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Con nuevos simuladores que
permiten imitar situaciones de
interaccion personal, la formacion
online en habilidades se transforma
y permite a los alumnos no
s6lo aprender conceptos, sino
practicarlos, observarlos resultados
y recibir feedback personalizado
sobre su ejecucion. Utilizar, ademads,
el formato de videojuego, implica
importantes ventajas pedagdgicas,
incrementa la involucraciéon de
los alumnos y mejora los ratios de
finalizacion.

Ibrahim Jabary, Experto en Serious Games y Game-Learning.
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Simuladores y videojuegos: Revolucion en la formacion
de habilidades.

Capital Humano, n® 253. Abril 2011.

Desde los afios 80, los simuladores y videojuegos
se han utilizado para la formacion técnica. Una nueva genera-
cion de simuladores, capaces de imitar las interacciones per-
sonales, abre una nueva via a la formacion online en habili-
dades. La combinacién de las ventajas del e-learning con las
de los simuladores y los videojuegos han permitido a decenas
de empresas obtener excelentes resultados con cursos como
“Navieros” (Negociacion y Resolucion de Conflictos) o “Triske-
lion” (Productividad Personal y Gestién del Tiempo). El articulo
analiza la evolucion y aplicaciones de los Serious Games a la
formacién corporativa.

Formacién / Habilidades Directivas / E-learning

a mayoria de los responsables de RR.HH.

y formacion con los que trabajo cada dia,

opinan que la formacién e-learning en ha-

bilidades no es eficaz. Muy pocos deciden

formar en negociacién o liderazgo, por ejem-
plo, utilizando cursos de e-learning. Incluso aquellos que
se animan a hacerlo, consideran este formato como un
mero complemento para la formacion presencial.

La razon es evidente: leer texto, ver video y responder tests,
solo puede ayudar a transmitir algunos conceptos pero
no garantizan, en absoluto, el desarrollo de una habilidad.

Por desgracia, la mayoria de los contenidos en habilidades
en formato e-learning que existen en la actualidad, no van
mas alla.A pesar de que muchos programas se disfracen
de interactivos, creando entornos virtuales, incorporando
video y haciendo alarde de la tecnologia mas avanzada,
en esencia, siguen implicando lectura y escucha pasiva
por parte de los alumnos. >
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> Pero, jsirve la formacién presencial? El caso es que tampo-

co hay mucho consenso a la hora de declarar la formacién
presencial como un instrumento ideal para el desarrollo
de habilidades.

Una charla magistral o un seminario en el que el formador
se limita a explicar en profundidad el contenido que se
despliega en una presentaciéon Power Point no son, en
modo alguno, garantia de formacién eficaz.

Por otro lado, encontrar un formador con suficiente
credibilidad, experiencia, conocimiento, capacidad de
comunicacion y habilidad para dinamizar grupos no
es tarea facil.

El desarrollo de una habilidad implica la oportunidad de
practicar, de experimentar, de recibir feedback, de obser-
var las implicaciones de tus decisiones y de hacerlo,a lo

largo de un periodo de tiempo suficientemente extenso
como para que los posibles cambios de comportamiento
acaben conformando un cambio de habitos.

Por esa razon, las sesiones de formacién presencial
en habilidades estan, casi siempre, pertrechadas con
ejercicios practicos, role plays, casos, simuladores y
dindmicas de todo tipo.Adicionalmente, se despliegan
sistemas de comunicacién interna, se involucra a la
alta direccién y se definen sistemas de evaluacion y
de seguimiento.

Son estos elementos, los que hacen de la formacion
presencial un instrumento mas Util que la formacién
online tradicional y no el hecho de ser presencial
sin mas.

{Y si la formacion e-learning pudiera ofrecer esas capa-
cidades: ejercicios practicos, role plays, casos, simuladores,
dindmicas...? ;Y si pudiera hacerlo incorporando,ademas,
todas las ventajas de la formacién online?: Mucho mas ba-
rata, mucho mas flexible, mucho més escalable, mucho mas
estandarizable, mucho
mas accesible, mucho
mas cémoda y mucho

En “Triskelion”, el jugador apren-
de y practica un completo sis-
tema de productividad personal
mientras gestiona su dia a dia,a
lo largo de una aventura en la que
tendra que investigar a la secreta
y milenaria Orden de la Sabiduria,
para descubrir los secretos de
Lucio A. Séneca sobre el éxito
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y la felicidad.
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En el afio 2002, el
ejército de Estados
Unidos ofrecid, por
primera vez de forma
masiva, un videojuego
en Internet:“America’s
Army”. Desde enton-
ces, se han desarro-
llado tres versiones
del juego y mas de 5
millones de usuarios
lo han descargado
en sus ordenadores.
Este videojuego tie-
ne como principales
objetivos informar
del funcionamiento
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En el programa de formacién
“Navieros”, el alumno se tras-
lada a la Venecia medieval para
aprender técnicas y estrategias
de negociacién de personajes
como Maquiavelo o DaVinci que
pondra en practica negociando
con personajes virtuales mien-
tras recibe feedback personali-
zado de forma constante.

Ejércitos, servicios de
emergencia, operadores,
pilotos o cirujanos llevan

educacion, defensa mi-
litar, ingenieria, emer-

y servir como herra-
mienta propagandistica.
gencias...
Aunque el ejército

estadounidense venia
utilizando videojuegos
para la formacién des-
de los afios ochenta, fue
el éxito de “America’s
Army” el hito que mar-
cé el nacimiento del mercado de los Serious Games
en el mundo.

Durante los tltimos afios, cuerpos de seguridad, servi-
cios de emergencia, pilotos, operadores de maquinaria,
cirujanos y un larguisimo etcétera, vienen utilizando
simuladores para prepararse antes de enfrentar si-
tuaciones reales.

Un Serious Game (Juego Serio) es un juego disefiado
con un propdsito muy concreto, diferente del entre-
tenimiento. El adjetivo “serio” hace referencia a las
tematicas habituales de estos juegos: gestion, estrategia,

anos utilizando simuladores y
videojuegos para su formacién

Videojuegos como “3"
World Farmer”, de la
Universidad de Copen-
hague, un juego online
para sensibilizar sobre
los problemas del tercer
mundo;“Escape from Diab”, de Archimage (www.archimage.
com), un videojuego para educar a los jévenes en una alimen-
tacién sana; o “Triage Trainer”, de Trusim (www.trusim.com),
un simulador de entrenamiento para atender situaciones
de emergencias; demuestran la variedad de aplicaciones
que tienen los Serious Games en el ambito de la formacion.

Las ventajas de los simuladores son innegables: permiten

replicar situaciones reales para que los usuarios ensayen, >
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> experimenten y

practiquen, de
forma casi ilimita-
da, sin riesgo, sin
coste y con fee-
dback inmediato.

Poder analizar las
consecuencias de
tus decisiones de
forma instantanea
y sin asumir ningun
tipo de riesgo real,
tiene un enorme
poder desde el
punto de vista pedagdgico al que instituciones y organi-
zaciones de todo tipo no estan dando la espalda.

Los juegos poseen, segiin todos los estudios realizados
hasta la fecha, un magnifico potencial pedagégico. Fa-
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El aprendizaje de
habilidades requiere
practica, experimentacion,
observacién de los resultados
y recepcion de feedback
inmediato y personalizado

cilitan la concentracién, mejoran el foco, incrementan
la comprension, favorecen la retencién, aumentan
la implicacion, fortalecen la autoconfianza, rebajan
resistencias, refuerzan la capacidad de autocritica,
fomentan el pensamiento creativo y potencian la
capacidad para planificar, tomar decisiones y resolver
problemas.

Un reciente estudio de la Universidad de Rochester,
concluye que los videojuegos mejoran el pensamiento
estratégico, la atencidn, la velocidad para la toma de
decisiones y la capacidad para la multitarea.

Todas éstas son las razones por las que en la dltima dé-
cada, los simuladores y los videojuegos han comenzado a
consolidarse como herramienta formativa, especialmente
en los paises anglosajones y en el norte de Europa.

Cuando se combinan los beneficios de los simuladores
y de los serious games educativos, hablamos de game-
learning o g-learning.

El g-learning implica la integracién de un programa de for-
macién dentro de un videojuego en el que,ademds, existe
un simulador que permite poner en practica los conceptos
desarrollados en el programa formativo. De esta manera,
el alumno, no sélo interioriza los contenidos sino que
puede practicarlos
y recibir feedback
sobre su ejecucion.

El g-learning per-
mite aunar, en una
sola herramienta,
las ventajas del
e-learning, los si-
muladores y los
videojuegos; y
lo convierte
en un instru-
mento ideal
para la for-
macion en habilidades.

Pero la condicion, para que el programa sea eficaz
en la formacién de habilidades, es que cuente
con un simulador lo suficientemente sofisticado




como para imitar situaciones de interaccion personal.
Esto ultimo es extremadamente complejo y provoca
que sean muy pocas las empresas que cuenten con ese
tipo de tecnologia al tiempo que incrementa, de forma
importante, la inversién y los periodos de desarrollo.

Aunque el g-learning en habilidades todavia se encuentra
en un estado incipiente, ya podemos encontrar experien-
cias muy positivas en nuestro pais. Un centenar de empre-
sas como Iberia, BBVA, MSD, Kellogg’s o Volvo, han apos-
tado por formar a
sus empleados en
habilidades como
la negociacién o la
gestién del tiempo
utilizando “Navie-
ros” y “Triskelion”,
dos programas de
formacion desa-
rrollados por la
empresa Game-
learn (www.ga-

la multitarea

melearn.es)

“Navieros” es un

programa de for-

macién en Negociacion y Resolucion de Conflictos.

Durante el mismo, el alumno tratara los contenidos

equivalentes a una sesién de formacién presencial de

dos dias pero, sobre todo, podra poner en practica

esos conocimientos mediante el simulador de nego-

ciacion mas avanzado del mercado mientras recibe
feedback personalizado en

e todo momento.

“Triskelion” es
un pro-

Un reciente estudio de la
Universidad de Rochester concluye
que los videojuegos mejoran

el pensamiento estratégico, la
atencion, la velocidad para la toma
de decisiones y la capacidad para

grama de formacion en Productividad Personal y
Gestion del Tiempo. Mas que un curso, el programa
ensefia un verdadero sistema de productividad per-
sonal y permite al alumno practicar y experimentar,
mientras recibe feedback constante, mediante el uso
de un interesantisimo simulador.

Con ratios de finalizacién medios superiores al 90% y una
evaluacion global de 9,6 puntos sobre 10 estas experien-
cias han sido todo un éxito. De los miles de usuarios que
han participado, el
99% recomienda
el programa y el
100% considera
que lo aprendido
es aplicable en su
puesto de trabajo.

Los testimonios
de los responsa-
bles de Recursos
Humanos de es-
tas empresas son
muy descriptivos:
Susana Gomez, di-
rectora de RR.HH.
de Kellogg’s, comenta: “Ha sido la Unica experiencia
positiva que, personalmente, he tenido con programas
de e-learning. Realmente expande | as habilidades de los
alumnos.” Rosa Lacunza, directora de RR.HH. de Sandoz
declara: “Nos ha encantado la relacién calidad/precio
de esta formacion”. Cayetano Vozmediano, director de
RR.HH. de Dimetronic, define la experiencia como “una
experiencia increible”. Erik Plas, Business Unit Director
de MSD, remarca que “ha existido una alineaciéon muy
grande con las necesidades del negocio” y describe la
formacién como “lo mejor que he visto hasta ahora en
online learning”.

Las indudables ventajas del formato, los positivos
resultados obtenidos hasta la fecha, los ajus-
tes presupuestarios, la necesidad de mayor
eficiencia, la globalizacién de las empresas
y sus plantillas, la masiva adopcién de los
videojuegos en todos los ambitos y la
necesidad de cautivar a empleados que
han descubierto lo interactivo y que ya
no aceptan ser sujetos pasivos en su
formacién, haran que el game-learning se
convierta, poco a poco, en algo habitual en
los planes de formacién de las empresas de
todo el mundo.
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