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Relatos de “gamificacion” y aprendizaje
v LA “GAMIFICACION™ CONSISTE EN PLANTEAR COMO

UN JUEGO AQUELLO QUE NO LO ES, ES DECIR, UTILIZAR

TECNICAS PROPIAS DE LOS JUEGOS EN ENTORNOS

NO LUDICOS, PARA CONSEGUIR LA MOTIVAGION Y EL

COMPROMISO DE LOS PARTICIPANTES. UTILIZAR RETOS Y

BARRERAS, AL SERVICIO DEL ESTUDIO, ES UNA TENDENCIA
EN COLEGIOS, UNIVERSIDADES Y EMPRESAS
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=== |3 actualdad, los dosatios son
== mucho mas que una oportunidad
10 P00 25 cozas de forma
diferenta; son tambien un puUMto vy aparte.
Podriamas debatir langamente sobre la
bondad o nacasidad de muchos cambes,
pero no podemoe nagar sU dimension,
ignorar su fuerza Imesstble y eludr eus
congecuancas,

LAS TRES EVIDENCIAS
Las nuavas ganeracionas regalan su
atenciin a lo que les agrada. Necesitan
percitr que, @ entregar su tiermpo,

ciben algo a cambio. No solo 2 los mas
pvenes, tarmbien a ks adultos nos oourre
algo parecido, aunque sea con distinta
ntensdad. Por eso, |2 lectura v o estudo
requieren estimulos adconales que los
hagan atracinoe,
En otro orden de cosas, la soclkedad
actual tena prza y demanda practicidad
Las disquiskiones racionales, macidas
€n 2asucas amgumentaciones doctrnaes,
forman parta de otro tiermpo. Huaen
& pasado. A inutlidad. Los finas da
sprandzae actual no encuentran sU razan
en el saber, eino an la practicikdad. O ge
percine esta, © s cuastions ague.
Por Utirme, s tecnokegias han irumpido
en nuestras vidas abrendo una brecha
nterganeraciondl QUe, a veces, parece
nsavable. Log Gvenes se aferran a los
maovies de Ulima generacion como
canal de comunicacion, v los mayores
demandan ia nocesidad de conversacion
e interaccion como aternativa necesari,
Asl, entienden lo virtual como amenaza
de lo rea
Por tanto, tenemos ante noeotros tras
evdencias muy claras:
@ Prestanmoe atenckon a o que noe atrae.
@ Imeartimoe tiempo &1 nos sinve para aigo.
@ Lo wriud as tambden red.,

DISFRUTAR CON LO QUE HACEMOS
Insisto: esta triple cbservacion describe
un tempo nuevo, Podemos debalir
sobre su bondad, pero no podemos
negar su realdad. Serla algo asl como
querer negar la globalzacion por
ndeseabla, Vieto asl, 0 nos subimos a
la 0la 8 ntantamos “surfasr” sobre ala
idefruténdola Inciugo) o eucumbimoe
ante ella, intentando franar ko que no
estd an nuestra mano. Parque tambén
an esta metéfara hay un mansaje de
caado: “surtaar” no eoko ee gastionar
ka5 oportuniciaies que &a ola ofrece, &
saber disfritar de elas.

La mirada aprecistiva descubre & entomo
v b disfruta. La evaluativa lo cosstiona. Y
cuando ko que 28 pone en duda es akao
contra lo que nada se puede hacer, esa
mirada genera frustracion, Vernos ko que
queremaos, al igual que negamos o que
no nos gusta. Quza esta sea mi primera
propuesta: cambiar nuestra mirada. Solo
COn ofoe Nuavwee podremee disfrutar esta
nueva regdidad, “surfeando” sobre ela y
aprovechando lo que nos ofrece

LA “GAMIFICACION® COMO

ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE
“‘Gamificar” e plantear Come un juego
aguelo gue no lo es. Es hacer dvertido o
aburricio. Estuckar y aprenciar poade ser

un juego silo plantearmos como tal. AsL el
esfuorzo viena de b mano de la voluntad

y el compromeo con la actividead se
consgue gracias al entusiasmo del jugador,
que comple en pos de un premio. —

“LA GAMIFICACION NO TRATA DE
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LA FORMACION
FINANCIERA PUEDE
SER DIVERTIDA

Es Inisie la pobrera melodoldica con b
que son panteados los cursos financiers,
Habitalmente lss herramientas
pedapgicicas se reccen a. . dos?
Expaskiones teonicas y ecks racios
Algunas pscuslas da reqocios heblsn de
& “melndologa del taso”. En reaidad no
suman ruevas hemamientss, aunque en &
disefio secuencial sa procure que el caso
na s el ejerplo fieal demosiratvo de

& teoria, sino que & acompafe e ncuso
permita o faciite sy desoubrimiento
rdutido, Perm sigue sendo insuficenis.
Un curso financierm puade sar dindmico,
periicipativo, interesante &, inclusa,
divertido. Basta proporer [a constneccion
da los balances de dstintas empresas

& modo de un puzde, o GeYibuir la
valorcicn de emrpress en cuabo dreas al
maodo da cuatro barrios de conocimienta.

SUSTITUIR LO TEORICO POR LO PRACTICO,
SINO DE ENCONTRAR UN SENTIDO

A LO QUE SE HACEY APRENDE”
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LO VIRTUAL GENERA LO REAL
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Lo he comprobado una v otra vez en
numerosos taleres v seminanos drigidos
a directivos scbme temas aparentemenie
tedioeos como puadan sar, por ejemplo,
0s de la formacon fnanciara, Basta didr
a los adutos en equipas y pantear las
preguntas tipo test como una sancla
compaticitn entra elloe. Entonces, surgen
Qrupos de nNes con corbata que pelean
Con andor par los puntoe. En @ detae entre b virhal y bo redl, las genersciones viven rundos

La formacion no reglada, que desde difereries, Coro padeess, podemeas nientar “gamifica” b generacidn de
amprasas consultaras privadas realzamos cuttura genardl Bn nuestos hios a través del cakebre (uago del Trvial. Los
resultados sequraments sardn limitados,

La aplicacion virliad *Preguntados” nos ofrece o mismao gego, perm con
resutados muy diferanes. A través de ella, ruestros hios juegan y compitan
con especial intensidad. Se ¥ats de un uego par smatphanes donde un
jugrdor le bace a ol pregetas dveridas y ddiclicas sobre grograta,
histora, arke, Meratura, cencla y tecnoogis, entretenimientn y daparias.

Dara profesiongies y empresas, es una
extensa muestra de “gamificacion”. ;| Por
ué debiera ser distingo en &l a0 da

a formacion regada? La educaciin en
colegos y unversidadies discure en @l
mamo senticdo. Un fsunami en forma de

uego nos nmvade,

No se trata de suslituir ¢l estudo por ' v
ol juego, sino de sumarios, poniendo al

wego J senvoio dd estudio. No se trata 0

de gimingr lo tadnco por lo practico,

sno de intagrar y encontrar un sentido

alo qua sa hace y apranda, No sa trata “LAS NUEVAS
da comioatir lo wriual para que lo real TECNOLOGIAS PONEN

subelsta, sno de acaptar que o real hoy

as virtual, Ambos mundog 0N uno :,cl:‘ EL JUEGO AL SERVICIO DEL ”
Sunata a la ola y defuta, E invia a atros ESTUDIO PARA LOGRAR MAYOR

para que lo hagan también. MOTIVACION Y COMPROMISO”

ES VALORADO LO QUE SE RECONOCE COMO UTIL

Hay ofras maneras de haoer ' mismo, En un eograma sobre “Andlisss de Imversones”, en lugar de! tradicional
caso peaction soportado en papel, 58 pueds proponer & construccian de un castilo. Con un plego de condciones,
y Iras un sercicio de presupuestacion del peryecto, los parfcipanies procaden a b consinecion §sica del msma
Al final, dlos mismaos obbenen su peopea refleadn, denvada de las desviaciones que su proyecio expenmenta

Esia juego reune os condloionzntes financlerns mas daskos de una inversdn: matenaks, gastos de personal,
secns exiernres, oosles limnceros, impostives, elc. Ms de 6.000 piezs, dversas provesdores con diferenles
condoones ¥ plazs, /appas, descuentos por prontn pago, ntereses de préskrros, sequrins de cambio y
anticipaciones de cerificeciones de obra

Las conclusiones ustfican lo vivido, Nada Fay Ban vl para poder demastrar & virkad de Bs policas just o Sime:
castifos finales smilares con resultades muy dispares, La dferenca esta en el rmo de os aprowsonamicnios,
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