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RESUMEN

La presente investigacidon se plantea debido a la creciente relevancia de
la gestion del talento humano y su relacién con la cultura organizacional
en el sector de las empresas de videojuegos. Esta problematica adquiere
importancia en un entorno donde la innovacion constante y la retencion
de talento son claves para el éxito de esta industria. Teniendo como
objetivo general, analizar la Gestion del talento humano y su relacién con
la cultura organizacional en las empresas de videojuegos. Bajo una
metodologia con un enfoque cuantitativo, se utiliz6 como herramienta un
cuestionario con la escala de Likert, el cual esta constituido de 10 items,
que mide 3 dimensiones. Entre los hallazgos, se obtuvo favorables
respuestas por medio de las encuestas diagnosticando una buena
conducta de en cuanto a la cultura organizacional, es importante que se
afiancen mas los conocimientos y a su vez se fortalezca la relacién entre
la buena gestion del talento humano y su incidencia en la cultura
organizacional. Se concluye que existe un mejor desempeno de las
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empresas cuando logran implementar una buena gestion vy
potencializacion del talento humano ademas de como influye en fortalecer
los valores, normas, reglas y procedimientos generando una cultura
empresarial sélida y adaptable a la constante innovacién permitiendo que
estas empresas de videojuegos se mantengan en el mercado actual a
través de la produccion de nuevos proyectos.

PALABRAS CLAVES: Reclutamiento; Formacion; Motivacion; Potencial
humano; Disefo organizacional.

Human talent management and its relationship with
organizational culture in video game companies.

ABSTRACT

This research is proposed due to the growing relevance of human talent
management and its relationship with organizational culture in the video
game industry. This issue becomes important in an environment where
constant innovation and talent retention are key to the success of this
industry. The general objective is to analyze human talent management
and its relationship with organizational culture in video game companies.
Under a methodology with a quantitative approach, a Likert scale
questionnaire was used as a tool, which consists of 10 items, measuring
3 dimensions. Among the findings. Among the findings, favorable
responses were obtained through the surveys diagnosing a good behavior
in terms of organizational culture; however, it is important to further
strengthen knowledge and in turn strengthen the relationship between
good human talent management and its impact on organizational culture.
It is concluded that there is a better performance of the companies when
they manage to implement a good management and potentiation of
human talent and how it influences in strengthening the values, norms,
rules and procedures generating a solid corporate culture and adaptable
to constant innovation allowing these video game companies to remain in
the current market through the production of new projects.

KEY WORDS: Human talent management, Human potential,
Organizational design, Likert.

INTRODUCCION

En la actualidad, el talento humano y la cultura organizacional son
factores determinantes para el éxito de las empresas, esto en la dindmica
y competitiva industria de los videojuegos, la gestion del talento humano
y la cultura organizacional se han convertido en factores determinantes
para el éxito de las empresas. Las empresas de servicio de videojuegos



no solo deben enfocarse en la innovacion tecnoldgica y la calidad de sus
productos, sino también en la creacidén de un entorno laboral que fomente
la creatividad, la colaboracién y la satisfaccion de sus empleados, esta
relacion resulta esencial para mantener la competitividad en mercados
caracterizados por la constante evolucidn tecnoldogica y las altas
expectativas de los consumidores.

De lo antes mencionado surge el objetivo general de esta
investigacidn, analizar la gestidén del talento humano y su relaciéon con la
cultura organizacional en las empresas de videojuegos. En funcion a ello,
se desprenden los objetivos especificos, identificar la relacion del
reclutamiento con el potencial humano en las empresas de videojuegos,
determinar la incidencia del desarrollo y formacién con el disefio
organizacional en las empresas de videojuegos y evaluar la relacion de la
retenciéon con el individualismo y colectivismo en las empresas de
videojuegos.

La gestién del talento humano y su relacién con la cultura
organizativa son elementos esenciales para el éxito de cualquier negocio,
pero resultan especialmente cruciales en las empresas de servicios de
videojuegos El término "gestion de recursos humanos" se refiere a la
planificacion estratégica, la contratacién, la formacién y la retencién de
los miembros del personal con el fin de maximizar su valor para la
empresa Armijos et al., (2019).

Por otra parte, la “cultura organizativa” se conceptualiza por los
valores, creencias y comportamientos compartidos que definen el entorno
de trabajo de una organizacién. La unidn de las dos areas representa un
impacto significativo en la capacidad de una organizacién para innovar,
adaptarse y mantener su competitividad en el mercado Rodriguez (2022).

En el entorno corporativo enfatizando a las empresas de servicio de
videojuegos, la gestion del talento humano se enfrenta a desafios Unicos
consecuencia de la naturaleza dinamica y altamente competitiva de la
industria. La innovacidn constante, el rapido avance tecnolégico y las altas
expectativas de los consumidores requieren que estas empresas
mantengan un equipo altamente capacitado, motivado y alineado con la
vision y los valores organizacionales.

A nivel internacional Razuri (2023) en Peru, buscé determinar la
relacion de la administracién del recurso humano con la eficiencia laboral
en la organizacién agroindustrial 2023, reveld que hay una correlacion
entre la administracién del recurso humano y la productividad laboral en
la organizacién agroindustrial.

Espinoza (2022) determino que los elementos necesarios para
comprender como las pequenas empresas del sector comercial de
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Guayaquil realizan su proceso de seleccion en el 2021. En conclusion, se
obtuvo que el principal problema que normalmente se presenta cuando
una empresa no cuenta con procesos de seleccién de personal eficientes
se evidencia un desempeno minimo de sus recursos humanos y una baja
productividad por lo que el modelo presentado para el proceso de
seleccidn del sector comercial en las pequefias empresas estuvo centrado
en resolver esta problematica.

A nivel local Suarez, (2022) se enfoca en el Anadlisis de la
planificacion del talento humano a través de las pautas en la empresa en
la ciudad de Manta.

Los hallazgos de esta investigacion contribuyen a la creacion de
ambientes de trabajo mas productivos y sostenibles en la industria ya
mencionada, beneficiando tanto a los empleados como a las empresas, la
implementacion de estrategias adecuadas puede generar una mayor
motivacién, lo que impacta positivamente en la calidad de los proyectos
desarrollados. Ademas, un entorno laboral saludable y bien gestionado
fomenta la creatividad, un elemento clave en esta industria.

Round2Games enfrenta varios problemas significativos que afectan
su desempefio organizacional. Entre ellos destacan una elevada tasa de
rotacion de personal, dificultades para alinear los valores de la empresa
con los objetivos de los empleados y la ausencia de un sistema disenado
para el desarrollo profesional. Estas circunstancias han provocado una
desconexién entre las necesidades estratégicas de la empresa y los
procedimientos de contratacion.

El presente estudio pretende abordar estas cuestiones
proporcionando un analisis detallado de la dinamica actual y sugiriendo
soluciones basadas en la integracién del potencial humano con practicas
organizativas de éxito, adaptadas al contexto particular de Round2Games

Se justifica este trabajo investigativo porque este trabajo
investigativo destaca y permite comprender de manera integral como la
gestion del talento humano y la cultura organizacional influyen en el
desempefio y la competitividad de las empresas de videojuegos. Ademas,
este analisis ofrece informacidn valiosa para optimizar los procesos de
reclutamiento, desarrollo, formacion y retencién del personal, factores
clave en una industria.

Caracterizada por la constante innovacion y la necesidad de mantener
equipos creativos y comprometidos. Asimismo, los resultados de esta
investigacién pueden servir como una guia practica para fortalecer la
alineacién entre los valores organizacionales y las dindmicas del talento
humano, contribuyendo al crecimiento sostenible de estas empresas en
un mercado altamente competitivo.



Lo cual las hipotesis se basan en el proceso de reclutamiento efectivo en
las empresas de videojuegos maximiza el potencial humano, lo que
aumenta la innovacion y productividad. La formacién continua de los
empleados favorece estructuras organizacionales mas flexibles.

En este orden es necesario argumentar sobre la Gestion de talento
humano. De acuerdo con Olinda y Delgado (2020)

La gestion del talento humano mejora el desempenio laboral, siendo
lo mas resaltante las capacitaciones y estimulos de desempefio que
realiza la institucidn, contando que la importancia del personal en
todas las organizaciones ha cobrado mucha importancia porque son
fundamentales en el cumplimiento de los objetivos institucionales.

Bajo este criterio se destaca que todo personal tiene una mejora
notable si se maneja de manera eficiente, subraya que esto también se
puede ver involucrado en las empresas dedicadas a la elaboracién de
video juegos ya que se maneja una presion de nivel alta al momento de
presentar y elaborar un nuevo video juego siendo selectivos con el
personal.

Por otra parte, Gaspar

La gestion del talento humano es el elemento funcional de la
organizacion, el cual se encarga de la administracién eficiente de
los recursos humanos y sus capacidades, para la ejecucidon de sus
funciones, al llevar a cabo una gestién de talento humano eficiente
y de calidad se promueve el buen desempefio laboral, la obtencién
de los objetivos empresariales, y el éxito en las organizaciones.
(2021, pag. 319)

En correspondencia con la opinidn mencionada se distingue que la
gestién del talento humano es de suma importancia para administrar o
gestionar de forma coherente las funciones y capacitacién de una
empresa, dando un control y una organizacion sobresaliente al momento
de desempenar el talento del colaborador.

Ahora bien, segun Guerrero “El proceso de reclutamiento y
seleccion por competencias de personal estd dirigida a la busqueda vy
colocacion del mejor personal especializado para llevar a cabo labores
especificas en las empresas o instituciones” (2021). La estructura base
del trabajo en las areas funcionales y el eje principal en la cadena de valor
de los procesos operativos de los otros procesos en la gestion humana,
tales como la gestion por competencias, el empoderamiento del personal,
el reclutamiento y la seleccién de personal, contratacién, la capacitacion
y la evaluacion del desempefio, la responsabilidad social empresarial
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aplicada y el mejoramiento continuo, entre otros procedimientos
(Ramirez, 2023) Teniendo en cuenta lo antes planteado todo personal
debe ser evaluado para determinar si es capaz de rendir en el area que
se va a desempefar debido que debe ser responsable socialmente,
empresarialmente destacando continuamente.

En referencia al desarrollo y formacién. Barrios et al., (2020) define
"desarrollo" de varias maneras. Una de ellas, “dar mayor magnitud o
relevancia a algo”, se enfoca en hacer que algo crezca o se haga mas
importante. Sin embargo, la acepcién que mas se ajusta al "desarrollo de
competencias" es la de “crecer hasta alcanzar el grado de madurez o
perfeccion”. Esta ultima refleja mejor la idea de como las competencias
de talento humano evolucionan y se perfeccionan con el tiempo.

Segun Mosquera (2021) que a través del reclutamiento las
empresas logran obtener los diamantes en bruto que necesitan para
agegurar el cumplimiento de sus objetivos, es a través de la formacion
que dichos diamantes son pulidos. Para que un negocio logre crecer
necesita que sus colaboradores desarrollen las competencias necesarias
para lo-grar un optimo rendimiento. Ambas teorias argumentan que todo
desarrollo que se logra va de la mano junto a la formacidn o capacitacion
gue se le da al colaborador para asi explotar o desarrollar ese potencial
humano.

La gestion del bienestar y motivacién se interrelacionan segun
Bedoya et al., (2022) “la motivacion puede ser factor de distincién e
influencia en el comportamiento y funcionamiento del talento humano,
suministrando herramientas a los gerentes o directivos para que orienten
sus esfuerzos hacia los aspectos que estan contribuyendo afectar positiva
o negativamente la productividad de la empresa”. Define Sanchez
Restrepo, (2022) que “bienestar es un soporte de la dinamica de las
instituciones, dado que su tarea es ayudar a crear un buen ambiente
laboral que permita conseguir calidad de vida. Ello se logra con el abordaje
de las condiciones existentes en ese medio y la identificacion de sus
necesidades socio laborales.”

Desde la perspectiva compartida se identifica que la gestidon del
talento humano en la industria de los videojuegos también debe enfocarse
en equilibrar la motivacién y el bienestar. Esta combinacién no solo
mejorara la productividad y el rendimiento, sino que también contribuira
a la retencion del talento y al éxito a largo plazo de las empresas en este
competitivo sector.

Bajo este contexto, es pertinente definir la cultura organizacion,
Reinoso y Pérez aseveran que “es la union de normas, habitos y valores
que, de una forma u otra, son utilizados por las personas y/o grupos que



forman parte de la institucién, capacitados para controlar la forma que
interactian con su contexto entre si” (2019, pag. 3). Por otro lado
Sanchez et al., mencionan que “una cultura organizacional 6ptima no se
puede considerar simplemente la adicion de las individualidades del
talento humano que labora en la compafia y que prestan sus servicios en
una determinada organizacion o empresa, muy por el contrario, la cultura
organizacional cimienta sus bases sélidas previamente para luego adaptar
a sus empleados a la misidn, visidn, objetivo, valores, creencias, habitos,
normas y costumbres de la institucion, es alli donde la Gestién del Talento
Humano lleva consigo una responsabilidad vital para la compafiia porque
debe ser extremadamente cuidadoso en la seleccién y manejo del
desempefio laboral” (2023, pag. 9).

Las empresas dedicadas a la creacién de videojuegos dirigen su
talento humano hacia una idea o meta compartida, alineando esfuerzos y
objetivos en una misma direccién. Esto permite que los equipos trabajen
de manera cohesionada, fomentando un enfoque colectivo que impulsa el
logro de resultados comunes.

Teniendo en cuenta el estudio desarrollado por el grupo de
investigadores de la editorial Vorecol, se enfatiza en la relaciéon de la
cultura organizacional y su relacién con la transparencia entonces “en la
cultura organizacional la transparencia ha demostrado ser un factor clave
para fomentar la confianza entre los empleados, entre los clientes y la
direccion de una empresa ademas de ser fundamental para construir una
cultura empresarial sélida” (2024).

El potencial humano se fortalece en relaciéon con la transparencia,
confianza y ayuda que se brinda al talento humano destacando que las
empresas de video juegos necesitan potencializar la creatividad a la hora
de presentar nuevas ideas buscando ofrecer una mejor experiencia al
usurario. Segun Rodriguez (2022) El potencial humano es el recurso mas
preciado de una nacién y su captacion, formacidon y desarrollo deben
encontrarse entre las prioridades establecidas por los gobiernos para
impulsar y desarrollar su politica econdmica social, constituyéndose a su
vez como el componente esencial del Sistema de Ciencia, Tecnologia e
Innovacién.

El potencial humano es esencial para el progreso de una empresa
porgue determina el éxito de la empresa tanto econémico y social a través
de su captacion, formacién y desarrollo. Este recurso, se debe aprovechar
debido que si el personal desarrolla mejor potencial las empresas pueden
crecer de forma mas rapida y eficaz.

Ridge, (2024) sostiene que “el disefo organizacional es un proceso
esencial en el desarrollo y estructuracion de una empresa. Se trata de la



configuraciéon de la estructura, los roles y las relaciones internas de una
organizacion, con el objetivo de alcanzar eficiencia, productividad y éxito”.
El disefio organizacional permite el establecimiento de una estructura
clara y coherente dentro de la empresa, lo que facilita la comunicacion,
define roles y responsabilidades, y optimiza los procesos operativos.

Aquellos orientados a la satisfaccién de una necesidad personal, que
antepone los intereses particulares sobre los comunitarios, este
grupo se conoce como Valores Individualistas. Por otro lado,
aquellos valores que cuya orientacion, tiende a la busqueda del bien
comun, aun cuando esto impliqgue al menos de manera parcial
sacrificar el interés individual, y este grupo es conocido como
Valores Colectivistas (Campos Sanchez. & Lara Salazar, 2023).

El no estar centrado en un trabajo en equipo de forma secuencial
puede producir errores dentro de lo que se quiere obtener sin embargo
no puedes poner en un propio equipo de trabajo dos mentes lideres,
porque no competiran de forma nefasta y en el ambito empresarial de
video juegos es un error fatal debido que las grandes corporaciones ya lo
hacen y no llegan a un punto final.

MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion posee un enfoque cuantitativo, no
experimental y de alcance correlacional debido a que se relacionan dos
variables, Segun Sanchez “El enfoque cualitativo busca principalmente
“dispersién o expansion” de los datos e informacién, mientras que el
enfoque cuantitativo pretende intencionalmente “acotar” la informacién
(medir con precisidn las variables del estudio, tener “foco”)” (2021). Para
Acosta “el enfoque cuantitativo es una posicién analitica empirica que se
caracteriza porque el conocimiento es objetivo y no hay intervencién de
la realidad, los elementos son considerados como objetos, basado en los
ideales fisicomatematicos de la ciencia que lo caracterizan” (2023, pag.
91).

Por la naturaleza, se usa el enfoque mencionado por que hace uso
de la estadistica para medir y evaluar la gestion del talento humano y su
relacién con la cultura organizacional en las empresas de videojuegos
Esta estrategia de investigacion se centra en la recopilacion de
informacion para el analisis de los datos para posteriormente verificar si
sus métodos de seleccién son eficaces sobre todo si determinan un talento
humano de forma coherente dentro de la empresa destacando sus logros
después de ingresar.

La investigacion adopta el método Estadistico, basado en Ia
aplicacién de encuestas y la recoleccién de datos numéricos. Este enfoque
permite cuantificar tendencias dentro de la industria, proporcionando una
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vision clara y objetiva sobre los patrones y relaciones que emergen del
analisis de las variables estudiadas. Segun Arglelles et al., se refieren a
la recoleccion como “la medicién de variables y recoge la informacién que
se especifica en el disefio de la investigacidon, la recoleccién se puede
realizar a través de la observacion o complejos procedimientos de
medicién” (2021, pag. 35).

La poblacion estd compuesta por 50 colaboradores quienes se
encuentran trabajando en el drea de produccidn o desarrollo de video
juegos de la empresa Round2Games en la ciudad de quito cuyos datos
obtenidos seran mediante informacion contrastada en base de sus
respuestas.

Se tomara en cuenta el nimero de total de los 50 colaborados, por
lo que no hizo falta calcular la muestra. Para la obtencién de datos vy la
medicion de la variable se escogido el cuestionario a través de la escala
de Likert, la cual estd compuesto por 10 items, con 5 opciones de
respuesta, que son las siguientes: Totalmente en desacuerdo, En
desacuerdo, Neutral, De acuerdo y Totalmente de acuerdo. Para el analisis
de la informacién se considera el desarrollo de contenido que permite una
medicion gradiente de las opiniones, la eleccion de este enfoque facilita
la cuantificacion de respuestas subjetivas, transformando las
percepciones individuales en datos cuantificables que reflejan tendencias
y patrones en la variable estudiada.

RESULTADOS Y DISCUSION
Resultado

Bermuidez et al., “Los resultados, estos se consideran el eje
principal del documento final. A partir de estos, se presentan las
conclusiones, es decir, los hallazgos, y se responde al problema planteado
y a los objetivos” (2021). Como expresan Bermudez y el resto de autores
los resultados son parte principal e importante de una investigacién ya
que puede representar ordenadamente los datos que se estén recopilando
y de esta forma tener una comprensién mas sencilla. Para Escamilla
(2018) La discusién no es para repetir lo que ya se presentd en los
resultados, es la seccion que da mas libertad, pero también el mayor reto
al escribir. No se hace a placer, tiene una estructura deliberada. Es
importante iniciarla con un breve resumen de los hallazgos, para que el
lector conozca y entienda de qué trata el reporte. Como sefiala la autora
Escamilla la discusidn es la forma en la que uno redacta o explica de forma
objetiva los resultados, en relacidon con los objetivos de la investigacion
para asi destacar los puntos mas importantes de forma mas precisa.
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A continuacidn, se presentaran los resultados obtenidos siguiendo
el formato de encuesta con escala Likert, de las respectivas dimensiones
las cuales se le realizara un analisis a cada una.
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Figura 1.

1. ¢Considera que el proceso de contratacion se
lleva a cabo de manera rapiday eficiente, sin afectar
la calidad de las nuevas incorporaciones?

0% 0% 6%

B Totalmente en desacuerdo
H Ni de acuerdo nien
desacuerdo

m De acuerdo

W Totalmente de acuerdo

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los
colaboradores. Fuente: Elaboracion propia

Analisis

Segun lo representado del grafico 1 con un 58% de los encuestados
totalmente de acuerdo y un 36% de acuerdo, se evidencia que el 94% de
los empleados percibe que el proceso es rapido y eficiente. Esto destaca
un fuerte nivel de confianza en la gestion de reclutamiento y refuerza la
idea de que la empresa esta equilibrando adecuadamente la velocidad con

la calidad en la seleccion de talentos, un aspecto crucial en una industria
tan competitiva.

Sin embargo, el 6% que se posiciona en "ni de acuerdo ni en
desacuerdo" puede representar un grupo con experiencias mixtas, falta
de interaccién directa con el proceso o incluso desconocimiento sobre su
impacto. Aunque pequefio, este porcentaje sugiere oportunidades de
mejora en areas como la comunicacién interna y la estandarizacion de
experiencias durante el reclutamiento.
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Figura 2.

2. ;cree que las herramientas de seleccion
empleadas permiten identificar a los
candidatos mas adecuados para los puestos?

1 0/0 O% OOA)

W Totalmente en
desacuerdo
W En desacuerdo

H Ni de acuerdo nien
desacuerdo

m De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los
colaboradores. Fuente: Elaboracion propia

Analisis

Segun los resultados de la grafica 2, el 58% totalmente de acuerdo
destaca un respaldo fuerte, mostrando que mas de la mitad de los
encuestados confia plenamente en la capacidad de las herramientas. Por
su parte, el 40% de acuerdo complementa esta percepcion positiva,
aunque con una seguridad ligeramente menor. Sin embargo, el 2% que
esta en contra se logra analizar que hay casos especificos donde las
herramientas no han cumplido con las expectativas, lo que podria sefalar
areas de mejora o problemas puntuales en su aplicacién.

En un sector tan competitivo como el de los videojuegos, la eficacia
de las herramientas de seleccidn es esencial para garantizar la
incorporacién de talento alineado con las necesidades técnicas y
culturales de la empresa.
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Figura 3.

3. ¢Lainversion en programas de formacion
profesional es adecuada para mejorar sus
competencias en el desarrollo de
videojuegos?

0% 0% 0%

H Totalmente en
desacuerdo
B En desacuerdo

B Nide acuerdo nien
desacuerdo
H De acuerdo

W Totalmente de
acuerdo

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los
colaboradores. Fuente: Elaboracion propia

Analisis

Segun la grafica 3, el 86% esta de acuerdo e indica que la mayoria
de los empleados percibe los programas de formacion como utiles y bien
disefiados, aunque podria haber espacio para incrementar su impacto o
personalizacién. Por otro lado, el 14% totalmente de acuerdo representa

a quienes consideran que estas iniciativas no solo son adecuadas, sino
altamente efectivas para el desarrollo de habilidades clave.

Esta valoracion positiva destaca el compromiso de la empresa con
el crecimiento profesional de su equipo, un factor esencial en una
industria en constante evolucion como la de los videojuegos, donde
mantenerse actualizado en tecnologias y tendencias es crucial.
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Figura 4.

4. ;Los programas de formacion
implementados han sido efectivos para
mejorar las habilidades técnicas en el
desarrollo de videojuegos?

0% 0% 0% 4%

H Totalmente en
desacuerdo

W En desacuerdo

B Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

W De acuerdo

W Totalmente de acuerdo

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los
colaboradores. Fuente: Elaboracion propia

Analisis

Analizando la grafica 4, el 96% de acuerdo refleja que los
programas estan cumpliendo su propdsito principal de fortalecer las
capacidades del equipo. Por su parte, el 4% totalmente de acuerdo

destaca a quienes consideran que estas formaciones son excepcionales,
aungue este grupo es mas reducido.

En un entorno tan creativo y en constante cambio como el de los
videojuegos, invertir en el desarrollo del talento es fundamental. Sin
embargo, estos resultados sugieren que podria explorarse la posibilidad
de ofrecer opciones mas personalizadas o innovadoras para conectar con
las expectativas de todos los participantes.
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Figura 5.

5. ¢Consideras que los beneficios de la
empresa ayudan a la elaboracion del video
juego?

0% 0%

W Totalmente en desacuerdo

B En desacuerdo

B Nide acuerdo nien

desacuerdo

H De acuerdo

W Totalmente de acuerdo

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los
colaboradores. Fuente: Elaboracion propia

Analisis

Observando la imagen 5 la mayoria de los empleados, el 94% de
totalidad positiva, cree que los beneficios de la empresa influyen
positivamente en el proceso de desarrollo de videojuegos, lo que indica
gue estos beneficios se ajustan a las necesidades del equipo y facilitan su
trabajo. Sin embargo, el 6% se muestra neutral, lo que indica que,
aunque en general los beneficios estan bien valorados, algunos
empleados pueden no ver su contribucién directa a la creacién del

producto o pueden tener expectativas diferentes sobre cémo estos
beneficios deben apoyar su trabajo.
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Figura 6.

6. ¢Las recompensas estan alineado con el
desempenoy el fomento del potencial de los
Colaboradores.?

0% 0%

W Totalmente en desacuerdo

B En desacuerdo

B Nide acuerdo nien

desacuerdo

H De acuerdo

W Totalmente de acuerdo

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los
colaboradores. Fuente: Elaboracion propia

Analisis

Segun la grafica 6, la mayoria de los empleados, con un 52% de
acuerdo global y un 30% de acuerdo simple haciendo el 82%, cree que la
remuneracidn esta en consonancia con el rendimiento y el desarrollo
potencial de los colaboradores. Esto demuestra que una gran parte del

equipo cree que sus esfuerzos y logros son valorados y remunerados de
forma justa, lo que favorece el desarrollo profesional y la motivacion.

Sin embargo, el 18% que se situa en la categoria “ni de acuerdo ni
en desacuerdo” indica que hay una parte de la empresa que, si bien no
esta totalmente insatisfecha, no cree que las recompensas estén
totalmente vinculadas a su rendimiento o al impulso de su potencial. En
general, la percepcién es positiva, pero este 18% puede indicar ambitos
en los que las recomendaciones pueden adaptarse o mejorarse para
potenciar.
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Figura 7.

7. ¢La empresa da un entorno que estimula la
innovaciony la creatividad en el desarrollo de
videojuegos.?

0%0% 1%

W Totalmente en desacuerdo

B En desacuerdo

B Nide acuerdo nien

desacuerdo

H De acuerdo

W Totalmente de acuerdo

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los
colaboradores. Fuente: Elaboracion propia

Analisis

De acuerdo con la grafica 7 destacamos que un 1% cree que la
innovacion no es creativa o moderna, sin embargo, se puede deducir que
la gran mayoria de los empleados cree que la empresa ofrece un entorno
que fomenta la innovacion y la creatividad en la creacidn de videojuegos.
Este bajo porcentaje en la categoria neutral sugiere que casi todos los
colaboradores tienen una opinién clara sobre el tema, y es mas probable
que la mayoria vea con buenos ojos el entorno creativo de la empresa.
Sin embargo, la existencia de este pequefo porcentaje sugiere que, aun
siendo una fraccion minima, hay un pequefio porcentaje de empleados
que carecen de una percepcién clara o que no han comprobado
directamente los factores que fomentan la innovacién y la creatividad.
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Figura 8.

8. ¢Latoma de decisiones dentro de la
empresa es transparente y participativa?

0% 0% 0%

B Totalmente en desacuerdo

B En desacuerdo

B Nide acuerdo nien

desacuerdo

B De acuerdo

W Totalmente de acuerdo

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los
colaboradores. Fuente: Elaboracion propia

Analisis
El 59% totalmente de acuerdo resalta un fuerte respaldo a la idea
de que la transparencia y la participacion son realmente valoradas y

practicadas en la empresa, mientras que el 41% de acuerdo también esta
de acuerdo, aunque con un grado ligeramente menor de convencimiento.

En general, estos resultados sugieren que la cultura de toma de
decisiones en la empresa es mayormente abierta y colaborativa, aunque
siempre puede haber espacio para fortalecer ain mas la participacion y
la claridad en algunos aspectos.
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Figura 9.

9. ¢La estructura organizacional de la
empresa facilita una gestion efectiva de
proyectos en el desarrollo de videojuegos?

0% 0% 0%

W Totalmente en desacuerdo

B En desacuerdo

B Nide acuerdo nien

desacuerdo

H De acuerdo

W Totalmente de acuerdo

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los
colaboradores. Fuente: Elaboracion propia

Analisis

Como evidencia la grafica un 85% de la muestra esta de acuerdo e
identifica a la estructura organizacional de una empresa un elemento
fundamental para facilitar la gestion efectiva para los proyectos en el
desarrollo de los videojuegos mientras que se evidencia un 12% que se
encuentra totalmente de acuerdo con la influencia significativa que

representa una buena estructura organizacional dentro la empresa para
la planificacidn, ejecucién y finalizacidn de un proyecto de videojuegos.

Es notable la importancia de una buena estructura organizacional
por ello es fundamental implementarlo.
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Figura 10.

10. ¢(En suempresa, se fomenta la
colaboraciony el trabajo en equipo entre los
diferentes departamentos?

0% 0% 0%

W Totalmente en desacuerdo

B En desacuerdo

B Nide acuerdo nien

desacuerdo

H De acuerdo

W Totalmente de acuerdo

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta a los
colaboradores. Fuente: Elaboracion propia

Analisis

En la presente grafica se puede identificar un 82% de acuerdo con
que dentro de las empresas se fomenta el trabajo en equipo entre los
diferentes departamentos, mientras que un 18% se encuentra solo de
acuerdo con esta interaccion es decir no lo toman como un punto principal
y fundamental pero si es tomado en cuenta dentro de los factores que
debe cumplir una empresa para asi desarrollar su funciones en buen

ambiente laboral, promoviendo el trabajo en equipo para asi cumplir con
los objetivos propuestos por las empresas.

Es notable la tendencia de preocupacion en el bienestar de las
empresas ya que desde las opciones medias a bajas de calificacidon no hay
respuestas.

Discusién

Uno de los grandes factores que presenta un nivel bajo de
relevancia para las empresas es la relacion de la gestién del talento
humano y la cultura organizacional que se lleva dentro de la empresa, lo
cual conlleva a una elevada tasa de rotacion de personal, dificultades para
alinear los valores organizativos con los objetivos de los empleados y la
ausencia de un sistema disefnado para el desarrollo profesional de los

colaboradores, por ello es importante saber identificar la relacién entre
estos 2 grandes elementos para las empresas de videojuegos con el fin
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de potencializar sus habilidades para un mejor desempefo de funciones
y cumplimiento de objetivos de la empresa.

En cuanto a las fortalezas, el estudio destaca que las empresas con
procesos de seleccion enfocados en habilidades especificas, tanto
creativas como técnicas, pueden identificar talentos clave que impulsan
la innovacidn, un aspecto fundamental para la industria de los
videojuegos. Esta tendencia coincide con estudios previos que sefalan
que un reclutamiento efectivo puede aumentar significativamente el
rendimiento organizacional y la creatividad de los equipos. No obstante,
también se han identificado algunas debilidades. La diversidad en los
equipos es un area que presenta desafios, ya que la falta de integracién
efectiva de diversos perfiles podria restringir la innovacion colectiva.
Ademas, se evidencian deficiencias en ciertos procesos internos que, si se
optimizan, podrian mejorar significativamente el desempefo
organizacional.

En comparacién con otros estudios de relaciéon similar destacamos
a los autores. Santana & Loor, (2024) en su investigacion también
destacan la importancia de estudiar el impacto de la cultura
organizacional en la gestion del talento ya que radica en su potencial para
mejorar el funcionamiento y la competitividad de las empresas. Por lo cual
comprender como la gestion del talento influye en cultura organizacional
desde cualquier contexto puede proporcionar informacidon valiosa para
desarrollar estrategias y politicas que promuevan ambientes laborales
saludables, motivadores y productivos.

A través de los estudios se hallé que la inversiéon en programas de
formacién profesional fortalece las habilidades de los empleadores en
conjunto que brinda mejores posibilidades para desarrollar los trabajos
en equipo entre los colaboradores, lo que es esencial en una industria
dindmica como la de los videojuegos, en la que la flexibilidad y el
desarrollo constante de habilidades son fundamentales para innovacién
de nuevos proyectos.
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ANEXO

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA OBJETIVO DELA HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION VARIABLES DE DIMENSION INDICADORES METODOLOGIA DE LA
INVESTIGACION LA ES INVESTIGACION
INVESTIGACION
Problema General Objetivo General Hipoétesis General
X1: Tiempo de contratacion Modalidad basica de la
;Como impactan la innovacion tecnologica | Analizar la gestion del | La gestion del talento humano tiene relacion Reclutamient Calidad de los nuevos | Investigacion Diseiio
y la demanda de habilidades especificas en | talento humano y su | con la cultura organizacional en las empresas 0 contratados No experimental
la eficiencia organizacional y el desempefio | relacion con la cultura | de videojuegos. Herramientas y técnicas de | Enfoque
del personal en las empresas de servicios de | organizacional en las Variable seleccion utilizadas Cuantitativo
videojuegos? empresas de videojuegos. Independiente Método:
X): ESTADISTICO
Problema Especifico 1: Objetivo Especifico 1 Hipotesis Especifica 1 Gestion del X2: Inversion de formacion de Tipo de investigacién:
- -~ - ! - talento humano ) Bibliografico,
;Como afecta la estrategia de reclutamiento El proceso de reclutamiento efectivo en las Desarrollo 'y empleados Correlacional
al aprovechamiento del potencial humano | Identificar la relacion del | empresas de videojuegos esta directamente formacion Numero de horas en formacion | Tgcnicas: En'cuesta
en las empresas de videojuegos, y cudles | reclutamiento con el | relacionado con la maximizacion del potencial anuales Instrumentos:
son los factores clave que influyen en dicho | “potencial hurpanq en las humanq, }o que incrementa la an(?\,/acu')n y Eficacia de los programas de | Cyestionario con Escala
proceso? empresas de videojuegos. | productividad dentro de la organizacion. formacion normativa de Likert.
X3: Autoconcepto
Retencion Respuesta negativa al trabajo
Sentimiento de escasa
competencia profesional
Problema Especifico 2: Objetivo Especifico 2 Hipotesis Especifica 2 Liderazgo Poblacién
(De qué manera la formacion y el | Determinar la incidencia | El desarrollo y la formacion continua de los Innovacion 50 colaboradores
desarrollo de los empleados inciden en el | del desarrollo y formaciéon | empleados influyen positivamente en el disefio Y1: Potencial Recompensa Muestra:
disefio organizacional de las empresas de | con el disefio | organizacional, favoreciendo estructuras mas humano Se aplico la formula de
videojuegos, y como esto contribuye a | organizacional en las | flexibles y adaptativas que permiten a las muestreo en del area de
mejorar su rendimiento competitivo en un | empresas de videojuegos empresas de videojuegos responder mejor a los produccion de las
entorno dindmico? cambios del mercado. Variable empresas dedicadas a este
Problema Especifico 3: Objetivo Especifico 3 Hipétesis Especifica 3 Dependiente Y2: Disefio Estructura tipo de creacion
Y): organizational Comunicacién Organizacional | Unidad de analisis
Cultura Toma de decisiones Area de talento humano y
(Como influyen las caracteristicas | Evaluar la relaciéon de la | Las empresas de videojuegos que promueven Organizacional Y3: Motivacion como  gestionan  al
culturales de individualismo y colectivismo | retencion con el | un equilibrio entre individualismo y Individualism Conflicto y Cooperacién personal y como lo
en la retencion del talento en las empresas | individualismo y | colectivismo tienen una mayor retenciéon de oy Identidad motivan
de videojuegos, y cuales son las mejores | colectivismo en  las | talento, debido a un entorno laboral que Colectivismo

précticas para equilibrar estos valores en la
gestion del capital humano?

empresas de videojuegos.

fomenta tanto la autonomia personal como el
trabajo colaborativo.

26




Tema: Gestion del Talento Humano y su relacion con la cultura organizacional en las empresas de servicio de videojuegos

Enunciado del problema: ;Como impactan la innovacion tecnologica y la demanda de habilidades especificas en la eficiencia organizacional y el desempefio del personal en las empresas de servicios de videojuegos?

Objetivo general:

Analizar la gestion del talento humano y su relacion con la cultura organizacional en las empresas de videojuegos.

Hipotesis de | Unida | Variable | Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores items Escala Instrumento
investigacién d de|s
analisi
s
La gestion del | Area Variable | consiste en identificar qué | El analisis de competencias para la X1: Tiempo de contratacion | 1 (Considera que el proceso de contratacion Cuestionario
talento humano | de indepen | competencias descripcion de puestos implica un | Reclutamiento Calidad de los nuevos | se lleva a cabo de manera rapida y eficiente,
tiene relacion | Talent diente profesionales, actitudes y | proceso sistematico de contratados sin afectar la calidad de las nuevas
con la cultura | o X) aptitudes necesita reunirel | identificacion, evaluacion y Herramientas y técnicas | incorporaciones?
organizacional | human Gestion | personal para desempeflar | documentacion de las habilidades de seleccion utilizadas 2 (cree que las herramientas de seleccion
en las empresas | o del correctamente cada uno de empleadas permiten identificar a los
de videojuegos. | dentro talento los puestos de trabajo. candidatos mas adecuados para los puestos?
de las | humano La evaluacion de actitudes y X2: Inversion de formacion | 3 ;La inversion en programas de formacion Cuestionario
empres aptitudes para la seleccion de Desarrollo de empleados profesional es adecuada para mejorar sus
as de personal consiste en aplicar métodos Numero de horas en | competencias en el desarrollo de
video estandarizados para medir las formacién anuales videojuegos?
juegos caracteristicas personales y Eficacia de los | 4 ¢(Los programas de formacion
profesionales de los candidatos programas de formacion | implementados han sido efectivos para
mejorar las habilidades técnicas en el
desarrollo de videojuegos? Escala
El desarrollo de programas de X3: Estabilidad del | 5 (Consideras que los beneficios de la de Cuestionario
capacitacion basados en Retencion colaborador empresa ayudan a la elaboracion del video | Likert
competencias implica diseflar e Beneficios del | juego?
implementar programas de colaborado
formacion  que  aborden las
habilidades
Variable | conjunto de creencias, | Identificar, desarrollar y aprovechar | Y1: Potencial Liderazgo 6 (Las recompensas estan alineado con el Cuestionario
dependi | valores y  practicas | el potencial humano de manera humano Innovacioén desempeiio y el fomento del potencial de los
ente compartidas que permite a | sistematica y objetiva, promoviendo Recompensa Colaboradores.?
(Y): un grupo de personas | un entorno laboral productivo y 7 (La empresa da un entorno que estimula la
Cultura | enfocar todas sus | eficiente. innovacion y la creatividad en el desarrollo de
Organiza | actividades hacia una videojuegos.?
cional misma meta. Abarca todas aquellas estrategias y Y2: Disefio Estructura 8. ¢(La toma de decisiones dentro de la Cuestionario
practicas implementadas para crear | organizacional Comunicacion empresa es transparente y participativa?
un ambiente de trabajo que promueva Organizacional 9 ;La estructura organizacional de la empresa
el bienestar y el desempefio dptimo Toma de decisiones facilita una gestion efectiva de proyectos en
de los empleados. el desarrollo de videojuegos?
Convierte conceptos abstractos en Y3: Motivacion 10. ¢(En su empresa, se fomenta la Cuestionario
elementos observables y medibles, | Individualism Conflicto y | colaboracion y el trabajo en equipo entre los
proporcionando una base. oy Cooperacion diferentes departamentos?
colectivismo Identidad
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