionales a los trabajadores, entrevistas, o simplemente clases con respecto a 

algún nuevo proceso. Esta herramienta tecnológica a la cual nos referimos es la 

gamificación de las cosas o Gamification. 

 

 En relación a esto, vemos que en la educación se ha estado implementando estos 

elementos, en estos últimos años, diferentes tipos de herramientas al momento de 

querer enseñar algo, desde ciencias biológicas, como matemáticas, tanto sea en forma 

de interfaz lúdica (aplicación, herramienta, sitio web), como forma de juego de mesa o 

videojuego. Según esto mencionado anteriormente, surge la pregunta si es que estas 

herramientas tecnológicas o interfaces lúdicas ayudan al desarrollo de habilidades 

blandas, como complemento a la educación, y como respuesta a esta pregunta, en 

teoría, las interfaces lúdicas ayudan al desarrollo de habilidades. 

 

Es por eso que la gamificación es un tema central en esta investigación, ya que no hay 

suficientes datos con respecto a la influencia de estos elementos en estas áreas, nos 

da motivos para investigar en este aspecto. 

 

Primero que todo, con gamificación, menciona Deterding en el 2011, nos referimos a 

todo uso de mecánicas de juegos en espacios de no-juego, cualquier tarea, aplicación, 

proceso o contexto teóricamente hablando puede ser gamificado. El fin del proceso de 

gamificación es básicamente captar a los usuarios en un ambiente especifico usando 

técnicas de juegos, tales como marcadores, feedback personalizado, haciendo a los 

participantes dueños de su propia tarea. 

 

Este proceso de gamificación de las cosas surge debido a que la tecnología ha logrado 

ponerse por sobre las necesidades de las personas, y por sobre la capacidad del 

hombre a crear un método efectivo de manera análoga, y aquí es donde la tecnología 

sobresale, la tecnología como herramienta para cubrir necesidades o problemas de 

manera eficiente, esto debela que si aún la tecnología sigue solucionando problemas, 

significa que la personas aún tiene problemas, que la sociedad en sí, sigue con temas 

sin solucionar o sin alternativas en algunos casos, y acá es donde la tecnología actúa 

como un beneficio para las personas. 

 

La tecnología al estar envuelta en un ambiente social cumple una función específica en 

torno a este ambiente especifico, pero si el ambiente cambia, es fundamental que la 

tecnología también cambie en torno a su contexto social. 

Así es como la tecnología, luego de muchos cambios, ha logrado introducirse en la 

mayoría de las áreas que hoy en día existen, en las cuales el ser humano se ve 

involucrado, tanto en el trabajo, como en ambientes educacionales, y en este contexto 

es donde, la gamificación de las cosas resalta como uno de los cambios que ha tenido 

que sufrir la tecnología para adaptarse de manera adecuada a un ambiente, tanto sea 

profesional, como un ambiente de estudio o educacional. 

 

Acá es donde el método de enseñanza personalizada es tan favorecedor para el 

proceso de la gamificación, debido a que este proceso se preocupa de que el niño 



 5 

aprenda en ambientes ajenos a los salones de clases, y a su vez, le permiten al niño 

desarrollarse en 3 áreas específicas. La singularidad, la cual se preocupa de que cada 

niño sea tratado de mantera diferente; La autonomía, convirtiendo al niño en el 

protagonista de su propio aprendizaje y crecimiento; Y, por último, el trabajo 

colaborativo, desarrollando las habilidades de trabajo en equipo y respeto del otro. Es 

por esto que el colegio es uno de los lugares más indicados para aplicar este método, 

debido a su habilidad de adaptar los elementos para lograr una mejor enseñanza. 

 

En estos ambientes es donde el juego puede ser fácilmente una herramienta didáctica 

si se trabaja de la manera adecuada, ya que el juego es una característica del ser 

humano, así lo demuestra Huzinga (1984) en el cual se muestra la existencia de 

actividades lúdicas en diferentes tipos de culturas siendo su uso algo normal, sin 

importar los niveles de conocimiento cognitivo o nivel de desarrollo. 

 

A su vez, los videojuegos son una parte activa y una actividad habitual en la mayoría 

de los estudiantes, a su vez, el juego en sí ejerce una motivación importante en el 

hecho de aprender o desarrollar alguna habilidad de manera silenciosa, en la cual el 

estudiante o usuario se ve afectado por el aprendizaje sin darse cuenta. Sin embargo, 

hay un elemento que diferencia a un videojuego cualquiera a uno que pretenda 

desarrollar o trabajar un área específica, y este es la intencionalidad. En los 

videojuegos la intención es entretener, divertir, sin embargo, en las interfaces lúdicas 

que se implementan en las escuelas u otros ambientes son diseñados para que el niño 

aprenda a través de una actividad lúdica. Acá es donde se debe tener en cuenta como 

los videojuegos representan Micro-estados de desarrollo del individuo, ya que este se 

ve en cierto modo forzado a seguir reglas y principios particulares, que estos lo obligan 

a desarrollar algo. En simples palabras, los videojuegos permiten aprender diferentes 

tipos de habilidades y estrategias, ayudan a dinamizar las relaciones entre los niños, 

también permiten introducir el análisis de valores y conductas a partir de reflexiones 

de los contenidos de los juegos. 

 

Aprovechando estos ambientes en los cuales los estudiantes se ven envueltos, es 

donde se está aprovechando el videojuego para desarrollar las habilidades blandas.  

En relación a la interfaz lúdica, nos referimos específicamente a el videojuego, ya que 

este es capaz de alcanzar a muchas personas de manera fácil y atractiva, ya que es 

algo en lo cual los niños se ven involucrados si o si en el proceso de crecimiento. ¿Qué 

niño no ha jugado videojuegos alguna vez en su vida?, es casi como una tradición que 

a los niños se les regalen consolas de videojuegos a cierta edad, o que se les inserte 

en ambientes en los cuales los videojuegos son un pilar, si bien por parte de los 

amigos, padres o hasta las mismas instituciones, y eso es lo que se quiere aprovechar 

para comprobar el impacto de estos, aprovechar algo que en ellos ya es habitual y 

utilizarlo de manera provechosa.  

 

En base a esto, Gee (2004) menciona, primeramente, que los niños deben aprender a 

jugar videojuegos ya que de esta forman aprenderán un nuevo lenguaje, un nuevo 

alfabeto, sobre todo si se considera que no todo alfabeto tiene que ver con el lenguaje. 

La idea de que los videojuegos son un campo semiótico que pueden llegar a 

representar diferentes significados o símbolos, es el mismo que se ve reflejado en el 

futbol, o en la danza moderna, o en algún deporte, el cual permite conocer lo que se 

está haciendo de forma tan profunda (símbolos y signos) que resulta fácil y como 

aprender de esta forma. 

 

El ser humano, a lo largo de nuestra vida, nos podemos ver envueltos en bastantes 

ámbitos semióticos.  
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A su vez, el videojuego tiene la habilidad de introducir su ámbito semiótico de manera 

activa y fácil, logrando una captación mayor de público en un tiempo bastante 

reducido, si lo comparamos con algún deporte, en el cual hay que primero observarlo, 

luego aprender reglas, jugarlo, que básicamente el videojuego es lo mismo, pero lo 

hace de manera más eficaz.  

 

A sí mismo, el videojuego cuenta con algo que el deporte u otras actividades no 

cuentan, que es que el videojuego, al contrario, con los colegios, no castiga por errores 

cometidos, sino que permite aprender de ellos para enfrentar el problema de nuevo, lo 

cual permite que el niño logre aprender aún más en el proceso, permitiéndole al niño 

que este tenga el tiempo de observar la acción desde un punto de vista diferente.  

Esto generalmente no se utiliza debido a que en los colegios se utiliza bastante el 

Principio de la Identidad, que básicamente establece que, si un alumno quiere llegar a 

ser un médico, debe ponerse en la posición de un médico y aprender todo lo que un 

médico debe hacer, antes de llegar a convertirse en médico. 

 

En relación a lo anterior, el videojuego últimamente se ha considerado como una 

herramienta útil en torno al desarrollo de habilidades blandas, ya que este lo tiene 

prácticamente todo para desarrollar de manera adecuada estas habilidades. 

 

El videojuego es capaz de proponer diferentes ambientes de desarrollo de habilidades, 

en los cuales refuerza el descubrimiento y la creatividad en el proceso.  A su vez, este 

desarrollo se implanta en un ambiente colaborativo, en el cual el niño debe aprender a 

trabajar en equipo, desarrollando habilidades tanto como de interdependencia, lo cual 

quiere decir que el niño aprende a que es parte de un equipo y el trabajo del repercute 

en el resto, como a su vez se ve enfrentado a la exigibilidad personal, en la cual el 

niño debe estar consciente de que su entendimiento de las cosas le es útil al equipo. A 

su vez, es capaz de desarrollar las habilidades interpersonales y de grupo, ya que el 

niño debe organizar su trabajo en torno al equipo y tomar decisiones que afecten al 

resto, y dentro de este mismo desarrollo de habilidad interpersonal, es donde podemos 

ver que el trabajo en equipo y el liderazgo son trabajados de manera directa. 

 

Estas habilidades están marcando una nueva época de requerimientos en las personas, 

las personas requieren desarrollar habilidades blandas para poder tener un nivel de 

eficiencia mayor y mejor, ya que el conocimiento no está permitiendo tener la eficacia 

requerida actualmente. 

 

En torno al videojuego como desarrollador de habilidades, es necesario que el 

videojuego lleve a desarrollar capacidades de relación entre el equipo, y es necesario 

que el niño se transforme en un constructor activo de su propia historia y de su 

conocimiento, pero por, sobre todo, en constructores de conocimiento para su equipo 

de trabajo. 

 

En relación a esto, Kraiger (2003) plantea un modelo que es bastante interesante al 

momento de desarrollar habilidades blandas y que se puede comparar directamente 

con el desarrollo de un videojuego común. 
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Se establece un primer punto, en el cual el usuario recibe la información, se presentan 

los conceptos a evaluar y las habilidades que se van a desarrollar. Luego continua la 

demostración, la cual se muestra la habilidad en hechos, donde se demuestra el uso de 

la habilidad mediante ambientes que asimilen situaciones del mundo real, juegos de 

roles, etc. En una tercera etapa, se practica la habilidad aprendida, para en una etapa 

final recibir el feedback de lo realizado y comenzar de nuevo. 

 

Este mismo proceso podemos ver en todos los videojuegos, de manera más implícita.  

 
Los videojuegos cuentan con un sistema muy parecido al del desarrollo de habilidades 

blandas. Ambos cuentan con una entrega de información previa al hecho a realizar, 

luego cuenta con un momento de practica de lo recién aprendido, sea en forma de 

tutorial, o de manera libre en el mundo, para luego pasar al momento del 

enfrentamiento real con lo aprendido, para en una etapa final obtener un feedback 

acerca de cómo lo hicimos y poder tomar medidas al respecto a lo realizado 

anteriormente, para luego ver si necesito hacerlo de nuevo o puedo pasar a la 
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siguiente etapa, que tiene el mismo proceso, pero con nuevo elementos a aprender y a 

practicar, para luego enfrentarlos y obtener un nuevo feedback de lo recién aprendido. 

Sin embargo, es importante que el niño desarrolle estas habilidades a una temprana 

edad y que pase por este proceso lo antes posible, ya que si el niño no desarrolla 

habilidades blandas en estos ambientes, es muy difícil que pueda desarrollarlas de 

manera completa dentro de los próximos años educacionales, nos referimos a los años 

de educación media, o ya universitarios, ya que en esos momentos, la prioridad no es 

trabajar estas áreas, sino que enfocarse en un desarrollo profesional como prioridad, 

ya que aún está el pensamiento de que no se puede desarrollar una vida sin un título 

profesional. 

 

En referencia a esto, la mejor edad para desarrollar las habilidades blandas es en la 

primera etapa de la niñez, ya que el niño es susceptible a cambios en este proceso y 

está en pleno proceso de desarrollo de su personalidad. 

 

La Asociación mundial de Educadores Infantiles (Amei-Waece) hacen referencia a la 

edad en la cual se deben desarrollar estas habilidades en general, haciendo referencia 

a la memoria, la atención y la imaginación, estableciendo que estas habilidades deben 

ser desarrolladas en una etapa temprana del desarrollo infantil, ya que en esta etapa 

es cuando el niño esta perfeccionándose constantemente, ya que en una segunda 

etapa, esto se va complicando, ya que el desarrollo de las habilidades blandas en 

general son algo a largo plazo. A su vez, cabe resaltar que estas habilidades solo se 

verán reflejadas cuando el niño se vea enfrentado a nuevos problemas, cuando estén 

bajo la influencia de diferentes tipos de actividades, de las cuales se les demandan 

diferentes desafíos planteados por los mismos adultos. 

 

A si mismo, Gottschalk (2005) y Roberts, Helson, & Klohnen (2002), se refieren a 

cuando es la mejor edad, establecieron que la mejor edad para entrenar estas 

habilidades es a muy temprana edad, ya que, como se mencionó anteriormente, la 

personalidad se define y se modifica en función a las experiencias que estas viven en 

esta edad y a los roles a los cuales el niño se ve enfrentado a tomar en su corto 

camino recorrido en la vida.  

 

En conclusión, podemos ver que los videojuegos, son una interfaz lúdica bastante 

completa y que cuentan con muchos beneficios en torno al desarrollo de habilidades, 

siendo este un elemento que se asemeja completamente al proceso de desarrollo de 

habilidades blandas tradicional. A su vez, las tecnologías lograron adaptarse de tal 

forma, que hoy en día las podemos ver aplicadas en casi todas las áreas de nuestra 

vida diaria, lo cual ha logrado penetrar en el área educacional, específicamente en los 

establecimientos. Sin embargo, aún no existen las suficientes mediciones que permitan 

establecer si estas son un apoyo en todas las áreas en las cuales se les inserta. Debido 

a esto, el impacto que estas generan en las habilidades blandas va a ser un aporte a el 

avance del análisis del impacto real de estos elementos. 
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