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INTODUCCION

En los ultimos afos, las transformaciones derivadas de la digitalizacion y la consolidacion de
modelos hibridos de trabajo y estudio han modificado significativamente las dinamicas de
interaccion, participacion y bienestar dentro de las organizaciones y las instituciones educativas.
La combinacién de espacios presenciales y virtuales ha generado nuevas oportunidades en
términos de flexibilidad y autonomia, pero también ha evidenciado desafios asociados al
sedentarismo, la desconexion social, el aumento del tecnoestrés y la dificultad para sostener

habitos de bienestar de manera continua en entornos mediados por la tecnologia.

En este contexto, los modelos tradicionales de bienestar, generalmente estructurados a partir de
actividades presenciales o intervenciones aisladas, han demostrado limitaciones para responder
a las necesidades actuales de las comunidades universitarias y organizacionales. La necesidad
de estrategias que promuevan la participaciéon voluntaria, la adherencia sostenida y la autogestion
del bienestar plantea la busqueda de enfoques innovadores que integren elementos

motivacionales y tecnolégicos de manera ética y estructurada.

La gamificacion ha emergido como una alternativa relevante en diversos ambitos
organizacionales y educativos, al permitir la aplicacion de principios de disefio motivacional
orientados a influir positivamente en el comportamiento humano. Sin embargo, su
implementacion en programas de bienestar requiere un enfoque que priorice la motivacion
intrinseca, el significado de la experiencia y la sostenibilidad de los habitos, evitando dinamicas
de competencia o presion que puedan resultar contraproducentes para la salud integral de los

participantes.

A partir de esta problematica, la presente monografia tiene como objetivo disefiar un marco
estratégico de gamificacion para la promocion del bienestar integral en contextos hibridos, desde
una perspectiva de administracion deportiva y gestion del bienestar. El trabajo se desarrolla
mediante un enfoque cualitativo de caracter propositivo, apoyado en revision documental, analisis
de estudios de caso y validacion teodrica sustentada en literatura académica, con el propdsito de

construir una propuesta estructurada y conceptualmente fundamentada.



2,

PROBLEMA DE INVESTIGACION

21 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las comunidades universitarias y laborales contemporaneas enfrentan una crisis silenciosa
de bienestar integral, caracterizada por un incremento alarmante en los niveles de estrés,
agotamiento (burnout), sedentarismo y desconexion social. Esta problematica no es
incidental; es una consecuencia directa de la transicién a modelos hibridos, que han disuelto
los limites entre la vida personal y profesional (Gallagher, 2021). A nivel global, los datos son
contundentes: la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) reporta un aumento significativo
de los trastornos de salud mental en el ambito laboral (OMS, 2023), mientras que estudios
como los de la UNESCO (2022) revelan que mas del 40% de los estudiantes universitarios
reportan sintomas de ansiedad. Estas estadisticas no son solo numeros; se traducen en
una disminucion de la productividad, un aumento del ausentismo y una reduccién del sentido

de pertenencia y compromiso.

A pesar de la creciente conciencia sobre esta crisis, los programas de bienestar tradicional
han demostrado ser ineficaces, con una participacion consistentemente baja que no supera
el 21% en muchas organizaciones (Gallup, 2023). La falta de dinamismo y la desconexién
con las necesidades de las nuevas generaciones hacen que estas iniciativas fallen en su
objetivo. En este contexto, la gamificacion emerge como una herramienta prometedora para
revitalizar la gestion del bienestar (Werbach & Hunter, 2012). Al aplicar mecanicas de juego
en contextos no ludicos, se incrementa la motivacién y se genera un engagement que los

modelos convencionales no logran.

No obstante, a pesar del potencial demostrado por la gamificacion para fomentar habitos

saludables, la literatura académica evidencia una brecha de investigacion significativos

Existen pocas propuestas que ofrezcan un marco estratégico de intervencion que integre
los componentes fisicos, mentales y sociales del bienestar de manera articulada y que, al
mismo tiempo, sea adaptable a las complejidades de los entornos hibridos. Esto deja a las
organizaciones y universidades sin una hoja de ruta clara para implementar programas de

bienestar innovadores y efectivo



3. FORMULACION DEL PROBLEMA

De qué manera el disefio de un marco estratégico, fundamentado en principios de
gamificacién, puede optimizar la gestidn del bienestar integral y el retorno de inversion (ROI) en

comunidades académicas y laborales que operan bajo modelos hibridos

3.1 SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

e ;Cudles son los principales desafios de la gestion del bienestar integral (fisico, mental
y social) en comunidades académicas y laborales que operan en contextos hibridos?

e ;Qué principios de gamificacion y cuales mecanicas de juego (benchmarking) han
demostrado mayor efectividad para incrementar el engagement y la adherencia en
programas de salud y bienestar?

e ;Como deben articularse los componentes de salud fisica, mental y social con las
dindmicas de gamificacion para disefiar un marco estratégico coherente y aplicable al
contexto hibrido?

e ;Cudles son los indicadores de desempefio (KPIs) pertinentes y como se puede medir
el Retorno de la Inversion (ROI) generado por un programa de bienestar gamificado?

e Qué tan pertinente y viable es la implementacion del marco estratégico de
gamificacion propuesto, segun la validacion de expertos en gestién de capital humano

y disefio de intervenciones?



4. OBJETIVOS

4.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar un marco estratégico de gamificacion para promover el bienestar integral en
comunidades universitarias y laborales en contextos hibridos, integrando dimensiones de
salud fisica, mental y social, y definiendo indicadores que permitan evaluar su impacto y

retorno de inversién (ROI).

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Examinar la literatura cientifica reciente (2015-2025) sobre bienestar integral, gamificacion y
gestion del talento en entornos hibridos, identificando las principales tendencias, variables y

desafio

Analizar casos de éxito y buenas practicas de programas de bienestar gamificados en
universidades y organizaciones, para identificar mecanicas y dinamicas efectivas que fomenten

la participacion.

e Disefar conceptualmente el marco estratégico de gamificacion, definiendo vision,
pilares estratégicos, mecanicas de juego, dinamicas de participacion y flujo de
experiencia del usuario (user journey).

e Validar la propuesta mediante retroalimentacion de expertos en psicologia
organizacional, recursos humanos y disefio de experiencias, asegurando su
pertinencia y factibilidad en contextos hibridos.

e Proponer indicadores de impacto y herramientas de medicion que permitan evaluar
la efectividad del modelo en la reduccion del estrés, aumento de la participacion y
mejora del bienestar integral en entornos hibridos durante el periodo de

implementacion



5. MARCO DE REFERENCIA

El presente marco de referencia tiene como propésito contextualizar el problema de investigacion
a partir del conocimiento previamente construido en torno al bienestar integral, la gamificacion
como estrategia motivacional y las transformaciones organizacionales derivadas de los entornos
hibridos. Esta seccién establece la base tedrica que sustenta la monografia y permite comprender
los fundamentos conceptuales desde los cuales se formula el marco estratégico de gamificacion

para la promocién del bienestar integral.

El desarrollo del marco de referencia no se limita a una revision bibliografica descriptiva, sino que
busca articular los principales aportes tedricos que permiten explicar la relacion entre bienestar,
motivacién y comportamiento humano en contextos mediados por la tecnologia. De esta manera,
se construye una plataforma conceptual que posibilita interpretar el problema investigado y

orientar la propuesta desarrollada en los capitulos posteriores.

5.1 BIENESTARINTEGRAL EN CONTEXTOS ORGANIZACIONALES Y EDUCATIVOS

El concepto de bienestar ha evolucionado desde enfoques centrados exclusivamente en la salud
fisica hacia perspectivas integrales que reconocen la interaccion entre dimensiones fisicas,
mentales y sociales. En contextos organizacionales y educativos contemporaneos, el bienestar
se comprende como un sistema dinamico que influye directamente en la calidad de vida de las

personas, su nivel de compromiso y su desempefio dentro de las instituciones.

La literatura contemporanea coincide en que los programas tradicionales de bienestar, basados
en actividades aisladas o en intervenciones puntuales, presentan limitaciones frente a las
dinamicas actuales de trabajo y estudio. La consolidacién de modelos hibridos ha transformado
las formas de interaccion, reduciendo los espacios presenciales y aumentando la autonomia
individual, lo que exige estrategias de bienestar capaces de adaptarse a diferentes ritmos y

necesidades.

Desde esta perspectiva, el bienestar integral implica no solo la promocion de habitos saludables,
sino también el fortalecimiento de la autogestion, la regulacién emocional, la interaccién social y

la construccion de entornos que favorezcan el equilibrio entre las demandas personales vy



organizacionales. Este enfoque sistémico constituye la base conceptual sobre la cual se

desarrolla la presente investigacion.

5.2 GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA MOTIVACIONAL APLICADA AL
BIENESTAR

La gamificacion se define como la aplicacion de elementos y principios propios del disefio de
juegos en contextos no ludicos, con el objetivo de influir positivamente en el comportamiento y la
motivacién de las personas. En los ultimos afos, su uso se ha extendido a ambitos educativos y
organizacionales, especialmente en procesos relacionados con el aprendizaje, la adopcién de

habitos y la participacion sostenida en actividades institucionales.

A diferencia de enfoques centrados en recompensas externas, las tendencias actuales en
gamificacion enfatizan la importancia de la motivacion intrinseca, la autonomia del usuario y la
construccion de experiencias significativas. En el ambito del bienestar, este enfoque resulta
particularmente relevante, ya que las practicas asociadas al cuidado personal y la salud requieren

procesos de adherencia progresiva mas que incentivos inmediatos.

La gamificacién, entendida como una arquitectura motivacional, permite estructurar experiencias
que favorecen la participacion voluntaria, el seguimiento del progreso individual y la generacion
de habitos sostenibles en el tiempo. Sin embargo, su implementacion exige un enfoque ético que
evite dinamicas de presidn, competencia excesiva o sobrecarga digital, especialmente en

contextos donde los usuarios ya se encuentran expuestos a multiples estimulos tecnologicos.

5.3 MODELO OCTALYSIS Y MOTIVACION HUMANA

El modelo Octalysis, desarrollado por Yu-kai Chou, constituye uno de los marcos conceptuales
mas utilizados para comprender los factores motivacionales que influyen en la participacion
humana dentro de sistemas gamificados. Este modelo plantea que el comportamiento puede ser
activado a partir de diferentes nucleos motivacionales, denominados Core Drives, los cuales

explican por qué las personas se involucran y permanecen en determinadas actividades.

Desde la perspectiva del bienestar, el modelo Octalysis resulta relevante al permitir diferenciar
entre motivadores intrinsecos y extrinsecos, favoreciendo el disefio de experiencias orientadas al

significado, el desarrollo personal, la autonomia y la interaccion social. La literatura reciente
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destaca la importancia de privilegiar motivadores asociados al crecimiento personal y la
autorregulacion, especialmente cuando el objetivo es promover cambios de comportamiento

sostenibles.

La presente investigacion adopta este modelo como referente conceptual para comprender la
relacion entre motivacion y adherencia a practicas de bienestar, estableciendo las bases teoricas

que posteriormente sustentan el disefio del marco estratégico propuesto.

5.4 ENTORNOS HIiBRIDOS Y TRANSFORMACIONES EN LA EXPERIENCIA DEL
BIENESTAR

La transformacion digital y los cambios organizacionales acelerados en los ultimos afios han
consolidado modelos hibridos de trabajo y estudio, caracterizados por la combinacién de espacios
presenciales y virtuales. Si bien estos modelos han ampliado la flexibilidad y la autonomia,
también han generado nuevos desafios asociados al aislamiento social, la dificultad para

desconectarse y el aumento del tecnoestrés.

Diversos estudios senalan que la asincronia y la mediacion tecnolégica modifican las formas
tradicionales de participacion en programas de bienestar, reduciendo la efectividad de estrategias
disefiadas exclusivamente para entornos presenciales. En este contexto, surge la necesidad de
disefiar modelos que permitan la participacion auténoma, flexible y adaptable a diferentes

condiciones individuales.

El reconocimiento de estas transformaciones permite comprender la pertinencia de integrar
estrategias motivacionales y tecnoldgicas orientadas al bienestar integral, justificando la
necesidad de un marco estratégico que responda a las caracteristicas propias de los entornos

hibridos contemporaneos.

5.5 MARCO ESPACIAL Y TEMPORAL DE LA INVESTIGACION

La presente monografia se desarrolla en el contexto de comunidades universitarias y
organizaciones que operan bajo modelos hibridos, con especial referencia al entorno colombiano,
donde las instituciones han venido incorporando estrategias de bienestar orientadas a mejorar la

calidad de vida y el desempefo de sus integrantes.
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Desde el punto de vista temporal, la investigacién se enmarca en el periodo posterior a la
consolidacion de modelos hibridos derivados de los procesos de transformacion digital acelerados
a partir del afno 2020, momento en el cual se evidencian cambios significativos en las dinamicas

de interaccién, participacion y gestion del bienestar en contextos institucionales.

El marco de referencia presentado permite, en consecuencia, establecer la base conceptual
necesaria para comprender el problema investigado y sustentar el analisis del estado del arte y la

propuesta estratégica desarrollada en los capitulos siguientes.

6. ESTADO DEL ARTE

ESTUDIOS DE CASO Y BENCHMARKING SOBRE DINAMICAS HIiBRIDAS DESDE EL
MARCO DE TRABAJO OCTALYSIS

6.1 FUNDAMENTACION TECNICA DEL ANALISIS: EL MODELO OCTALYSIS EN
ENTORNOS LABORALES

Para que el disefio de un marco estratégico de bienestar sea efectivo, es imperativo trascender
la vision utilitarista de la gamificacion. Segun Chou (2015), la motivacion humana se divide en
ocho nucleos o Core Drives. En el contexto de esta investigacion, el analisis de casos se centrara
en como las organizaciones logran un equilibrio entre el "White Hat Gamification" (nucleos
superiores: significado, empoderamiento y afinidad) y el "Black Hat Gamification" (nucleos

inferiores: escasez, curiosidad y pérdida).

Este equilibrio es la clave para mitigar el sedentarismo y el agotamiento (burnout) en modelos
hibridos, donde la falta de supervision fisica requiere que el trabajador pase de una motivacion

extrinseca (hacerlo por el premio) a una intrinseca (hacerlo por su propio bienestar).

Pagina | 12



6.2 BENCHMARKING EN EL ENTORNO CORPORATIVO: REFERENTES DE
ADAPTACION HIiBRIDA

6.2.1 SAP: El poder de la narrativa y los "Step Challenges"

La multinacional tecnoldgica SAP ha redefinido el concepto de actividad fisica laboral mediante
la integracion de la plataforma Wellable, fundamentando su estrategia en el Core Drive 1:

Significado Epico y Llamado.

Analisis Técnico: A diferencia de los programas tradicionales que se limitan al conteo de pasos,
SAP vincula el rendimiento fisico de sus colaboradores con el impacto social (filantropia
gamificada). Al alcanzar metas colectivas de movimiento, la empresa desbloquea donaciones

para causas globales. Esta mecanica transforma el ejercicio individual en una "mision heroica".

Dimensién Hibrida y Administracion Deportiva: Desde la perspectiva de la gestion del deporte
corporativo, este caso es vital porque mitiga el aislamiento del teletrabajador. Al participar en un
"Step Challenge" global, el colaborador percibe que su esfuerzo en casa tiene el mismo valor que
el de quien esta en la oficina, unificando la cultura organizacional a través de un propdsito comun

que trasciende la productividad y se enfoca en la responsabilidad social.

6.2.2 Microsoft y Deloitte: El bienestar como activo de productividad y

competencia sana

Estas organizaciones han abordado el bienestar integral mediante la tecnificacion del feedback y
la comparacion social, activando los nucleos de Empoderamiento (CD3) e Influencia Social
(CD5).

Microsoft (Viva Insights): Utiliza el Core Drive 3 (Empoderamiento y Feedback) para devolver al
trabajador el control sobre su agenda. Mediante analisis de datos, el sistema sugiere "pausas de
enfoque" y momentos de desconexion. En el modelo hibrido, esto actia como un mecanismo de
autorregulacién que previene el tecnostrés, permitiendo que el empleado reciba retroalimentacion

en tiempo real sobre su equilibrio vida-trabajo.

Deloitte: Se enfoca en el Core Drive 5 (Influencia Social) a través de tablas de clasificacion de
aprendizaje y bienestar mental. La administracion deportiva aqui se manifiesta en la creacion de

"ligas de bienestar", donde la competencia no busca segregar, sino fomentar el aprendizaje
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colaborativo. El feedback inmediato sobre los niveles de estrés y cumplimiento de metas se
convierte en la principal herramienta de prevencion primaria frente a enfermedades profesionales

de origen mental.

6.2.3 Google (gPause) y Unilever: Mindfulness y resiliencia gamificada como

activo personal

Ambas compafiias han logrado que el bienestar sea percibido no como una concesién de la

empresa, sino como un capital del empleado, activando el Core Drive 4: Propiedad y Posesion.

Google (gPause): Mediante la institucionalizacion de comunidades de mindfulness, Google
fomenta la "propiedad" del estado mental. Los empleados "coleccionan" sesiones de meditacion
y hitos de resiliencia. Esta dinamica de posesion genera que el trabajador cuide su salud mental

con el mismo celo con el que cuidaria un activo financiero o una herramienta de trabajo.

Unilever: Utiliza plataformas de recompensas donde los habitos saludables (nutricion, suefio,
deporte) se traducen en beneficios tangibles. Para la administracion deportiva, este caso es un

ejemplo de cédmo convertir el bienestar en un "salario emocional" cuantificable.

Impacto en la Hibridez: Al ser modelos basados en el autoliderazgo, funcionan perfectamente en
entornos remotos. El empleado se convierte en el "administrador" de su propia salud, utilizando
las herramientas de la empresa para valorizar su perfil profesional a través de la resiliencia y la

energia vital, factores criticos para el desempeno en entornos de alta incertidumbre.

Desde la perspectiva de la administracién deportiva y el talento humano, este modelo de
recompensas no solo incentiva el habito individual, sino que se traduce en una mejora del clima
organizacional y una reduccion medible en las tasas de rotacion de personal, consolidando el

bienestar como un pilar de la responsabilidad social corporativa.

6.2.4 Nacionales Caso SURA (Colombia): La resignificacion del autocuidado

El programa de bienestar de SURA destaca por la implementacion de ecosistemas digitales que

activan el Core Drive 1: Significado Epico y Llamado.
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Analisis Laboral: SURA no presenta el bienestar como una obligacién contractual, sino como un
valor de "cultura del cuidado". Para el personal administrativo, las mecanicas de seguimiento de

habitos saludables se perciben como una inversién en su propio capital humano.

Dimensién Hibrida y Asincronia: El éxito del caso radica en su capacidad de ser asincroénico. El
sistema permite que el trabajador en oficina y el teletrabajador sincronicen sus metas sin
necesidad de coincidir en tiempo real, resolviendo la barrera de la distancia fisica mediante un

"tablero de progreso" comun que fomenta el sentido de pertenencia.

6.2.5 Nacionales Caso Bancolombia: Cohesion social en la virtualidad

Bancolombia ha integrado mecanicas de Core Drive 5: Influencia Social y Afinidad.

Analisis Critico: En entornos hibridos, el mayor riesgo es el sentimiento de invisibilidad.
Bancolombia utiliza "reconocimientos entre pares" gamificados. Cuando un colaborador remoto
cumple un reto de salud mental (como una pausa de meditacion), el sistema permite que sus
colegas lo validen socialmente. Esta dinamica reduce el aislamiento y fortalece la cultura

organizacional mas alla de las paredes de la oficina.

6.2.6 Marco Normativo y Oportunidades en Colombia

Es imperativo sefalar que, segun la Ley 30 de 1992 y los lineamientos del Consejo Nacional de
Educacion Superior (CESU), las IES en Colombia tienen la obligatoriedad de destinar al menos
el 2% de su presupuesto de funcionamiento a bienestar universitario. Este marco normativo no
solo garantiza la viabilidad financiera del modelo propuesto, sino que exige que las instituciones
evolucionen de servicios asistenciales hacia infraestructuras de bienestar digital asincrénico,

capaces de cubrir a trabajadores docentes y administrativos en la modalidad hibrida.

Asimismo, la virtualizacion del bienestar ha tomado fuerza en instituciones como la Universidad
Libre, donde la transicién a lo hibrido obligo a digitalizar servicios de psicologia y fisioterapia. Esto
demuestra que la comunidad universitaria (docentes y administrativos) ya esta familiarizada con

el uso de herramientas digitales (WhatsApp, plataformas propias) para el cuidado de la salud.
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6.3 BENCHMARKING EN EL ENTORNO LABORAL UNIVERSITARIO: ENTRE LA
ACADEMIA Y LA GESTION

6.3.1 Stanford University (Programa BeWell): La convergencia de datos y salud

El programa BeWell de Stanford es un referente de como una universidad puede gestionar el

bienestar de su personal docente y administrativo con rigor cientifico.

Mecanica de Logro (Core Drive 2): El programa utiliza un sistema de niveles y "créditos de

bienestar" vinculados a beneficios tangibles en los planes de salud.

Aplicabilidad: Para un modelo laboral universitario, Stanford ensefa que la gamificacion debe ser
ubicua. No se limita a una app, sino que utiliza sensores y datos del entorno para dar feedback

inmediato al trabajador, lo que reduce la carga cognitiva de tener que "recordar" ser saludable.

6.3.2 Universidad del Norte (EstarBien): Estrategias contra el tecnostrés docente

El caso de Uninorte es fundamental por su enfoque en la salud mental asincrénica.

Empoderamiento y Feedback (Core Drive 3): Los docentes universitarios enfrentan una carga
mental Unica por la transicidén a la educacion hibrida. EstarBien ofrece "rutas de aprendizaje" de

bienestar donde el usuario tiene el control total de su progreso.

Factor Critico: El anonimato y la autonomia en la aplicacion de misiones de salud mental eliminan
el estigma que a veces impide al personal universitario administrativo buscar apoyo, convirtiendo

la gamificacion en un espacio seguro de autocuidado.

6.4 SINTESIS ANALITICA DE LAS DINAMICAS HIiBRIDAS DESDE EL MODELO
OCTALYSIS

El andlisis transversal de los estudios de caso evidencia que las estrategias de gamificacion mas
efectivas para la promocion del bienestar integral en entornos hibridos no dependen de la
sofisticacion tecnolégica ni de la cantidad de incentivos ofrecidos, sino de la correcta gestion de
la asincronia motivacional. El principal factor critico identificado es que el bienestar hibrido falla
cuando intenta forzar encuentros simultaneos, ignorando que el éxito radica en permitir que el

bienestar ocurra de forma fluida y auténoma en el tiempo del colaborador. Tanto en
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organizaciones corporativas como en instituciones universitarias, el principal factor critico
identificado es la incapacidad de los modelos tradicionales de bienestar para adaptarse a la
disolucion de fronteras entre el tiempo laboral, académico y personal, caracteristica estructural
de la hibridez.

Desde la perspectiva del modelo Octalysis (Chou, 2015), los casos analizados demuestran que
los programas que priorizan exclusivamente motivadores extrinsecos como recompensas
materiales, rankings rigidos o incentivos econémicos logran picos temporales de participacion,
pero presentan una rapida caida en la adherencia. Este fendmeno se explica por la activacion
predominante de nucleos asociados al denominado Black Hat Gamification, los cuales, si bien
generan accioén inmediata, comprometen la sostenibilidad del bienestar cuando no estan

equilibrados con motivadores intrinsecos.

Por el contrario, los programas que integran de manera deliberada los Core Drives vinculados al
significado, la autonomia, la creatividad y la afinidad social propios del White Hat Gamification
evidencian una participacion mas estable y voluntaria en el tiempo. En estos casos, el bienestar
deja de percibirse como una obligacién institucional y se resignifica como un activo personal y
profesional del usuario, lo que resulta especialmente relevante en entornos hibridos donde la

supervision directa es limitada.

El analisis comparativo permite identificar una diferenciacion clara entre contextos. En el entorno
corporativo, las estrategias de gamificacion tienden a apoyarse en incentivos estructurados y
mecanismos de reconocimiento visibles, asociados a la productividad y al desempefio. En
contraste, en el entorno universitario particularmente en el bienestar laboral de docentes y
administrativos predomina la autorregulacion, el anonimato funcional y la flexibilidad, elementos
que reducen el estigma asociado al cuidado de la salud mental y favorecen la participacion

asincronica.

En este sentido, la hibridez no debe entenderse como una limitaciéon operativa, sino como una
condicion de disefio. Los casos analizados confirman que el bienestar integral en contextos
hibridos debe gestionarse como un sistema organizacional de alto rendimiento, exigiendo que la
administracion deportiva evolucione; sin limitarse a la planificacion de actividades fisicas y
posicionandose como un ejercicio estratégico de disefio de infraestructuras digitales de salud
organizacional. La gamificacién, aplicada bajo la ética del cuidado, permite integrar el movimiento,

la salud mental y la cohesién social en el flujo cotidiano de trabajo o estudio, convirtiendo estos
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componentes en indicadores de gestion tan relevantes como la productividad o el rendimiento

académico.

6.5 APORTES DE LOS ESTUDIOS DE CASO AL DISENO DE LA PROPUESTA
ESTRATEGICA

Los estudios de caso analizados constituyen el principal insumo empirico para la formulacion del
marco estratégico de gamificacion propuesto en la siguiente fase de la investigacion. Mas alla de
su valor descriptivo, estos casos permiten extraer principios de disefio transferibles que orientan
la construccion de un modelo coherente, viable y contextualizado a la realidad hibrida de las

comunidades universitarias y laborales.

En primer lugar, se identifica la personalizacion como un principio estratégico transversal. Los
programas mas efectivos permiten que el usuario adapte su experiencia de bienestar a sus
tiempos, capacidades y necesidades, reforzando los Core Drives de empoderamiento y
propiedad. Este hallazgo implica que el disefio del modelo debe evitar trayectorias unicas y

promover rutas flexibles de participacion.

En segundo lugar, el equilibrio motivacional emerge como un criterio estructural del disefio. Los
casos evidencian que la combinacion consciente de motivadores intrinsecos y extrinsecos es
indispensable para sostener el engagement sin generar dependencia ni tecnostrés. En
consecuencia, el marco estratégico debera priorizar mecanicas que activen el significado, la
afinidad social y la creatividad, utilizando las recompensas externas Unicamente como elementos

de refuerzo y no como eje central del sistema.

Un tercer aporte fundamental es la relevancia de la retroalimentacién constante y significativa. La
presencia de feedback inmediato, comprensible y accionable permite al usuario visualizar su
progreso y tomar decisiones auténomas sobre su bienestar, fortaleciendo la autorregulacion en

entornos asincronicos.

Finalmente, los casos analizados subrayan la necesidad de una integracién ética de las
mecanicas de juego. La gamificacion del bienestar no puede replicar légicas de competencia
agresiva ni de vigilancia permanente. Por el contrario, debe configurarse como una infraestructura
digital de cuidado que reduzca el aislamiento, promueva la cohesion social y respete los ritmos

individuales.
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Estos aportes constituyen la base conceptual y operativa para el disefio del marco estratégico de

gamificacién presentado en la Fase 3, asegurando que la propuesta no solo sea teéricamente

consistente, sino también aplicable y sostenible en contextos hibridos reales.

6.6

MATRIZ DE TRANSFERIBILIDAD DE HALLAZGOS

Esta matriz consolida los elementos que seran integrados en la propuesta de disefio final:

Factor Estratégico | Referencia Core Drive | Aplicacién Estratégica
Predominante
Sentido épico y | SAP/Google  CD1 - Significado Conectar el bienestar con la
proposito épico y llamado misién institucional y el impacto
social.
Incentivos IES Colombia CD4 — Propiedad y Aprovechar el 2% de bienestar

presupuestales

Asincronia Microsoft /
operativa SURA
Reconocimiento Bancolombia
entre pares

Sincronizacion SURA
asincronica

Validacion  social A Bancolombia
remota

posesion

CD3 -
Empoderamiento y
feedback

Ch5 -

social y afinidad

Influencia

CD3 -
Empoderamiento y
feedback

Cbh5 -
social y afinidad

Influencia
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para soportar tecnologia vy

beneficios tangibles.

Disefiar retos que no exijan

conexion simultanea.

Gamificar el apoyo social para

reducir el aislamiento del

trabajador hibrido.

Permitir retos de actividad fisica

cumplidos en diferentes
horarios.

Crear canales de
reconocimiento  digital que

refuercen pertenencia.



Incentivos Stanford CD2 - Desarrollo y | Vincular el progreso con

estructurados logro beneficios reales y salario
emocional.

Reduccién del | Uninorte CD7 - Curiosidad e | Implementar micro-misiones

tecnostrés imprevisibilidad breves que eviten la sobrecarga
digital.

En conclusion, el benchmarking realizado identifica que la gamificacion efectiva para entornos
laborales universitarios e hibridos debe ser ética, flexible y socialmente conectiva. Estos
hallazgos constituyen los requerimientos de disefio del marco estratégico que se desarrolla en la
siguiente fase, el cual prioriza el empoderamiento del usuario sobre la simple recompensa

extrinseca

7. METODOS Y TECNICAS DE RECOLECCION, SISTEMATIZACION Y ANALISIS DE LA
INFORMACION

7.1  VALIDACION TEORICA DEL MARCO ESTRATEGICO DE GAMIFICACION PARA
EL BIENESTAR INTEGRAL

La presente fase tiene como objetivo validar el marco estratégico de gamificacion propuesto
mediante un proceso de contrastacion tedrica sustentado en literatura académica y modelos
conceptuales previamente validados. Dado el caracter propositivo de la investigacion y la
ausencia de una implementacioén piloto, se adopta un enfoque de validacion tedrica que permite
evaluar la coherencia, pertinencia y solidez conceptual del modelo en relaciéon con los

fundamentos del bienestar integral, la gamificacién ética y los entornos hibridos.

7.2 ENFOQUE DE VALIDACION TEORICA

El enfoque de validacién adoptado en esta investigacién es de tipo tedrico—conceptual,

sustentado en la revision y contrastacion del marco estratégico propuesto con literatura cientifica
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y modelos reconocidos en los campos de la gamificacién, el bienestar organizacional y educativo,

la psicologia motivacional y la gestién del trabajo hibrido.

Este tipo de validacién es pertinente en estudios de caracter propositivo cuyo objetivo principal
es el disefio de un modelo estratégico, mas que la medicién empirica de resultados. En este
sentido, la validacion tedrica permite determinar si los componentes del modelo son consistentes
con principios y hallazgos previamente aceptados en la literatura, asi como identificar su

coherencia interna y su aplicabilidad potencial en contextos reales.

La validacion tedrica se orienta a analizar la correspondencia entre los elementos del modelo
arquitectura estratégica, pilares de bienestar, sistema de gamificacion y flujo de la experiencia
del usuario y los enfoques conceptuales que respaldan la promocion del bienestar integral en
entornos hibridos. Este analisis no busca verificar resultados cuantitativos, sino establecer la

legitimidad académica del modelo como una propuesta estructurada, ética y viable.

Asimismo, este enfoque reconoce las limitaciones propias del estudio, al no incorporar validacion
empirica directa ni juicio de expertos, lo cual se asume como una oportunidad para
investigaciones futuras orientadas a la implementacion y evaluacion del modelo en escenarios

especificos.

7.3 CRITERIOS DE VALIDACION DEL MODELO

La validacion tedrica del marco estratégico se realiza a partir de un conjunto de criterios que
permiten evaluar la solidez conceptual y la pertinencia del modelo propuesto. Estos criterios se
derivan tanto de los objetivos de la investigacion como de los enfoques tedricos revisados a lo

largo del estudio.
Coherencia tedrica

El modelo se evalua en funcién de la consistencia entre sus componentes y los fundamentos
tedricos que los sustentan. Se analiza la alineacién del sistema de gamificacion con el modelo
Octalysis, asi como la integracion coherente de los principios del bienestar integral y la motivacion

humana.

Pertinencia para entornos hibridos
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Se examina la capacidad del modelo para responder a las dinamicas propias de los entornos
hibridos, tales como la asincronia, la autonomia del usuario, la reduccion del tecnostrés y la

disolucion de las fronteras entre lo presencial y lo digital.
Enfoque ético del bienestar

El modelo se valida desde una perspectiva ética, considerando el uso responsable de la
gamificacion, la proteccién de la privacidad de los datos y la prevencion de dinamicas de presion,

competencia agresiva o sobrecarga digital.
Integracion sistémica del bienestar

Se analiza si el modelo aborda el bienestar de manera integral y articulada, integrando las
dimensiones fisica, mental, social y de autogestion, en coherencia con enfoques contemporaneos

de bienestar organizacional y educativo.
Viabilidad conceptual y transferibilidad

Finalmente, se evalla la claridad estructural del modelo y su potencial de adaptacion a diferentes
contextos institucionales, tanto universitarios como organizacionales, sin depender de

condiciones tecnoldgicas o presupuestales especificas.

Estos criterios constituyen la base para el contraste del modelo con la literatura académica,
desarrollado en el apartado siguiente, donde se analizan las correspondencias entre la propuesta

y los enfoques tedricos que respaldan su validez conceptual.

8. ANALISIS Y DISCUSION EN FUNCION DEL PROBLEMA PROPUESTO

Disefio del Marco Estratégico de Gamificacion para el Bienestar Integral en Contextos
Hibridos
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8.1 ARQUITECTURA DEL MARCO ESTRATEGICO DE GAMIFICACION PARA EL
BIENESTAR INTEGRAL

La presente fase tiene como propésito definir la arquitectura conceptual del marco estratégico de
gamificacion orientado a la promocion del bienestar integral en comunidades universitarias y
laborales que operan bajo modelos hibridos. Esta arquitectura constituye la base estructural del
modelo propuesto, estableciendo su légica interna, alcance, poblacion objetivo y principios
rectores, a partir de los hallazgos derivados del andlisis tedrico y del benchmarking realizado en

las fases anteriores.

El marco estratégico se concibe no como un programa aislado de bienestar, sino como un sistema
organizacional de gestion continua que integra el movimiento fisico, la salud mental y la cohesion
social dentro del flujo cotidiano de trabajo y estudio. Desde esta perspectiva, el bienestar deja de
ser una actividad complementaria y se posiciona como un activo estratégico vinculado a la

sostenibilidad institucional, la productividad y la calidad de vida de las personas.

8.1.1 Propésito del marco estratégico

El propdsito central del marco estratégico de gamificacion es disefiar una infraestructura de
bienestar que facilite la adopcion sostenida de habitos saludables mediante la activacion
consciente de motivadores intrinsecos y extrinsecos, alineados con las dindmicas propias de los
entornos hibridos. EI modelo busca promover la autogestiéon del bienestar, reduciendo la
dependencia de la supervision directa y fortaleciendo la responsabilidad individual y colectiva

frente al cuidado de la salud fisica, mental y social.

Asimismo, el marco pretende ofrecer a las organizaciones y universidades una herramienta
estructurada que permita planificar, ejecutar y evaluar estrategias de bienestar con criterios de
impacto, eficiencia y retorno de la inversion (ROI), superando la légica asistencialista que ha

caracterizado histéricamente este tipo de programas.

8.1.2 Indicadores de Gestiéon y Seguimiento (KPIs)

Para garantizar la viabilidad y el retorno de inversién (ROIl) del bienestar, el marco estratégico

establece tres indicadores fundamentales:
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o Tasa de Adherencia Hibrida: Mide la frecuencia de interaccién de los colaboradores con
el sistema, diferenciando entre participacion presencial y remota para asegurar que no

exista una brecha de bienestar.

« Indice de Salud Organizacional Percibida: Evaluacién basada en encuestas de pulso que
miden la reduccion del agotamiento (burnout) y el aumento del compromiso

(engagement).

e Factor de Cohesidon Social (CD5): Cuantifica las interacciones positivas y el apoyo entre
pares mediado por la plataforma, fundamental para mantener la cultura organizacional en

equipos que no comparten el mismo espacio fisico.

8.1.3 Enfoque del modelo

El enfoque del modelo es cualitativo—propositivo y se fundamenta en la integraciéon del modelo
Octalysis de Yu-kai Chou (2015) como eje de disefio motivacional. A diferencia de
aproximaciones instrumentales de la gamificacion, el presente marco adopta una vision ética y
estratégica, en la que las mecanicas de juego se seleccionan y articulan en funcion del bienestar

sostenible y no de la maximizacion del rendimiento a corto plazo.

Desde el campo de la administracion deportiva, el modelo asume el bienestar como un sistema
de gestion del capital humano, donde el movimiento, la recuperacién y la salud mental son
variables estratégicas que inciden directamente en el desempefio académico y laboral. En este
sentido, la gamificacion opera como una arquitectura de elecciéon que orienta comportamientos

saludables sin imponerlos, respetando los ritmos, contextos y capacidades individuales.

8.1.4 Poblacion objetivo y contexto de aplicacion

El marco estratégico esta disefiado para ser aplicado en comunidades universitarias y
organizaciones laborales que operan bajo esquemas hibridos, incluyendo tanto a estudiantes
como a docentes, administrativos y colaboradores. Su estructura flexible permite adaptaciones

segun el tipo de institucion, el tamario de la poblacion y el nivel de madurez digital existente.

En el contexto universitario, el modelo se orienta especialmente al bienestar laboral de docentes

y personal administrativo, reconociendo las particularidades del tecnostrés, la sobrecarga
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cognitiva y la asincronia propias de la educacién hibrida. En el ambito organizacional, el marco
responde a los desafios del trabajo remoto y semipresencial, donde la desconexién social y el

sedentarismo representan riesgos estructurales para la salud y la productividad.

8.1.5 Principios rectores del diseino estratégico

El disefio del marco estratégico se sustenta en un conjunto de principios rectores derivados
directamente del analisis de los estudios de caso y de la fundamentacién tedrica desarrollada en

las fases previas:

Asincronia como condicion de disefio: El modelo prioriza experiencias de bienestar que no
requieran coincidencia temporal, permitiendo la participacion flexible y autbnoma en funcion de

los horarios y contextos individuales.

Personalizacion y flexibilidad: El sistema promueve rutas multiples de participacion, evitando
trayectorias Unicas y reconociendo la diversidad de motivaciones, capacidades fisicas y

necesidades emocionales de los usuarios.

Equilibrio motivacional: El marco integra de manera consciente motivadores intrinsecos y
extrinsecos, privilegiando los nucleos del White Hat Gamification para garantizar la sostenibilidad

del engagement y prevenir dinamicas de presion o desgaste.

Etica del disefio y prevencion del tecnostrés: La gamificacion del bienestar se concibe como
una herramienta de cuidado y no de control. Por ello, el modelo evita la sobrecarga de

notificaciones, la competencia agresiva y los mecanismos de vigilancia permanente.

Autogestion del bienestar: El usuario asume un rol activo como gestor de su propio bienestar,
utilizando las herramientas del sistema para tomar decisiones informadas sobre su salud fisica,

mental y social.

Estos principios constituyen el marco de referencia para el desarrollo de los pilares estratégicos,
el disefio de las mecanicas y dinamicas de gamificacion y la construccién del flujo de experiencia

del usuario, los cuales se desarrollan en los apartados siguientes de la Fase 3.
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8.1.6 Pilares estratégicos del marco de gamificaciéon para el bienestar integral

Los pilares estratégicos constituyen la estructura operativa del marco de gamificacion propuesto
y representan las dimensiones fundamentales desde las cuales se gestiona el bienestar integral
en contextos hibridos. Estos pilares traducen la arquitectura conceptual definida en el apartado
anterior en componentes funcionales, permitiendo articular objetivos de bienestar con dinamicas

de gamificacion coherentes y medibles.

El disefo de los pilares se fundamenta en el enfoque de bienestar integral, entendido como la
interaccion sistémica entre la salud fisica, la salud mental, la cohesion social y la capacidad de
autogestion del individuo. Cada pilar se construye a partir de los hallazgos derivados del analisis
de casos y se alinea con nucleos motivacionales especificos del modelo Octalysis, garantizando

un equilibrio entre motivacion intrinseca y extrinseca.

8.1.7 Pilar 1: Bienestar fisico y movimiento consciente

Objetivo del pilar

Promover la incorporacién sostenida del movimiento fisico y la actividad corporal consciente en
la rutina diaria de los usuarios, reduciendo el sedentarismo asociado a los modelos hibridos y

fortaleciendo la relacién entre actividad fisica, energia vital y desempefio académico—laboral.
Enfoque estratégico

Este pilar se distancia de la l6gica tradicional de prescripcién deportiva y adopta una visién de
movimiento accesible, flexible y adaptativa. El énfasis no se situa en el rendimiento fisico, sino
en la activacion progresiva del cuerpo como mecanismo de prevencion primaria frente a

enfermedades crénicas y fatiga laboral.
Core Drives predominantes
e CD2 - Desarrollo y logro
e CD3 - Empoderamiento y feedback
e CD4 - Propiedad y posesion

Dinamicas y tipos de retos
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o Retos de pasos, movilidad y pausas activas asincronicas.

e Misiones progresivas de autocuidado fisico (ej. caminatas conscientes, estiramientos

guiados).
e Logros acumulativos vinculados a constancia y progreso individual.
Indicadores asociados (pre-ROI)
o Tasa de participacién en retos fisicos.
e Frecuencia de actividad fisica reportada.

e Reduccién del sedentarismo percibido.

8.1.8 Pilar 2: Bienestar mental y regulacién emocional

Objetivo del pilar

Fortalecer la salud mental de los usuarios mediante estrategias de autorregulacion emocional,
gestion del estrés y prevencién del burnout, integradas de forma natural en la dinamica hibrida

de trabajo y estudio.
Enfoque estratégico

Este pilar se fundamenta en la necesidad de abordar el bienestar mental desde una légica
preventiva y no reactiva. La gamificacion se utiliza como un medio para normalizar el autocuidado

psicolégico, reducir el estigma y fomentar practicas de pausa, reflexion y recuperacion cognitiva.
Core Drives predominantes

e CD1 - Significado épico y llamado

e CD3 - Empoderamiento y feedback

e CD7 — Curiosidad e imprevisibilidad
Dinamicas y tipos de retos
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e Micro-misiones de respiracion, mindfulness y pausas de enfoque.

e Rutas personalizadas de bienestar emocional.

o Desafios de introspeccion y autocuidado no competitivos.
Indicadores asociados (pre-ROI)

o Nivel de estrés percibido (autorreporte).

o Adherencia a practicas de regulacion emocional.

o Satisfaccion con la experiencia de bienestar mental.

8.1.9 Pilar 3: Bienestar social y cohesion hibrida

Objetivo del pilar

Fomentar la conexion social, el sentido de pertenencia y la colaboracién entre los miembros de

la comunidad, mitigando el aislamiento y la desconexion propios de los entornos hibridos.
Enfoque estratégico

El bienestar social se aborda como un factor determinante de la salud mental y del compromiso
organizacional. Este pilar utiliza la gamificacién para generar espacios de reconocimiento,

cooperacion y validacién social, sin recurrir a dinamicas de competencia excluyente.
Core Drives predominantes

e CD5 - Influencia social y afinidad

e CD1 - Significado épico y llamado
Dinamicas y tipos de retos

e Retos colaborativos y misiones colectivas.

o Sistemas de reconocimiento entre pares.
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e Dinamicas de apoyo social gamificado.
Indicadores asociados (pre-ROl)

o Nivel de interaccion social en la plataforma.

e Percepcién de pertenencia y cohesién.

e Participacion en retos colectivos.

8.1.10 Pilar 4: Autogestion y sostenibilidad del bienestar

Objetivo del pilar

Desarrollar la capacidad de los usuarios para gestionar de manera auténoma y sostenible su
bienestar integral, promoviendo habitos duraderos y una relacion consciente con su salud a largo

plazo.
Enfoque estratégico

Este pilar articula los aprendizajes de los demas componentes del modelo y posiciona al usuario
como protagonista de su proceso de bienestar. La gamificacion se orienta a fortalecer la toma de

decisiones informadas, la autoevaluacion y la responsabilidad personal.
Core Drives predominantes

e CD4 — Propiedad y posesion

e CD2 — Desarrollo y logro

e CD8 — Pérdida y evitacion
Dinamicas y tipos de retos

e Metas personales de bienestar a mediano plazo.

o Sistemas de seguimiento y retroalimentacién continua.
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e Incentivos simbdlicos por consistencia y permanencia.
Indicadores asociados (pre-ROl)

e Retencion de usuarios en el sistema.

e Cumplimiento de metas personales.

o Continuidad en el uso de la plataforma.

En conjunto, los pilares estratégicos permiten estructurar un modelo de gamificacion integral,
flexible y adaptable, en el que cada dimension del bienestar se gestiona de manera articulada.
Esta configuracién facilita la posterior definicion de mecanicas y dinamicas especificas, asi como
la construccion del flujo de experiencia del usuario, desarrollados en los apartados siguientes de

la Fase 3.

8.2 DISENO DEL SISTEMA DE GAMIFICACION BASADO EN EL MODELO
OCTALYSIS

El disefio del sistema de gamificacion constituye el componente operativo del marco estratégico
de bienestar integral. En este apartado se definen las mecanicas, dinamicas y reglas del sistema,
articuladas de manera coherente con los pilares estratégicos y fundamentadas en el modelo
Octalysis de Yu-kai Chou (2015). El objetivo no es generar un entorno ludico superficial, sino
estructurar una arquitectura motivacional que favorezca la participacion voluntaria, la adherencia

sostenida y el cuidado ético del bienestar en contextos hibridos.

El sistema se disefia bajo el principio de que la gamificacion del bienestar debe priorizar la
motivacion intrinseca y la autonomia del usuario, utilizando los incentivos extrinsecos como
elementos de refuerzo y no como el eje central del modelo. Esta aproximacion permite evitar
dinamicas de presion, competencia excesiva o dependencia, que podrian derivar en tecnostrés

o desgaste emocional.
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8.2.1 Mecanicas de gamificacion

Las mecanicas corresponden a los elementos estructurales del sistema de juego y cumplen la
funcion de traducir los objetivos de bienestar en acciones concretas y medibles. Las mecanicas
seleccionadas responden a los principios rectores definidos en la Fase 3.1 y se alinean con los

Core Drives predominantes de cada pilar estratégico.
Misiones y retos

Constituyen la mecanica central del sistema. Las misiones se disefian como acciones breves,
alcanzables y progresivas relacionadas con movimiento fisico, autocuidado mental y conexion
social. Estas misiones son predominantemente asincronicas, permitiendo su ejecucion en

distintos momentos del dia sin afectar las responsabilidades académicas o laborales.
Sistema de progreso y niveles

El avance del usuario se representa mediante niveles de bienestar que reflejan la constancia y el
compromiso, mas que el rendimiento comparativo. Esta mecanica activa el Core Drive de

desarrollo y logro (CD2), reforzando la percepciéon de avance personal.
Puntos de bienestar

Los puntos funcionan como una métrica simbdélica de participacion y constancia. No se conciben
como una moneda de intercambio competitivo, sino como un indicador de involucramiento que

permite al usuario visualizar su progreso acumulado en el sistema.

Insignias y reconocimientos simbdlicos

Las insignias se otorgan por hitos significativos relacionados con habitos sostenidos, autocuidado
0 colaboracion. Su disefo prioriza el reconocimiento del proceso y no unicamente del resultado

final, reforzando los Core Drives de propiedad (CD4) e influencia social (CD5).

Retroalimentaciéon continua
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El sistema incorpora mecanismos de feedback inmediato y comprensible, que permiten al usuario
identificar el impacto de sus acciones sobre su bienestar. Esta mecanica fortalece la

autorregulacion y la toma de decisiones informadas.

8.2.2 Dinamicas de gamificaciéon

Las dinamicas corresponden a los comportamientos emergentes que se generan a partir de la
interaccion entre las mecanicas y los usuarios. En el marco propuesto, las dinamicas se disefian
de forma deliberada para promover bienestar sostenible y cohesién social, evitando efectos

adversos.
Autonomia y exploraciéon guiada

El sistema fomenta que el usuario explore distintas rutas de bienestar, eligiendo misiones segun
sus intereses y necesidades. Esta dinamica refuerza el empoderamiento y la percepcion de

control.
Progresion personal

La experiencia se centra en la mejora individual y la constancia, minimizando la comparacion
directa entre usuarios. Esto favorece una relacién saludable con el logro y reduce la ansiedad

asociada a la competencia.
Colaboracion y apoyo social

Se promueven dinamicas de cooperacion a través de retos colectivos, validaciéon entre pares y
reconocimiento social gamificado. Estas dinamicas fortalecen el sentido de pertenencia en

entornos hibridos.
Curiosidad e imprevisibilidad controlada

El sistema incorpora elementos de variacion moderada en los retos y misiones, activando la
curiosidad sin generar saturacion. Esta dinamica contribuye al engagement sostenido en el

tiempo.
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8.2.3 Relacion entre mecanicas, dinamicas y Core Drives

El disefio del sistema asegura que cada mecanica y dinamica esté asociada a uno o mas Core
Drives del modelo Octalysis. Esta correspondencia permite una activacion equilibrada de

motivadores intrinsecos y extrinsecos, evitando la dependencia de recompensas externas.

e CD1 - Significado épico y llamado: Narrativas de bienestar vinculadas al propdsito

institucional y al cuidado colectivo.
e CD2 - Desarrollo y logro: Sistemas de progreso, niveles y metas personales.

e CD3 - Empoderamiento y feedback: Retroalimentacion constante y autonomia en la

eleccion de misiones.
e CD4 - Propiedad y posesion: Historial personal de bienestar y logros acumulados.
o CDS5 - Influencia social y afinidad: Reconocimientos entre pares y retos colaborativos.
e CD7 - Curiosidad e imprevisibilidad: Variacién moderada de misiones y desafios.

e CD8 - Pérdida y evitacion: Uso ético y limitado, orientado a la prevencion del abandono

y no a la presion.

8.2.4 Criterios éticos del diseno del sistema

El disefio del sistema de gamificacion se rige por criterios éticos orientados al cuidado del
bienestar integral. En este sentido, se excluyen deliberadamente mecanicas que puedan generar
estrés, competencia agresiva o vigilancia excesiva, tales como rankings publicos obligatorios,

penalizaciones visibles o comparaciones permanentes.

El modelo prioriza la voluntariedad, la privacidad de los datos y el respeto por los ritmos
individuales. La gamificacion se concibe como una herramienta de acompafiamiento y no como
un mecanismo de control organizacional, garantizando que el bienestar se promueva desde una

l6gica de cuidado y sostenibilidad.

Este disefio del sistema de gamificacion establece las bases para la construccion del flujo de
experiencia del usuario, desarrollado en el apartado siguiente, donde se describe cémo el usuario

interactua con el modelo desde su incorporacion hasta la consolidacion de habitos de bienestar.
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8.3 FLUJO DE LA EXPERIENCIA DEL USUARIO (USER JOURNEY)

El flujo de la experiencia del usuario constituye la representacion secuencial de la interaccion
entre el individuo y el marco estratégico de gamificacion para el bienestar integral. Este apartado
describe como una persona transita por el sistema desde su incorporacion inicial hasta la
consolidacién de habitos sostenibles de bienestar, garantizando coherencia entre los pilares

estratégicos, las mecanicas de gamificacién y los principios éticos del disefio.

El User Journey se concibe como una experiencia flexible, asincrénica y centrada en el usuario,
que respeta los ritmos individuales y se integra de manera organica en el contexto hibrido de
trabajo o estudio. Su disefio prioriza la autonomia, la claridad y la motivacién intrinseca, evitando

fricciones innecesarias o sobrecarga cognitiva.

8.3.1 Etapa 1: Onboarding y activacion inicial

La experiencia del usuario inicia con un proceso de onboarding sencillo y no invasivo, cuyo
objetivo es familiarizar a la persona con el propésito del sistema y sus beneficios, sin generar

resistencia ni sensacion de obligatoriedad.

Durante esta etapa, el usuario recibe una introduccion clara al enfoque del modelo, enfatizando
que el bienestar es un proceso personal y voluntario. Se presenta la légica general de los pilares
estratégicos y se invita al usuario a realizar una autoexploracion inicial de su estado de bienestar

fisico, mental y social.

Desde la perspectiva de Octalysis, esta etapa activa principalmente el Core Drive 1 (Significado
épico y llamado), al conectar la participacion del usuario con un propésito de autocuidado y
bienestar colectivo, asi como el Core Drive 3 (Empoderamiento y feedback), al otorgarle control

sobre su proceso desde el inicio.

8.3.2 Etapa 2: Exploraciéon autonoma y eleccion de rutas

Una vez completado el onboarding, el usuario accede a un entorno de exploracién donde puede

elegir libremente las rutas de bienestar que desea priorizar, segun sus intereses, necesidades y
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disponibilidad de tiempo. Esta etapa es fundamental para consolidar la percepcién de autonomia

y reducir la desercion temprana.

El sistema presenta misiones y retos organizados por pilares estratégicos, permitiendo que el
usuario combine actividades de bienestar fisico, mental y social sin una secuencia rigida. La
asincronia es un elemento central, garantizando que la participacion no interfiera con las

responsabilidades académicas o laborales.

En esta etapa predominan el Core Drive 3 (Empoderamiento y feedback) y el Core Drive 7
(Curiosidad e imprevisibilidad), ya que la variacion moderada de misiones estimula el interés y la

exploracién sin generar saturacion.

8.3.3 Etapa 3: Participacion activa y retroalimentacion continua

Durante la fase de participacion activa, el usuario interactia de manera regular con el sistema
mediante la realizacion de misiones y retos seleccionados. Cada accion genera retroalimentacion

inmediata y comprensible, permitiendo visualizar el impacto de sus decisiones sobre su bienestar.

La retroalimentacion se presenta de forma positiva y orientada al proceso, reforzando la
constancia y el progreso individual. Los puntos de bienestar, niveles y reconocimientos simbdlicos
cumplen una funcién informativa y motivacional, sin convertirse en mecanismos de presién o

comparacion social.

En términos motivacionales, esta etapa activa el Core Drive 2 (Desarrollo y logro) y el Core Drive
4 (Propiedad y posesion), fortaleciendo el sentido de avance personal y la apropiacion del

proceso de bienestar.

8.3.4 Etapa 4: Interaccion social y reconocimiento

A medida que el usuario avanza en su experiencia, el sistema habilita dindmicas de interaccion
social orientadas a la colaboracion y el reconocimiento entre pares. Esta etapa busca mitigar el

aislamiento caracteristico de los entornos hibridos y fortalecer el sentido de pertenencia.

Las dinamicas sociales incluyen retos colaborativos, validaciones entre pares y reconocimientos
simbalicos, siempre desde una légica no competitiva. La participacién en esta etapa es opcional,

respetando la diversidad de preferencias y estilos de interaccion.
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Desde Octalysis, se activan principalmente el Core Drive 5 (Influencia social y afinidad) y el Core

Drive 1 (Significado épico y llamado), al reforzar la conexion social y el bienestar colectivo.

8.3.5 Etapa 5: Consolidacion y sostenibilidad del bienestar

La etapa final del User Journey se centra en la consolidaciéon de habitos y la sostenibilidad del
bienestar a largo plazo. El sistema acompana al usuario en la definicién de metas personales de
mediano plazo, promoviendo la reflexion sobre su progreso y la integracién del autocuidado como

parte de su rutina.

En esta fase, la gamificacion se vuelve mas sultil, priorizando la autorregulacién y la toma de
decisiones conscientes. El sistema utiliza recordatorios ligeros, retroalimentacion reflexiva y
visualizacién de logros acumulados, evitando estimulos excesivos que puedan generar

dependencia.

Esta etapa activa el Core Drive 4 (Propiedad y posesién) y el Core Drive 8 (Pérdida y evitacion),

de manera ética y limitada, incentivando la continuidad sin recurrir a mecanismos de presion.

En conjunto, el flujo de la experiencia del usuario garantiza una transicion progresiva desde la
activacion inicial hasta la autogestion sostenible del bienestar. Este User Journey permite que la
gamificacion se integre de forma natural en los contextos hibridos, asegurando coherencia entre

disefio, motivacién y cuidado ético del bienestar integral.

Nota sobre Seguridad y Privacidad: La implementacion de este modelo se rige bajo principios
de confidencialidad de datos. La informacién derivada de la gamificacion (pasos, niveles,
misiones) tiene un fin exclusivamente motivacional y de promocién de la salud; bajo ninguna
circunstancia sera utilizada para procesos de evaluacion de desemperio laboral o punitivos,

garantizando un entorno seguro y ético para el capital humano.
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Ecosistema estratégico de gamificacién para
el bienestar integral en entornos hibridos
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La Figura 1: presenta el ecosistema estratégico de gamificacion para el bienestar integral en
entornos hibridos. Este modelo representa la articulacion sistémica entre los pilares del bienestar,
el sistema de gamificacién y los principios éticos y contextuales que soportan la experiencia del
usuario. La figura no representa una secuencia operativa, sino un marco conceptual

complementario al flujo de la experiencia del wusuario descrito previamente.

Contraste del marco estratégico con la literatura académica

El contraste tedrico del marco estratégico de gamificacion para el bienestar integral se realiza a
partir de la comparacién sistematica entre los componentes del modelo propuesto y los
principales enfoques conceptuales identificados en la literatura académica sobre gamificacion,
bienestar organizacional y educativo, psicologia motivacional y trabajo en entornos hibridos. Este
ejercicio permite establecer la validez conceptual del modelo, evidenciando su alineacion con

marcos teoricos previamente consolidados, asi como sus aportes integradores.
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8.3.6 Gamificacion y motivacion humana: alineaciéon con el modelo Octalysis

El sistema de gamificacion propuesto se encuentra directamente alineado con el modelo
Octalysis de Yu-kai Chou (2015), el cual plantea que el comportamiento humano puede ser
activado y sostenido mediante ocho nucleos motivacionales. En el marco estratégico
desarrollado, se prioriza la activacion de los Core Drives asociados a la motivacion intrinseca
significado épico (CD1), desarrollo y logro (CD2), empoderamiento y feedback (CD3), propiedad
y posesion (CD4), influencia social y afinidad (CD5) y curiosidad (CD7), coherente con los
enfoques contemporaneos que recomiendan evitar una dependencia excesiva de motivadores

extrinsecos.

La literatura sobre gamificacion ética senala que los sistemas orientados al bienestar deben
privilegiar la autonomia, la voluntariedad y la autorregulacién del usuario, evitando dinamicas de
presion o control (Chou, 2019; Deterding et al., 2011). En este sentido, el modelo propuesto
excluye deliberadamente el uso intensivo de mecanicas asociadas a la escasez o la penalizacion
(CD6 y CD8), incorporando estos nucleos unicamente de forma limitada y ética, orientada a la

prevenciéon del abandono y no a la generacidon de ansiedad.

8.3.7 Bienestar integral y enfoques sistémicos

El enfoque de bienestar integral adoptado en el modelo coincide con la literatura que concibe el
bienestar como un sistema multidimensional que integra la salud fisica, mental y social, asi como
la capacidad de autogestion del individuo (WHO, 2014; Seligman, 2011). La estructura del
modelo, organizada en pilares estratégicos interrelacionados, responde a esta vision sistémica,

superando la logica fragmentada de programas aislados de bienestar.

Diversos estudios en bienestar organizacional destacan que los programas mas efectivos son
aquellos que integran el bienestar en la cultura institucional y en las rutinas cotidianas, en lugar
de abordarlo como una actividad complementaria (Grawitch et al., 2006; Nielsen & Randall, 2013).
El marco estratégico propuesto se alinea con estos planteamientos al concebir el bienestar como
una infraestructura organizacional soportada por un sistema de gamificaciéon, y no como un

conjunto de acciones esporadicas.
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8.3.8 Bienestar, gamificacion y entornos hibridos

La literatura reciente sobre trabajo y educacién en entornos hibridos sefiala que la asincronia, la
autonomia y la flexibilidad son factores criticos para la sostenibilidad del bienestar (Allen et al.,
2015; Wang et al., 2021). El modelo desarrollado responde a estas dinamicas mediante el disefio
de misiones asincronicas, rutas personalizadas de participacion y mecanismos de feedback

continuo que no requieren supervision permanente.

Asimismo, estudios sobre tecnostrés advierten que el uso intensivo de plataformas digitales
puede generar sobrecarga cognitiva y emocional si no se gestiona adecuadamente (Tarafdar et
al., 2015). En coherencia con estas advertencias, el marco estratégico incorpora principios
explicitos de ética del disefio, privacidad de datos y prevencién del tecnostrés, alineandose con

las recomendaciones de la literatura en materia de salud digital.

8.3.9 Aportes del modelo propuesto frente a la literatura

Si bien el modelo se fundamenta en enfoques ampliamente validados, su principal aporte radica
en la integracion estratégica de la gamificacion ética con el bienestar integral en contextos
hibridos desde una perspectiva de administracién deportiva. A diferencia de otros modelos
centrados exclusivamente en la motivacion o en la actividad fisica, el marco propuesto articula
de manera coherente dimensiones fisicas, mentales, sociales y de autogestion, utilizando la
gamificacion como una arquitectura de eleccion que acompana al usuario en su proceso de

bienestar.

Este enfoque integrador amplia el campo de aplicacion de la gamificacion en el ambito del
bienestar, proponiendo un modelo transferible y adaptable a diferentes contextos institucionales,
y abre la posibilidad de futuras investigaciones orientadas a la implementacién empirica y la

medicién de impacto del sistema propuesto.

El contraste con la literatura confirma, por tanto, que el marco estratégico desarrollado es
conceptualmente solido, éticamente fundamentado y coherente con los principales enfoques
tedricos contemporaneos, lo que respalda su validez académica como propuesta de disefio para

la promocion del bienestar integral en entornos hibridos.
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8.4 SINTESIS DE LA VALIDACION TEORICA Y ALCANCES DEL MODELO

La validacion tedrica realizada permite confirmar que el marco estratégico de gamificacion para
el bienestar integral propuesto se encuentra sélidamente fundamentado en enfoques
conceptuales y evidencia académica previamente validada. El contraste con la literatura
demuestra una coherencia consistente entre la arquitectura del modelo, sus pilares estratégicos,
el sistema de gamificacion y el flujo de la experiencia del usuario, asi como su pertinencia para

responder a los desafios del bienestar en entornos hibridos.

En primer lugar, la revision teérica confirma que la integracién de la gamificacion como
arquitectura motivacional es congruente con los principios de la psicologia motivacional
contemporanea. El uso predominante de motivadores intrinsecos, alineados con el modelo
Octalysis, respalda la orientacion del sistema hacia la autonomia, la autorregulacion y la
sostenibilidad del engagement, elementos ampliamente recomendados en la literatura para

intervenciones de bienestar.

En segundo lugar, el enfoque de bienestar integral adoptado en el modelo se alinea con los
marcos tedricos que conciben la salud como un sistema multidimensional. La articulacion de las
dimensiones fisica, mental, social y de autogestion responde a los enfoques sistémicos del
bienestar organizacional y educativo, superando visiones fragmentadas centradas unicamente

en la actividad fisica o en la salud mental de manera aislada.

Asimismo, la validacion teérica confirma la pertinencia del modelo para contextos hibridos,
caracterizados por la asincronia, la flexibilidad y la mediacién tecnoldgica. Los principios de
disefio ético, prevencion del tecnostrés y respeto por la privacidad de los datos se encuentran
alineados con las recomendaciones de la literatura sobre salud digital y trabajo remoto,

fortaleciendo la viabilidad conceptual del marco propuesto.

Desde la perspectiva de la administracion deportiva, el modelo aporta una vision ampliada del rol
del bienestar, posicionandolo como un sistema estratégico de gestion del capital humano y no
como un conjunto de actividades operativas. Este enfoque constituye uno de los principales
aportes del trabajo, al integrar la gamificacion ética con la gestidon del bienestar en entornos

hibridos de manera estructurada y transferible.
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No obstante, es importante reconocer las limitaciones del estudio. Al tratarse de una investigacién
de caracter propositivo, la validaciéon realizada es exclusivamente tedrica y no incluye la
implementacién empirica del modelo ni la medicion directa de resultados. En este sentido, los
efectos del marco estratégico sobre indicadores de bienestar y desempefio deberan ser
explorados en investigaciones futuras mediante estudios piloto, validaciones por expertos o

disefios cuasi experimentales.

En conclusion, la validacion tedrica realizada respalda la solidez conceptual y la coherencia
interna del marco estratégico de gamificacion propuesto, confirmando su validez académica
como una herramienta potencial para la promocion del bienestar integral en comunidades
universitarias y laborales que operan bajo modelos hibridos. Este cierre consolida la propuesta
como una base solida para futuras aplicaciones practicas y desarrollos investigativos en el campo

del bienestar y la administracién deportiva.

8.5 INDICADORES DE IMPACTO, RETORNO DE LA INVERSION (ROI) Y VIABILIDAD
DEL MODELO

La presente fase tiene como objetivo definir un marco de indicadores que permita evaluar el
impacto potencial del modelo estratégico de gamificacién para el bienestar integral, asi como
proponer un enfoque conceptual para la medicion del retorno de la inversion (ROI) y analizar la
viabilidad de su implementacién en contextos universitarios y organizacionales. Esta fase no
busca cuantificar resultados empiricos, sino establecer criterios claros y transferibles para la

evaluacion futura del modelo.

8.5.1 Enfoque de medicién del impacto

La medicién del impacto del modelo se concibe desde una perspectiva integral, en la que el
bienestar no se limita a indicadores de participacién, sino que se relaciona con variables de salud,
compromiso y sostenibilidad organizacional. En coherencia con el caracter propositivo del
estudio, los indicadores definidos funcionan como una guia conceptual para procesos de

implementacion y evaluacion posteriores.
El enfoque de medicién se basa en tres niveles:

e Indicadores de participacion y uso, orientados a evaluar la adopcién del sistema.
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o Indicadores de bienestar, asociados a cambios percibidos en las dimensiones fisica,

mental y social.

o Indicadores estratégicos, relacionados con la sostenibilidad del modelo y su aporte a la

gestion institucional.

8.6 INDICADORES CLAVE DE DESEMPENO (KPIS) POR PILAR ESTRATEGICO

8.6.1 Pilar 1: Bienestar fisico y movimiento consciente

Los indicadores asociados a este pilar permiten evaluar el impacto del modelo en la reduccién

del sedentarismo y la incorporacion de habitos de movimiento en contextos hibridos.
e Tasa de participacion en retos de actividad fisica.
e Frecuencia semanal de actividad fisica reportada.
e Percepcion de mejora en niveles de energia y vitalidad.

8.6.2 Pilar 2: Bienestar mental y regulacién emocional

Estos indicadores se orientan a evaluar la efectividad del modelo en la gestion del estrés y la

prevencion del burnout.
o Nivel de estrés percibido (autorreporte).
o Adherencia a practicas de regulacion emocional.

o Satisfaccion con la experiencia de bienestar mental ofrecida por el sistema.

8.6.3 Pilar 3: Bienestar social y cohesion hibrida

Los indicadores de este pilar permiten analizar el impacto del modelo en la conexién social y el

sentido de pertenencia.
¢ Nivel de interaccion social dentro del sistema.

o Participacién en retos colaborativos.
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e Percepcion de cohesion y apoyo social.

8.6.4 Pilar 4: Autogestion y sostenibilidad del bienestar

Este conjunto de indicadores evalua la capacidad del modelo para generar habitos sostenibles y

permanencia en el tiempo.
o Tasa de retencion de usuarios en el sistema.
e Cumplimiento de metas personales de bienestar.

e Continuidad en el uso de la plataforma a mediano plazo.

8.7 ENFOQUE CONCEPTUAL PARA LA MEDICION DEL RETORNO DE LA
INVERSION (ROI)

El retorno de la inversion del modelo de bienestar gamificado se concibe desde una perspectiva
estratégica y no exclusivamente financiera. La literatura sobre bienestar organizacional sefiala
que los beneficios de estos programas suelen manifestarse en variables indirectas como la
reduccion del ausentismo, la mejora del compromiso y el fortalecimiento de la cultura

organizacional.
En este sentido, el ROI del modelo puede abordarse a partir de la relacion entre:

o Inversion estimada: recursos tecnolégicos, tiempo de gestion, disefio de contenidos y

comunicacion.

o Beneficios esperados: aumento de la participacién, reduccion del burnout percibido,

mejora del clima organizacional y fortalecimiento del sentido de pertenencia.

El modelo propuesto permite vincular estos beneficios a indicadores previamente definidos,
facilitando la toma de decisiones informadas sobre la continuidad o escalabilidad del sistema. En
contextos universitarios, el ROl puede asociarse adicionalmente a variables como la permanencia

estudiantil y el bienestar laboral del personal docente y administrativo.
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8.8  VIABILIDAD DEL MODELO EN CONTEXTOS INSTITUCIONALES

La viabilidad del marco estratégico de gamificacion para el bienestar integral se sustenta en su
disefio flexible, escalable y éticamente responsable. El modelo no depende de tecnologias
complejas ni de inversiones elevadas, lo que facilita su adaptacion a instituciones con distintos

niveles de madurez digital.

En el contexto universitario, la viabilidad se ve reforzada por la existencia de lineamientos
normativos y presupuestales destinados al bienestar universitario, lo que permite integrar el
modelo dentro de estructuras ya existentes. En el ambito organizacional, el enfoque asincrénico
y modular del sistema facilita su implementacién progresiva sin interferir con las dinamicas

laborales.

Asimismo, el énfasis en la autogestion del bienestar y en el uso ético de la gamificacién reduce
la necesidad de supervision constante, optimizando los recursos humanos y tecnoldgicos
requeridos. Estas caracteristicas posicionan al modelo como una alternativa viable y sostenible

para la gestion del bienestar en entornos hibridos.

En conjunto, los indicadores definidos, el enfoque conceptual de ROl y el analisis de viabilidad
consolidan el marco estratégico propuesto como una herramienta potencialmente efectiva para
la promocién del bienestar integral, aportando criterios claros para su evaluaciéon futura y su

adopcion en diferentes contextos institucionales.

9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La presente monografia tuvo como objetivo disefiar un marco estratégico de gamificacion para la
promocion del bienestar integral en contextos hibridos, desde una perspectiva de administracion
deportiva y gestion organizacional. A partir del desarrollo teérico, el analisis de casos y la
construccion de un modelo propositivo, se lograron conclusiones relevantes que permiten valorar

el alcance, la pertinencia y los aportes del estudio.
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En primer lugar, se concluye que la gamificacién, cuando es aplicada desde un enfoque ético y
estratégico, constituye una herramienta valida y pertinente para la gestion del bienestar integral
en entornos hibridos. El uso consciente de modelos motivacionales como Octalysis permite
disefiar sistemas que favorecen la participacién voluntaria, la autonomia y la sostenibilidad del
engagement, evitando dinamicas de presion o control que pueden resultar contraproducentes

para la salud fisica y mental de las personas.

En segundo lugar, el estudio evidencia que el bienestar integral debe ser abordado como un
sistema organizacional y no como un conjunto de actividades aisladas. La articulaciéon de las
dimensiones fisica, mental, social y de autogestion, propuesta en el marco estratégico
desarrollado, responde a los enfoques contemporaneos de bienestar y permite una gestion mas
coherente y sostenible en el tiempo, especialmente en contextos donde la asincronia y la

mediacion tecnoldgica son predominantes.

Asimismo, se concluye que los entornos hibridos demandan modelos de bienestar flexibles,
personalizables y asincrénicos. Las estrategias tradicionales, centradas en la presencialidad o en
la supervision directa, resultan limitadas frente a las dinamicas actuales de trabajo y estudio. El
modelo propuesto responde a esta necesidad al integrar rutas de participacion auténomas,
misiones asincrénicas y mecanismos de retroalimentacion continua que se adaptan a los ritmos

individuales de los usuarios.

Desde la perspectiva de la administracion deportiva, esta investigacion aporta una vision
ampliada del rol del bienestar, posicionandolo como un componente estratégico de la gestion del
capital humano. El marco desarrollado demuestra que la administracion deportiva puede
trascender la operacion de programas fisicos para liderar procesos de disefio, planificacion y
evaluacion de sistemas de bienestar integrales, alineados con los objetivos institucionales y la

calidad de vida de las personas.

La validacion tedrica sustentada en la literatura permitié confirmar la coherencia conceptual y la
pertinencia del modelo propuesto, asi como su alineacién con enfoques tedricos consolidados en
gamificacion, bienestar organizacional, psicologia motivacional y trabajo hibrido. Si bien el
estudio no incluye una implementacién empirica, los resultados obtenidos constituyen una base

sélida para futuras aplicaciones practicas y procesos de evaluacion cuantitativa.

Finalmente, se concluye que el marco estratégico de gamificacion desarrollado es

conceptualmente solido, éticamente fundamentado y potencialmente viable para su aplicacion en
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comunidades universitarias y organizaciones que operan bajo modelos hibridos. Este trabajo
contribuye al campo del bienestar y la administracién deportiva al proponer un modelo integrador,
transferible y adaptable, que responde a los desafios contemporaneos del cuidado de la salud

integral en entornos mediados por la tecnologia.
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