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Cuando mejorar
profesionalmente
es solo un juego

A.M.Madrid
sQuién dijo que jugar es cosa
de nifnos? Existen muchos en-
tornos en los que los juegos
pueden funcionar adecuada-
mente. Y las organizaciones
son uno de ellos. Para mues-
tra, Microsoft. Segun el libro
Gamificacién (editorial Pear-
son), el grupo de pruebas en el
gigante del software, liderado
por Ross Smith, prueba perié-
dicamente y de manera rigu-
rosa su producto, traducido a
los principales idiomas del
mundo. Una tarea ardua y
complicada ya que la evalua-
cién no se limita al inglés. Para
solucionar el problema Smith
recurrio a los juegos. Creo lo
que se conoce como el Lan-
guage Quality Game, y trans-
formd este proceso de prue-
bas enuna experienciaintere-
sante y agradable. Como éste
hay muchos ejemplos que de-
muestran que la gamification
puede fomentar la creativi-
dad en los empleados.
Fernando Botella, CEO de
Think&Action, la define co-
mo “la aplicacién de dindmi-
cas de juego para captar la
atencion, fomentar la partici-
pacion, la concentracion, la
motivacion, la fidelizacion, el
aprendizaje y la generacion
de comunidades, entre otras
ventajas”. Y, aunque parezca
mentira, todo es jugable. Asi
lo cree Marta Romo, socia di-
rectora de Be-Up, quien, sin
embargo, advierte de que pa-
ra que esta técnica sea real-

mente util tiene que tener en
cuenta tres principios: “El flu-
jo, que el juego sea retador pe-
ro no dificil; la mecanica, defi-
nir los puntos, niveles, meda-
llas, narrativa, desafios, clasi-
ficaciones, etcétera; y la dina-
mica, lo que implica accion,
mas alla del pensamiento”.

Si se dibuja bien el juego, el

empleado puede lograr im-
portantes avances:

@ Definir con mayor claridad
cuales son los objetivos, las
metas de la compaiiia y las ta-
reas que el trabajador debe
realizar para su consecucion.

@ Los juegos hacen mas visi-
bles las aportaciones y actua-
ciones de cada empleado.
Ademids, permite alaempresa
revisar la organizacion y la es-
tructura interna.

@ Recompensa a los emplea-
dos segun lo que hacen, y no
por el cargo que ostentan.

@ Inyecta diversion en el tra-
bajo al crear experiencias que
sacanalaplantilladelarutina,
que enganchan y fomentan la
participacion y la innovacion.

@ Invita a los trabajadores a
adquirir nuevas habilidades y
refuerza actitudes positivas.

® Fomenta el liderazgo y el
trabajo en equipo, y permite a
la empresa identificar el ta-
lento interno.

Los entornos ludicos facilitan la creatividad y la productividad.
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