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®TECNOLOGIA

VIDEOJUEGOS MAS
ALLA DEL OCIO: DE
CAPTARTALENTO A
TRATAR LA DEPRESION

eseaia. La técnica se conoce como gamificacion y es utilizada
muds alld del puro entretenimiento.

Efe

o0s videojuegos no son so-
Llo una forma de pasar el
tiempo. Cada vez cobran
mas peso los disefiados para
contextos no lidicos como se-
leccionar personal en una em-
presa y captar talento o explo-
rar la salud mental y ayudar a
ladepresion, donde un perso-
naje ensena amanejar los pen-
samientos negativos.

Esta técnica, que va mas
alla del ocio, se conoce como
gamificacion, Eldirector gene-
ral de la Asociacion Espafola
de Videojuegos (AEVI), José
Maria Moreno, en una entre-

vista con Efe, explica que se
trata de productos que “van un
paso mas alla y tienen una in-
tencién” (educativa, sanita-
ria...) llegando a las areas de
personal donde detectan las
habilidades de los candidatos
“viéndolos jugar”.

AQUIEN CONTRATAR

Esas dindmicas gamificadas se
conocen como ‘Serious game'
yson aplicaciones interactivas
queayudana lasempresasa lo-
grar sus objetivos.

“Si antes se utilizaba el
cuestionario pregunta-res-
puesta, ahora el proceso de se-
leccion pasa por el videojuego

€On recompensas y puntua-
cion, y para quienes llegan al
altimo nivel hay un reto de
equipo en el que cada cual po-
dra demostrar sus habilida-
des”, senalalaresponsable del
Chister.

Segun Blanco, la experien-
cia apunta que es posible im-
pulsar el compromiso y la pro-
ductividad mediante técnicas
ladicas: “El 89% se siente mas
productivo gracias a la gamifi-
cacion y un 78% cree que su
uso en el proceso de contrata-
cion hace alaempresa mas de-
seable”.

En comparacion con el mode-
lo educativo tradicional, la ga-

mificacion permite a los estu-
diantes un mayor desarrollo
del pensamiento analitico.

Algunos videojuegos como
‘Battlefield’ facilitan el aprendi-
zaje de la historia mientras que
‘Simple Machines’ es atil para
la Fisica y “The Typing of the
Dead’ para practicar inglés o
mecanografia.

‘Minecraft Education Edi-
fion’ proporciona a los docen-
tes unidades didacticas de las
asignaturas adaptadas al
aprendizaje virtual y ‘Duolin-
go' se ha convertido en un éxi-
to de gamificacion al asociar las
clases de idiomas con juegos
que ayudan a retener la infor-
macion.

El director general de AEVI
también apunta alos videojue-
gos que protegen de acoso en
la escuela y se refiere a ‘Gylt’,
un videojuego espafiol en el
que el jugador se pone en la
piel de una persona que sufre
“bullying”.

SALUD MENTAL
Lagamificacion ensalud se uti-
liza enaplicaciones de salud v
bienestar relacionadas con la
prevencion de enfermedades,
la adherencia a la medicacion,
la rehabilitacion y la telemedi-
cina,

Segiin el responsable de
AEVI, en el caso de la salud
mental hay una gran variedad
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LOS VIDEOJUEGOS INCLUSO SE UTILIZAN EN TRATAMIENTOS RELACIONADOS CON EL GANCER INFANTIL.

de videojuegos, como SPARX
(Smuart, Positive, Active, Realis-
ticand X-Factor), unjuego tera-
péutico enfocado en la depre-
sion 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-
cion solidaria Juegaterapia uti-
liza los videojuegos para que se
reduzca la anestesia y los cal-
mantes en nifos con cancer.

En salud también se recu-
rre a los videojuegos para pa-
cientes con Alzheimer ya que
potencian la actividad mental
y los reflejos. Otro uso es en la
rehabilitacion fisica. 5
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