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MOTIVACIÓN CIENTÍFICA 

• Cada vez más empresas utilizan la formación online
(Stone et al., 2015).

• Inconvenientes: dificultad para captar la atención y

compromiso de los empleados (Stone et al., 2015).

• La gamificación puede facilitar la formación online de los

empleados (Armstrong y Landers, 2018).

LIMITACIONES:

• Falta de evidencia sobre la efectividad de la gamificación

en la formación de empleados y sobre el efecto individual

de los diferentes elementos de juego (Wang et al., 2022).

• Trabajos existentes utilizan muestras pequeñas o de

estudiantes.

OBJETIVOS 

• Analizar el uso de la gamificación en el ámbito de

los recursos humanos.

• Tomando como base el modelo de aceptación de la

tecnología (Davis, 1989), investigar el efecto de

diferentes elementos de juego en el disfrute, la

facilidad de uso y la utilidad percibida, así como

en las actitudes de los empleados hacia los

sistemas de formación online.

METODOLOGÍA

PRINCIPALES RESULTADOS 
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• Encuesta online a empleados de una multinacional

alemana que deben realizar cursos de formación online

en seguridad de la información y protección de datos.

• Cuestionario en inglés, alemán, español, portugués y

chino con escalas de 7 puntos.

• Elementos de juego analizados: Objetivos claros, retos,

feedback y narrativa.

• Muestra final: 1.178 empleados.

Desafíos

Objetivos 

claros Facilidad de 

uso percibida 

Utilidad 

percibida

Actitud

0.046
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Narrativa

Edad

0.503***

0.461***

0.090**

0.375***

Feedback

0.231***

0.011

0.501***

0.547*** -0.096***


