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eTECNOLOGÍA 

LOS OTROS USOS DE | 
LOS VIDEOJUEGOS MAS 
ALLA DEL OCIO: DE 
CAPTAR TALENTO A 
TRATAR LA DEPRESION mm 
españa. La técnica se conoce como gamificación y es 
ampliamente utilizada en campos que van mucho más allá 
del puro entretenimiento. 

Efe 

os videojuegos no son so- 
L: una forma de pasar el 

tiempo. Cada vezcobran 
más peso los diseñados para 
contextos no lúdicos como se- 
leccionar personal en una em- 
presa y captar talento o explo- 
rarla salud mental y ayudar a 
la depresión, donde un perso- 
naje enseña amanejarlos pen- 
samientos negativos. 

Esta técnica, que va más 
allá del ocio, se conoce como 
gamificación. En vísperas del 
día mundial del videojuego, el 
director general de la Asocia- 
ción Española de Videojuegos 
(AEVD, José María Moreno, en 
una entrevista con Efe, explica 
que se trata de productos que 
“van un paso más allá y tienen 
una intención” (educativa, sa- 

nitaria...) llegando a las áreas 
de personal donde detectan las 
habilidades de los candidatos 
“viéndolos jugar”. 

Para la presidenta del Clús- 

ter de Videojuegos de Madrid, 
Olga Blanco, la gamificación 
“mueve miles de millones ni- 
vel mundial” y es que “se pue- 
de gamificar cualquier cosa: 
experiencias educativas que 
motiven el aprendizaje, el fo- 
mento de hábitos saludables o 
la reducción de la ansiedad”. 
Según cálculos de Blanco, laga- 
mificación representa entre el 
20 y el 25% delos ingresos que 
generaelsector. 

A QUIÉN CONTRATAR 
Esas dinámicas gamificadas se 
conocen como “Serious game” 
yson aplicaciones interactivas 
que ayudana lasempresasa lo- 
grar sus objetivos. 

“Siantesse utilizaba el cues- 
tionario pregunta-respuesta, 
ahora el proceso de selección 
pasa por el videojuego con re- 
compensas y puntuación, y pa- 

raquieneslleganal últimonivel 
hay unreto deequipo enel que 
cada cual podrá demostrar sus 
habilidades”, señala la respon- 

sable del Clúster. 
Según Blanco, la experien- 

cia apunta que es posible im- 
pulsar el compromiso y la pro- 
ductividad mediante técnicas 
lúdicas: “El 95% de lostrabaja- 
dores prefiere una experiencia 
laboral gamificada, el 89% se 
siente más productivo gracias 
ala gamificación y un78% cree 
que su uso en el proceso de 
contratación hace a la empre- 
samás deseable”. 

PROTECCIÓN ANTE EL ACOSO 
En comparación con el mode- 
lo educativo tradicional, la ga- 
mificación permite a los estu- 
diantes un mayor desarrollo 
del pensamiento analítico. 

Algunos videojuegos como. 
“Battlefield facilitan el aprendi- 
zajedela historia mientrasque 
“Simple Machines” es útil para 
la Física y “The Typing of the 
Dead' para practicar inglés o 
mecanografía. 

“Minecraft Education Edi- 
tion” proporciona a los docen- 
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LOS VIDEOJUEGOS INCLUSO SE UTILIZAN EN TRATAMIENTOS RELACIONADOS CON EL CÁNCER INFANTIL. 

tes unidades didácticas delas 
asignaturas adaptadas alapren- 
dizaje virtual y Duolingo” seha 
convertido en un éxito degami- 
ficación al asociar las clases de 
idiomas conjuegos queayudan 
aretener la información. 

El directorgeneral de AEVI 
también apuntaa los videojue- 
gos que protegen de acoso en 
la escuela y se refiere a “Gylt, 
un videojuego español en el 
que el jugador se pone en la 
piel de una persona que sufre 
“bullying”. 

SALUD MENTAL 

Lagamificación en salud se uti- 
liza en aplicaciones de salud y 
bienestar relacionadas con la 
prevención de enfermedades, 

la adherencia a la medicación, 
larehabilitación y la telemedi- 
cina. 

Según el responsable de 
AEVI, en el caso de la salud 
mental hay una gran variedad 
de videojuegos, como SPARX 
(Smart, Positive, Active, Realis- 
ticand X-Factor), unjuego tera- 
péutico enfocado en la depre- 
sión adolescente y “Hori- 
zon:Resilence' con herramien- 

tas para abordar problemas de 
salud mental complejos. 

El director de AEVI tam- 
bién recuerda que la Funda- 
ción solidaria Juegaterapia uti- 
lizalos videojuegos para quese 
reduzca la anestesia y los cal- 
mantes en niños con cáncer. 

Esta fundación constata 

quelos videojuegos podríanin- 
cluirse como analgésicos no 
farmacológicos en las unidades 
oncológicas pediátricas. 

AEVI apunta también a 
otro videojuego que explora el 
duelo y la pérdida. Se trata de 
“Gris”, aquíel protagonista, que 
da nombre al juego, va pasan- 
do por etapas impactantes de 
muerte y frustración quesere- 
presentan con la pérdida de 
color, pero según avanza la his- 
toria, “Gris' desbloquea habili- 
dades y progresa. 

En salud también se recu- 
rre alos videojuegos para pa- 
cientes con Alzheimer ya que 
potencian la actividad mental 

y los reflejos. Otro uso es en la 
rehabilitación fisica. 65 

  

  

EL APETITO MUNDIAL POR EL LITIO PARA LAS 
BATERÍAS DA ORIGEN A UN “EL DORADO” EN BRASIL 

a creciente demanda 
Los por litio, el prin- 

pal componente de las 
baterías de los vehículos eléctri- 
cos, convirtió en un “El Dora- 
do” al Valle del Jequitinhonha, 
una delas regiones más pobres 
de Brasil, pero dueña de las 
séptimas mayores reservas 
mundiales del mineral. 

Cinco mineras, casi todas 
de capital extranjero, anuncia- 
ronen los dos últimos años in- 
versiones por 6.300 millones 
dereales (1.165 millones de dó- 

lares) en proyectos para explo- 
tar el “oro blanco”, cuya de- 
manda se ha disparado princi- 
palmente por el apetito dela 

      

industria china del automóvil. 
A este, se ha sumado el re- 

ciente interésmanifestado por 
Estados Unidos, en plena gue- 
rra comercial, por llegar a 
acuerdos para tener acceso a 
los minerales críticos de Brasil, 
entre los que figuran niobio, 
níquel olitio. 

La tranquilidad del Valle 
delJequitinhonha, una olvida- 
da región en Minas Gerais, es 
interrumpida por las explosio- 
nes diarias, las máquinasexca- 
vadoras, el tránsito de camio- 
nes cargados con mineral y 
una invasión de geólogos y re- 
presentantes de empresas ex- 
tranjeras, según pudo consta- 

tar Efe en una visita. 
Este intenso ajetreo surgió 

apartir de un decreto que en 
2022autorizó por primera vez 
las exportaciones de litio, un 
mineral estratégico cuya pro- 
ducción se envía casi por com- 
pleto a China. 

Gracias a ese permiso y, 
con tan solo dos empresas 
operando por ahora, la pro- 
ducción de concentrado de es- 
podumeno (un mineral que 
contiene un 5,5% de litio) se 
multiplicó por veinte desde 
2023, hasta las 320.000 tone- 

ladas previstas para esteaño. 
Elboom que se vive en las 

pequeñas poblaciones de 

   
Araguaíe ltinga promete con- 
vertira Brasilen actor clave en 
un mercado estratégico, en su 
condición de dueño delas sép- 
timas mayores reservas mun- 
diales y de quinto mayor pro- 

LASÉPTIMA RESERVA MUNDIAL DE LITIO ESTÁ EN BRA 

EE 
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ductor global. 
Según el Ministerio de Mi- 

nas y Energía, el Valle del Jequi- 
tinhonha, con 45 depósitos 
descubiertos, concentrael 85% 
delas reservas brasileñas de li- 

tio y el 8% delas mundiales. 
Nisiquierael desplome del 

precio del concentrado, desde 
unos 4.000 dólares por tone- 
lada en 2022 hasta unos 950 

dólares en la actualidad, para- 
lizó los proyectos. 

La Companhia Brasileira 
de Litio (CBL), segundo pro- 
ductoren laregión, ve unade- 
manda mundial “muy anima- 
dora”, pero admite que la caí- 
dade precios “no justifica nue- 
vas inversiones”, afirmó su 

CEO, Vinícius Alvarenga. 
Según Alvarenga, CBL tie- 

ne en marcha un plan de am- 
pliación para elevar su pro- 
ducción de concentrado hasta 
110.000 toneladas al año a par- 
tir de 2027 y la de carbonato 
de litio, desde 2.000 hasta 
6.000 toneladas.c3
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