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Innovacion
Los centros
tecnologicos se
convierten en el
gran semillero de
las startups de
largo recorrido
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EL APAGON DE TALENTO
DE LATECONON IAREIRIEIE

Las empresas advierten de la creciente dificultad para encontrar todo tipo de
perfiles necesarios en su acelerada transformacion hacia la descarbonizacion




RECURSOS HUMANOS Estrategias ludicas

Cuando la motivacion
del talento se convierte
en un efectivo juego

Las empresas espanolas ya exploran las
posibilidades de la gamificacion para
impulsar la implicacion y el bienestar y
la productividad de sus trabajadores

BELEN RODRIGO

Enfrentarse a una carrera de
Formula 1 requiere mucha
preparacion, ademas de des-
treza al volante. Y durante la
prueba, hay muchas decisio-
nes que se deben tomar en
cuestion de milésimas de se-
gundo vy bajo una fuerte pre-
sion. En esos momentos, es
cuando se ponen mas en evi-
dencia las habilidades y las
carencias tanto del piloto
como de todo su equipo. Este
tipo de pruebas guarda mu-
cha relacién con los momen-
tos que atraviesan en algun
momento las empresas y de
ahi que el ‘gaming’ se haya
convertido en una excelente
herramienta para comprobar
el nivel de destreza de los
equipos.

Tomando como referencia
las similitudes entre ambos
mundos, la consultora espa-
fiola de RR.HH. Psicosoft ha

lanzado un programa de si-
mulacién de conduccidén ba-
sado en las carreras de pilo-
tos profesionales. Ha recrea-
do un escenario de carreras
en el cual los participantes ex-
perimentan en primera per-
sona y en equipo la emociona-
lidad y las claves del éxito de
los pilotos, trabajando habili-
dades béasicas en su dia a dia
laboral, como son la comuni-
cacidn y el trabajo en equipo,
la preparacion mental, el con-
trol emocional, la concentra-
cién y enfoque y la actitud ga-
nadora. «Deben definir su reto
como equipo vy para ello tie-
nen también una fase de ca-
lentamiento antes de entrar
en la competicion», explica
Sergio Yanez, director de In-
novacién de Psicosoft.

Son muchos los aspectos
gue van a poder analizar a lo
largo de este tipo de experien-
cias, como «la perseverancia
del equipo, que es la consecu-

cion de los objetivos. Pueden
anticipar las dificultades y pen-
sar en alternativas para conse-
guir lo que buscany, resalta Ya-
fiez. También est4 el entusias-
mo, que «hay que cuidarlo, las
emociones positivas nos im-
pulsan» y la autoestima, «gque
es la suma de la confianza y el
respeto gue nos tenemos como
parte de un equipo».

Sacar las emociones

Para comercializar este pro-
ducto Psicosoft ha llevado a
cabo jornadas con directivos
de empresas que pudieron ex-
perimentar en primera perso-
na esta dindmica para después
poder realizarla con sus equi-
pos de trabajo. Sara Matos, del
departamento de Formacion
de Accenture, indica que esta
firma trabaja con la herramien-
ta del ‘gaming’ para «fomentar
el ‘engagement’ entre los tra-
bajadores, para que se conoz-
can mejor, y después de la pan-
demia ha sido muy importan-
te para reconectar». De esta
experiencia destaca «el momen-
to del dolor del aprendizaje
cuando no sabes lo que vas a
hacer y pones en juego todas
las emociones. Acabas salien-



do como un experto y muy mo-
tivadow, relata Matos. Javier
Garcia, del departamento de
Formacion de Prosegur, habla
también del aprendizaje en este
proceso. «Nuestras emociones
nos llevan a querer abandonar,
pero si sigues el aprendizaje es
productivos, resalta. En Prose-
gur no han incorporado toda-
via el ‘gaming; pero Garcia cree
que tiene mucho potencial en
distintos procesos como «crear
equipo, CONOCerse mejor, crear
mAas union», v se muestra abier-
to a nuevas formas de trabajar.

«La gamificacion puede ser
una herramienta poderosa

AGENDA TECNOLGC

Las simulaciones de
carreras de F-1 son
una de las
herramientaswque
proponegla
compania Psicosoft

para motivar a los equipos en
un entorno laborals, explica
Ciandida Martin, Executive
Manager de la consultora tec-
nolégica Stratesys. Por un
lado, sefiala que aplicar me-
cdnicas de juego como pun-
tos, insignias y niveles «in-
centiva a los empleados a al-
canzar metas y a superar
desafios para obtener estas
recompensas y reconocimien-
tos, lo que puede impulsar su
desempeno y productividad».
Ademas, la gamificacion pue-
de proporcionar claridad en
los objetivos y retroalimenta-
cidén inmediata, «lo cual es

ICA

crucial para mantener la mo-
tivacion de los equipos. Los
empleados pueden ver su pro-
greso en tiempo real y recibir
‘feedback’ instantaneo sobre
su desempenio, lo que les ayu-
da a entender mejor cuales
son sus fortalezas v dreas de
mejora». La también experta
en ‘People & Digital Change’
recuerda igualmente que mu-
chos juegos y actividades ga-
mificadas requieren colabo-
racion y trabajo en equipo.
«Estas actividades pueden
ayudar a fortalecer las rela-
ciones entre los empleados,
mejorar la comunicacion v fo-
mentar un ambiente de tra-
bajo colaborativo». Ademas,
las organizaciones cada vez
mds se preocupan por el bie-
nestar y satisfaccion de sus
empleados. «Gracias a la ga-
mificacion podemos reducir
el estrés asociado con tareas
monotonas o desafiantes al
hacerlas mas atractivas y en-
tretenidas», afiade.

Gestion del cambio

La gamificacion estd revolu-
cionando la gestién de recur-
sos humanos al hacer el tra-
bajo mas divertido y motiva-
dor. «Afiadir elementos de
juego a las tareas diarias au-
menta el compromiso, mejo-
ra el rendimiento y fomenta
el trabajo en equipo. Ademas,
ayuda en el desarrollo de ha-
bilidades y facilita la gestion
del cambio», sintetiza Candi-
da Martin. Pero advierte de
que para que sea efectiva, es
crucial adaptarla a las nece-
sidades de los empleados y ob-
jetivos de la organizacion y

equilibrar la competencia con
la colaboracion.

Entre las lecciones mas im-
portantes que pueden sacar
los equipos de recursos hu-
manos con este tipo de prac-
ticas, Candida Martin habla
de «la importancia de la per-
sonalizacion de las experien-
cias. No todos los empleados
responden de la misma ma-
nera a las mismas motivacio-
nes, por lo que personalizar
las iniciativas gamificadas
puede aumentar su efectivi-
dad». Se refiere igualmente a
la importancia del compro-
miso de los empleados para
aportar valor al negocio. «La

EN SINTONIA

Las estrategias deben
ir alineadas con las
necesidades del
trabajadory los
objetivos de las firmas

gamificacion demuestra que
cuando las tareas v objetivos
se presentan de manera atrac-
tiva y ladica, los empleados
tienden a estar mas compro-
metidos vy motivados». Y tam-
bién hay que tener en cuenta
el valor del ‘feedback’ inme-
diato. « Al proporcionar re-
troalimentacion en tiempo
real, los empleados pueden
gjustar su comportamiento y
mejorar continuamente, con-
siguiendo mejorar el rendi-
miento vy la productividads»,
puntualiza.

Pascual Parada, director
Académico y de Innovacion
de IEBS Digital School, re-
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LUNES A VIERNES

BeDigital, el punto de
encuentro entre los
facilitadores de las
herramientas de digi-
talizacion y las
empresas industriales
usuarias de estos
herramientas, aterriza
en el BEC de Bilbao.

MARTES Y MIERCOLES

La nueva edicion de
Unvex, una cita clave
para la industria de
los sistemas no tripu-
lados en Espaia, ate-
rriza en la Fira de Bar-
celona con una clara
vocacion de creci-
miento internacional.

MARTES Y MERCOLES

El Wizink Center de
Madrid acoge un nue-
vo TH Innovation
Summit, un evento de
referencia en el ambito
hotelero que ofrece las
novedades del sector
en innovacion, trans-
formacion digital e IA.

cuerda que los departamen-
tos de RR.HH. de todo tipo de
organizaciones, sobre todo
aquellas de mayor tamarfio,
«estdn en constante busque-
da de nuevas técnicas y he-
rramientas que les permitan
conocer e interactuar de for-
ma natural con una sociedad
con constantes cambios, yla
gamificacion es una de estas
nuevas técnicas». Teniendo
en cuenta que nuestro cere-
bro no entiende de situacio-
nes reales o imaginadas, «ju-
gar ayuda a plantearnos de-
safios en los que alcanzar
diferentes logros y segregar
dopamina, la sustancia del
placer. Por tanto, si. jugar ge-
nera placer, y el placer es un
elemento motivadors».

Destrezas

Parada considera la gamifi-
cacion «una excelente herra-
mienta para comprobar el ni-
vel de destreza de sus equi-
pos en ciertas ‘softs skills's y
las que mas se ponen en va-
lor «son las denominadas
como las 4Cs: colaboracion,
resolucion de problemas com-
plejos, creatividad y comuni-
cacidn». El director Académi-
co yde Innovacion de IEBS
Digital School indica también
que el mundo del ‘gaming’
vive en la actualidad un mo-
mento complicado a nivel de
negocio, con muchos estudios
cerrando v con EREs inicia-
dos por aquellos que deciden
aguantar el momento. «Esto
hace que muchos desarrolla-
dores y estudios busquen vias
alternativas de negocio, y los
RR.HH. es una de ellas».

SABADO

El Fycma acoge eCon-
gress Malaga, un con-
solidado punto de
encuentro para profe-
sionales de ecommer-
ce, social media y mar-
keting digital, donde se
analizaran las tenden-
cias de estos sectores.
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MARTES A JUEVES

Ifema es la sede de la
Feria Internacional de
Recuperacion y el Reci-
clado, SRR, cita clave
del sector de la econo-
mia circular impulsada
por la FER (Federacion
Espaiiola de la Recupe-
racion y el Reciclaje).
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