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Palabras de Apertura del CEO

2ÔǈåèÙ½±éÙèǈ­±ǈ{Ð±­è±āǈè±éåÙ×­ÉÚƁǈƊ.±å±×­±ǈ­±ǈÔ{ǈåÙéÉªÉÚ×ƌǈ±×ǈåÙéÉªÉÙ×±éǈ{¨É±èï{éƂǈÔÙéǈ{Ô½ÉÔ±éǈéÙ×ǈ
Ö±ÐÙè±éǈåÙèçó±ǈéóǈè{×¾Ùǈ­±ǈÖÙùÉÖÉ±×ïÙǈ±éǈ¾è{×­±Ƃǈýǈ±×ǈåÙéÉªÉÙ×±éǈª±èè{­{éƂǈÔÙéǈª{¨{ÔÔÙéǈéÙ×ǈÖ|éǈ
½ó±èï±éǈåÙèçó±ǈéóǈÖ{×ÉÙ¨è{¨ÉÔÉ­{­ǈ±éǈÖ{ýÙèƊƇǈƊ2éǈªÙÖÙǈªÙ×ǈÔ{ǈ¾±×ï±ƊƂǈ{Ø{­ÉÚƂǈƊ­±å±×­±ǈ­±Ôǈåó±éïÙƊƇǈ
^Ùèǈéóåó±éïÙƂǈ×Ùǈ±×ï±×­ËǈªÙÖåÔ±ï{Ö±×ï±ǈÔÙǈçó±ǈçó±èË{ǈ­±ªÉèƇǈ2è{ǈÐÙù±×ǈýǈåè±½±èË{ǈª±×ïè{èÖ±ǈ±×ǈÔÙéǈ
ÔËÖÉï±éǈ­±Ôǈï{¨Ô±èÙǈýǈ±×ǈÔÙǈçó±ǈÄ{ýǈ­±×ïèÙǈ­±ǈ±ÔÔÙéǈ±×ǈÔó¾{èǈ­±ǈ¨óéª{èǈÉ­±{éǈ½ó±è{ǈ­±ǈ²ÔƇ
^{è{ǈÖËƂǈ±ÔǈÖó×­Ùǈ­±ǈÔÙéǈè±ªóèéÙéǈÄóÖ{×Ùéǈé±ǈå{è±ª±ǈª{­{ǈù±āǈÖ|éǈ{Ôǈ{Ð±­è±āƇǈt{ǈ±×ï±×­±ÖÙéǈçó±ǈ
Ô{éǈå±èéÙ×{éǈïÉ±×±×ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ{åèÙåÉ{­{éǈå{è{ǈÔ{ǈåÙéÉªÉÚ×ǈ±×ǈ±Ôǈï{¨Ô±èÙƂǈÔ{ǈªÙÙå±è{ªÉÚ×ǈªÙ×ǈÙïè{éǈ
å±èéÙ×{éǈýǈÔ{ǈ×±ª±éÉ­{­ǈ­±ÔǈÐó±¾ÙƇǈ)óéª{ÖÙéǈï{Ô±×ïÙéǈÙªóÔïÙéƂǈ{­{åï{¨ÉÔÉ­{­ǈ{Ôǈ±éåËèÉïóǈ­±ǈÔ{ǈ
Ùè¾{×Éā{ªÉÚ×Ƃǈ{­{åï{ªÉÚ×ǈ{ǈÔ{éǈ×±ª±éÉ­{­±éǈ­±ÔǈåèÙý±ªïÙƇǈ)óéª{ÖÙéǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éƂǈ­±éïè±ā{éƂǈ
comportamientos y no necesariamente acreditaciones y certificaciones.

ƴƉ`ó²ǈåÉ±ā{ǈ±éǈÖ|éǈ½ó±èï±Ƃǈ±Ôǈ{Ô½ÉÔǈÙǈ±Ôǈª{¨{ÔÔÙƈƵǈ
Una de las primeras preguntas que le hice a mi 
åèÙ½±éÙèǈ­±ǈ{Ð±­è±āǈªó{×­Ùǈ±è{ǈ×ÉØÙƇǈ2éï{ǈ±éǈ
una pregunta complicada, ambas herramientas 
se mueven en el tablero de una manera 
completamente diferente y, al mismo tiempo, 
se consideran iguales en poder. Cada uno de 
±ÔÔÙéǈù{Ô±ǈïè±éǈåó×ïÙéƇǈƉ+ÚÖÙǈé±ǈé{¨±ǈªó|Ôǈ±éǈ
mejor?
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Ehud Shachar



UnaùÉéÉÚ×profunda de los patronesde pensamientode los candidatos,obteniendo conocimientos
relacionadoscon su estilo de aprendizaje,su capacidad para soportar la åè±éÉÚ×y su nivel de
ªÙÖåè±×éÉÚ×de laéÉïó{ªÉÚ×. Todolo cualsehavueltoÖ|éimportante ennuestrotiempo.
Otra tendencia importante es,por supuesto,la tendenciaï±ª×ÙÔÚ¾Éª{. En losôÔïÉÖÙé{ØÙéhemos
sido testigosde unaè±ùÙÔóªÉÚ×digital en muchas|è±{éde serviciode nuestrasvidas. Muchas|è±{é
tradicionales,comoseguros,salud,transporte,ÄÙï±Ô±èË{ƂcomprasyÖ|éƂhansufridounasacudiday
un cambio tras la llegadade los serviciosdigitales avanzados. El campo de la±ù{Ôó{ªÉÚ×ï{Ö¨É²×
±éï|experimentandounè|åÉ­Ùcambiohacialo digital. CadavezÖ|éorganizacionesbuscanreducir
costos,simplificar procesosy obtenerÖ|éÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×con menosesfuerzo. LosnuevosÄ|¨ÉïÙéde
todos nosotros,especialmentede lasgeneracionesÖ|éÐÚù±×±éƂrequierenun ritmoÖ|éè|åÉ­ÙƂuna
experienciadiferente yÖ|éaccesible. Losè|åÉ­Ùécambiosen el mercado laboral requierenotras
habilidades,que deben evaluarsey desarrollarse. La epidemia global ha acelerado{ô×Ö|élos
procesosdigitales,y lo queseconsideraavanzadoy emocionantesehavuelto necesariodebidoa las
limitaciones de la epidemia. Como empresaglobal especializadaen el desarrollo y ±ù{Ôó{ªÉÚ×de
habilidadesde pensamiento,vemosunademandacrecientede productosde±ù{Ôó{ªÉÚ×basadosen
juegos. Dadoque se trata de una tendencianuevay fascinante,que intriga a muchosintelectual y
åè|ªïÉª{Ö±×ï±Ƃdecidimosrecopilardatos,investigacionesy respuestassobreel temaparausted.

Este documento viene a brindar É×½ÙèÖ{ªÉÚ×actualizada de los ôÔïÉÖÙétres {ØÙéƂen los que
operamosnuestrassolucionesen el mercado. Esperamoscontribuir a su conocimiento y que este
documentocontribuyaal desarrolloyåèÙÖÙªÉÚ×de la±ù{Ôó{ªÉÚ×basadaen juegos.
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+{åËïóÔÙǈ ƁǈD×ïèÙ­óªªÉÚ×
2üÉéï±ǈó×ǈÉ×ï±è²éǈªè±ªÉ±×ï±ǈ±×ǈ±ÔǈóéÙǈ­±ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈå{è{ǈ
Ö±­Éèǈ±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ­±ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éƇǈ2éï±ǈª{åËïóÔÙǈåèÙåÙèªÉÙ×{è|ǈó×{ǈ
É×ïèÙ­óªªÉÚ×ǈÉ×ÉªÉ{Ôǈ{ǈÔ{ǈï±ª×ÙÔÙ¾Ë{ǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾ÙéƇ



Se habla mucho de las evaluaciones basadas en juegos como forma de evaluar a empleados y 
ª{×­É­{ïÙéǈ±×ǈ±ÔǈåèÙª±éÙǈ­±ǈªÙ×ïè{ï{ªÉÚ×ǈÙǈ­±ǈ{éª±×éÙƇǈN{éǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈ¨{é{­{éǈ±×ǈÐó±¾ÙéǈéÙ×ǈ
atractivas porque buscan convertir algo que puede ser estresante y tedioso en algo divertido y 
{ïè{ªïÉùÙƇǈ2éï|ǈªÔ{èÙǈçó±ǈÔ{éǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈ¨{é{­{éǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈåó±­±×ǈ{¾è±¾{èǈÖóªÄÙǈù{ÔÙèǈ{ÔǈåèÙª±éÙǈ
­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈª{×­É­{ïÙéǈýǈªè±±ÖÙéǈçó±ǈè±åè±é±×ï{×ǈó×{ǈ×ó±ù{ǈ½èÙ×ï±è{ǈåèÙÖ±ï±­Ùè{Ƈǈ
^èÙ½ó×­Éª±ÖÙéǈ±×ǈçó²ǈéÙ×ǈÔ{éǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈ¨{é{­{éǈ±×ǈÐó±¾ÙéǈýǈªÚÖÙǈÔ{éǈåÙéÉªÉÙ×{ÖÙéǈ±×ǈ±Ôǈ
panorama corporativo y educativo.

1ƇǈƉ`ó²ǈ±éǈó×{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéƈ

^èÉÖ±èÙƂǈƉçó²ǈ±éǈó×ǈÐó±¾Ùƈ
Los juegos suelen tener varias cualidades en 
ªÙÖô×Ƈǈ^èÉÖ±èÙƂǈéÙ×ǈ­Éù±èïÉ­ÙéƇǈ^Ùèǈéóåó±éïÙƂǈ
Ô{ǈƊ­Éù±èéÉÚ×Ɗǈåó±­±ǈé±èǈéó¨Ð±ïÉù{ǈ­±ǈå±èéÙ×{ǈ{ǈ
å±èéÙ×{Ƃǈå±èÙǈÔ{ǈÉ×ï±×ªÉÚ×ǈ±éǈçó±ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ
ï±×¾{ǈ±é±ǈ±Ô±Ö±×ïÙǈ­±ǈ­Éù±èéÉÚ×ǈéÉÖÉÔ{èǈ{ǈó×ǈ
Ðó±¾ÙƇǈbÉ×ǈ±éÙƂǈ±éǈéÚÔÙǈó×{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈïËåÉª{Ƈ

Segundo,
Los juegos implican un conjunto de reglas que 
definen la jugabilidad.

Tercero,
Por lo general, el jugador puede tomar una 
é±èÉ±ǈ­±ǈ­±ªÉéÉÙ×±éǈ­±×ïèÙǈ­±ǈÔÙéǈÔËÖÉï±éǈ­±ǈó×ǈ
conjunto definido de reglas. Estas decisiones 
±éï|×ǈÙèÉ±×ï{­{éǈ{ǈÔÙ¾è{èǈó×ǈÙ¨Ð±ïÉùÙƂǈý{ǈé±{ǈ
vencer a otros jugadores o conseguir la mayor 
cantidad de puntos.

Y cuarto,
^ÙèǈÔÙǈ¾±×±è{ÔƂǈ±ÔǈÐó±¾ÙǈåèÙ­óª±ǈ{Ô¾ô×ǈïÉåÙǈ­±ǈ
resultado medible, que normalmente se 
±üåè±é{ǈªÙÖÙǈïóǈåó×ïó{ªÉÚ×ƂǈÙǈéÉǈ¾{×{éǈÙǈ
pierdes.
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N{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾ÙéǈƟ2)JƠǈ±éǈÔ{ǈ{åÔÉª{ªÉÚ×ǈ­±ǈ
åèÉ×ªÉåÉÙéǈ­±ǈ­Éé±ØÙǈ­±ǈÐó±¾Ùéǈå{è{ǈÖ±­Éèǈ±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ­±ǈÔ{éǈ
personas.

Las evaluaciones basadas en juegos equilibran dos necesidades muy importantes. La 
åèÉÖ±è{ǈ×±ª±éÉ­{­ǈ±éǈÉ­±×ïÉ½Éª{èǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈýǈª{å{ªÉ­{­±éǈçó±ǈ±×ǈôÔïÉÖ{ǈÉ×éï{×ªÉ{ǈ
åè±­±ªÉè|×ǈªÚÖÙǈé±ǈ­±é±Öå±Ø{è|ǈó×ǈ±ÖåÔ±{­ÙǈÙǈª{×­É­{ïÙǈ±×ǈ±Ôǈåó±éïÙƇǈNÙéǈ
±ÖåÔ±{­Ùè±éǈçóÉ±è±×ǈÖ|éǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈåè±­ÉªïÉù{ǈéÙ¨è±ǈÔ{ǈåèÙ¨{¨ÉÔÉ­{­ǈ­±ǈçó±ǈéóéǈ
ª{×­É­{ïÙéǈï±×¾{×ǈ²üÉïÙƂǈýǈÔ{éǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈù{ÔÉ­{­{éǈéÙ×ǈó×{ǈ±üª±Ô±×ï±ǈÖ{×±è{ǈ­±ǈ
lograrlo.

^±èÙǈÔ{ǈ×±ª±éÉ­{­ǈ­±ǈ±éï{ǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈé±ǈù±ǈªÙÖå±×é{­{ǈåÙèǈó×{ǈé±¾ó×­{ǈ×±ª±éÉ­{­Ɓǈ
la necesidad de mantener una experiencia positiva para el candidato que respete el 
ïÉ±ÖåÙǈýǈÔ{ǈÉ×ù±èéÉÚ×ǈ­±ǈéóéǈª{×­É­{ïÙéǈ±×ǈ±ÔǈåèÙª±éÙƇǈ2×ǈó×ǈÖ±èª{­ÙǈÔ{¨Ùè{Ôǈ
ÉÖåóÔé{­ÙǈåÙèǈÔÙéǈª{×­É­{ïÙéƂǈÔ{ǈ±üå±èÉ±×ªÉ{ǈ­±ǈ²éïÙéǈ±éǈÖ|éǈÉÖåÙèï{×ï±ǈçó±ǈ×ó×ª{ǈýǈ
Ô{éǈ±Öåè±é{éǈ±éï|×ƂǈªÙ×ǈè{āÚ×Ƃǈåè±Ùªóå{­{éǈåÙèǈ{ïè{±èǈ{ǈéóéǈª{×­É­{ïÙéƇ

Las evaluaciones basadas en juegos han surgido como una forma de equilibrar la 
×±ª±éÉ­{­ǈ­±ǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈåè±­ÉªïÉù{ǈéÙ¨è±ǈÔÙéǈª{×­É­{ïÙéǈªÙ×ǈó×{ǈ±üå±èÉ±×ªÉ{ǈ
divertida y atractiva.



ƅ ïè{ªªÉÚ×Ƅǈ2üå±èÉ±×ªÉ{ǈåÙéÉïÉù{
y altamente atractiva

ÅPrueba de juego divertida e interesante.
Å.É½±è±×ªÉ{ªÉÚ×ǈåÙéÉïÉù{Ɓǈè±½Ô±Ð{ǈó×{ǈÉ­±×ïÉ­{­ǈ­±ǈ

marca innovadora y orientada a las personas.
ÅNo es necesario realizar cuestionarios largos y 

tediosos.

No se requieren conocimientos previos

ÅQÙǈÄ{ýǈ×±ª±éÉ­{­ǈ­±ǈÉ×éïèóªªÉÚ×ǈåè±ÔÉÖÉ×{è
ÅLas reglas del juego se aprenden durante la 

prueba.

^èÙª±éÙǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈéÉÖåÔÉ½Éª{­Ù

Å^èó±¨{éǈè|åÉ­{é
ÅProduce un informe rico y conciso que 
É×ªÔóý±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ±ǈ
É­±×ïÉ½Éª{ªÉÚ×ǈ­±ǈ½Ùèï{Ô±ā{éƇ

Å ×|ÔÉéÉéǈåèÙ½ó×­ÙǈýǈÖóÔïÉ­ÉÖ±×éÉÙ×{ÔƂǈ
¨{é{­Ùǈ±×ǈÔ{ǈÉ­±×ïÉ½Éª{ªÉÚ×ǈ­±ǈ
comportamientos y patrones de 
pensamiento.

P|üÉÖ{ǈ½lexibilidad

ÅNo se requiere monitor
ÅLos solicitantes pueden hacerse la prueba 

en la comodidad de sus propios hogares.
Å ­ÖÉï±ǈÖôÔïÉåÔ±éǈ±ü{ÖÉ×{­ÙéǈéÉÖóÔï|×±Ùé

Mejora la marca de empleadora

Å.±Ð{ǈó×{ǈÉÖåè±éÉÚ×ǈåÙéÉïÉù{ǈ­óè{­±è{ǈ±×ǈÔÙéǈ
solicitantes 

ÅTransmite una imagen de empleador fresca y 
­É×|ÖÉª{

ÅCrea una ventaja competitiva importante para 
Ô{éǈ±Öåè±é{éǈ±×ǈó×{ǈ¾ó±èè{ǈª{­{ǈù±āǈÖ|éǈ
global por el talento.

2ƇǈƉ+ó|Ô±éǈéÙ×ǈÔÙéǈ¨±×±½ÉªÉÙéǈ
­±ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈ
juegos?
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3. Ɖ+Ù×ǈçó²ǈ½É×±éǈóïÉÔÉā{è±ÖÙéǈó×{ǈ
±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéƈ

`óÉā|éǈ±Ôǈ{éå±ªïÙǈÖ|éǈÉÖåÙèï{×ï±ǈ­±ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈ±éǈéóǈåÙï±×ªÉ{Ôǈå{è{ǈÖ±­ÉèǈÔ{éǈ
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éǈ­±ǈÙè­±×ǈéóå±èÉÙèǈ±é±×ªÉ{Ô±éǈå{è{ǈ±Ôǈ²üÉïÙǈ±×ǈÖóªÄÙéǈ|Ö¨ÉïÙéǈ­±ǈÔ{ǈùÉ­{Ƈǈ2éïÙǈ±éǈÔÙǈçó±ǈ
Ä{ª±ǈçó±ǈÔ{ǈ2ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ){é{­{ǈ±×ǈJó±¾Ùéǈé±{ǈè±Ô±ù{×ï±ǈå{è{ǈ­Éù±èéÙéǈé±¾Ö±×ïÙéǈ­±ǈÔ{ǈåÙ¨Ô{ªÉÚ×ǈýǈ
å{è{ǈ­É½±è±×ï±éǈåèÙåÚéÉïÙéƇ
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Para Cursos Ejecutivos
Los cursos ejecutivos basados en juegos permiten 
a los gerentes y empleados clave desarrollar 
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éǈªèËïÉª{éǈ­±ǈó×{ǈÖ{×±è{ǈ{ïè{ªïÉù{ǈýǈ
rentable en todas las organizaciones.

Para b±Ô±ªªÉÚ×ǈ­±ǈ^±èéÙ×{Ô
N{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾ÙéǈÄ{ª±ǈçó±ǈ±Ôǈ
åèÙª±éÙǈ­±ǈé±Ô±ªªÉÚ×ǈǈé±{ǈÖ|éǈ±½Éª{āǈýǈ±½ÉªÉ±×ï±ǈ
para los empleadores. Permite evaluar las 
habilidades de los empleados y solicitantes de 
±ÖåÔ±Ùǈ­±ǈó×{ǈÖ{×±è{ǈè|åÉ­{Ƃǈ{ïè{ªïÉù{ǈýǈ
±½±ªïÉù{Ƃǈ¨èÉ×­{×­ÙǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈ±üªÔóéÉù{ǈéÙ¨è±ǈ
Ô{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈÖ|éǈªèËïÉª{éǈå{è{ǈ±Ôǈ²üÉïÙƇ

Para Coaches Corporativos
t{ǈé±{ǈçó±ǈ±éï²×ǈª{å{ªÉï{×­Ùǈ{ǈÉ×­ÉùÉ­óÙéǈÙǈ{ǈó×{ǈ
Ùè¾{×Éā{ªÉÚ×ǈªÙÖåÔ±ï{ƂǈÔÙéǈåèÙ¾è{Ö{éǈ­±ǈ
desarrollo de habilidades basados en juegos 
brindan a los entrenadores una forma innovadora 
­±ǈ­±é{èèÙÔÔ{èǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈªèËïÉª{éǈªÙÖÙǈ{×|ÔÉéÉéƂǈ
åÔ{×É½Éª{ªÉÚ×Ƃǈå±×é{ÖÉ±×ïÙǈ½Ô±üÉ¨Ô±ǈýǈè±éÉÔÉ±×ªÉ{Ƈ
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Sistemas Educativos
2Ôǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈýǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­Ùéǈen juegos 
son una gran herramienta que ayuda a 
ÖÙ­±è×Éā{èǈ±Ôǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈýǈÔ{ǈ±­óª{ªÉÚ×Ƈǈ
Mantiene a los estudiantes interesados y 
¾{è{×ïÉā{ǈçó±ǈ{åè±×­{×ǈ{ǈé±èǈªèËïÉªÙéƂǈªÙ×½É{­Ùéǈýǈ
ªè±{ïÉùÙéƌǈïÙ­{éǈéÙ×ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈçó±ǈ×±ª±éÉï{è|×ǈ
å{è{ǈï±×±èǈ²üÉïÙǈ±×ǈ±Ôǈ½óïóèÙƇ

Universidades
La naturaleza formativa del aprendizaje y las 
evaluaciones basadas en juegos permite a los 
±éïó­É{×ï±éƂǈÖ±­É{×ï±ǈÔ{ǈ{åÔÉª{ªÉÚ×ǈýǈÔ{ǈåè|ªïÉª{ǈ
­±ǈÔÙéǈªÙ×ÙªÉÖÉ±×ïÙéǈýǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ±éå±ªË½ÉªÙéǈ
durante el juego, adquirir experiencias, recibir 
è±ïèÙ{ÔÉÖ±×ï{ªÉÚ×ǈÉ×Ö±­É{ï{ǈýƂǈªÙÖÙǈè±éóÔï{­ÙƂǈ
mejorar su dominio de habilidades.

2ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈ2ÖåÔ±{­Ùé
N{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾ÙéǈóïÉÔÉā{ǈ
herramientas de inteligencia artificial para 
identificar patrones de pensamiento de los 
empleados y caracterizar su estilo de toma de 
decisiones, enfoque a lo largo del tiempo, 
Ö±ïÙ­ÙÔÙ¾Ë{Ƃǈªóèù{ǈ­±ǈ{åè±×­Éā{Ð±Ƃǈ±ïªƇǈNÙéǈ
conocimientos resultantes mejoran la conciencia 
personal y pueden ayudar a definir un crecimiento 
personal enfocado y planes profesionales.



bÉǈ¨É±×ǈ±éǈ¨{éï{×ï±ǈÙ¨ùÉÙǈçó±ǈÐó¾{èǈó×ǈÐó±¾Ùǈ­É¾Éï{Ôǈ­Éù±èïÉ­Ùǈ±éǈÖ|éǈ±ÖÙªÉÙ×{×ï±ǈýǈÖ±×Ùéǈ
estresante para los candidatos y puede bajar la guardia para que respondan con mayor sinceridad, 
Ɖçó²ǈ¨±×±½ÉªÉÙéǈÙ¨ïÉ±×±×ǈÔÙéǈ±ÖåÔ±{­Ùè±éǈçó±ǈóïÉÔÉā{×ǈ±éï{éǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éƈ

+ÙÖÙǈèóïÉ×{ƂǈÔ{éǈ±Öåè±é{éǈ±ù{Ôô{×ǈ{ǈéóéǈª{×­É­{ïÙéǈÖ±­É{×ï±ǈ±×ïè±ùÉéï{éǈéÙ¨è±ǈéóéǈÔÙ¾èÙéǈ
{ª{­²ÖÉªÙéǈýǈ±üå±èÉ±×ªÉ{ǈåèÙ½±éÉÙ×{Ôǈå{é{­{ƌǈªÙÖ¨É×{×­ÙǈÙª{éÉÙ×{ÔÖ±×ï±ǈ±éïÙéǈôÔïÉÖÙéǈªÙ×ǈ
åèó±¨{éǈåéÉªÙÖ²ïèÉª{éƇǈj×Ùǈ­±ǈÔÙéǈåèÙ¨Ô±Ö{éǈçó±ǈ±×½è±×ï{×ǈÔÙéǈ±ÖåÔ±{­Ùè±éǈªó{×­Ùǈ{åÔÉª{×ǈ
ô×Éª{Ö±×ï±ǈÔ{éǈï|ªïÉª{éǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈïè{­ÉªÉÙ×{Ô±éǈ±éǈ±Ôǈ×Éù±Ôǈ­±ǈéó¨Ð±ïÉùÉ­{­ǈýǈÔ{ǈÉ×ª{å{ªÉ­{­ǈ­±ǈ
determinar las habilidades interpersonales de los candidatos. Por no hablar de los sesgos que 
predeterminan nuestras elecciones e impresiones.

2éï|ǈ­±ÖÙéïè{­Ùǈçó±ǈÔ{éǈ±Öåè±é{éǈçó±ǈ{åÔÉª{×ǈó×{ǈªÙÖ¨É×{ªÉÚ×ǈ­±ǈù{èÉ{éǈåè|ªïÉª{éǈ­±ǈé±Ô±ªªÉÚ×ǈ
{ª{¨{×ǈ¾±×±è{×­ÙǈÖ{ýÙèǈåèÙ­óªïÉùÉ­{­ǈýǈÖ{ýÙè±éǈù±×ï{éǈåÙèǈ±ÖåÔ±{­ÙƇǈ çóËǈ±éǈ­Ù×­±ǈ±×ïè{×ǈ±×ǈ
juego las evaluaciones basadas en juegos. El uso de juegos con fines de RR.HH. ayuda a recrear 
situaciones del mundo real y reacciones reales de los candidatos; revelar sus habilidades sociales (es 
­±ªÉèƂǈ{­{åï{¨ÉÔÉ­{­Ƃǈ½Ô±üÉ¨ÉÔÉ­{­Ƃǈè±éÉÔÉ±×ªÉ{ƂǈïÙÖ{ǈ­±ǈ­±ªÉéÉÙ×±éƂǈ±ïªƇƠǈçó±ǈéÙ×ǈ­É½ËªÉÔ±éǈ­±ǈ­±ï±èÖÉ×{èǈ
{ǈå{èïÉèǈ­±ǈ±×ïè±ùÉéï{éǈÙǈåèó±¨{éǈïè{­ÉªÉÙ×{Ô±éǈ­±ǈè±éåó±éï{éǈÖôÔïÉåÔ±éƇ

NÙéǈåèÙ½±éÉÙ×{Ô±éǈ{½ÉèÖ{×ǈçó±ǈƊÔÙéǈé±é¾ÙéǈÉ×ªÙ×éªÉ±×ï±éǈïÉ±×±×ǈó×ǈ±½±ªïÙǈªèËïÉªÙǈýǈåèÙ¨Ô±Ö|ïÉªÙǈ
±×ǈ×ó±éïèÙǈÐóÉªÉÙƂǈÔÔ±ù|×­Ù×Ùéǈ{ǈïÙÖ{èǈ­±ªÉéÉÙ×±éǈ{ǈ½{ùÙèǈ­±ǈó×{ǈå±èéÙ×{ǈ±×ǈ­±ïèÉÖ±×ïÙǈ­±ǈ
otras".

4. Ɖ+ó|Ôǈ±éǈÔ{ǈ­É½±è±×ªÉ{ǈ±×ïè±ǈÔ{éǈ
evaluaciones basadas en juegos y las 
tradicionales?

ǈªÙ×ïÉ×ó{ªÉÚ×Ƃǈé±ǈÙ½è±ª±ǈó×{ǈ¨è±ù±ǈè±é±Ø{ǈ­±ǈÔ{éǈù±×ï{Ð{éǈ­±ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ
¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈ½è±×ï±ǈ{ǈÔ{éǈ­±éù±×ï{Ð{éǈ­±ǈÔ{éǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ
tradicionales.

11

Consume mucho menos 
tiempo: posibilidad de 
±ü{ÖÉ×{èǈ{ǈÖ|éǈå±èéÙ×{éǈ
en menos tiempo

Resultados 
confiables y 
objetivos

.±ǈ½|ªÉÔǈ
{åÔÉª{ªÉÚ×

Atractiva para 
los candidatos

Captura 
comportamientos 
ocultos
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N°2 Resultados confiables y objetivos

Sïè{ǈ­É½±è±×ªÉ{ǈ±×ïè±ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈåéÉªÙÖ²ïèÉª{éǈýǈÔ{éǈ¨{é{­{éǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈ±×ǈ
ÔÙéǈÖ²ïÙ­Ùéǈïè{­ÉªÉÙ×{Ô±éǈ±éǈçó±Ƃǈ­óè{×ï±ǈ±ÔǈÐó±¾ÙƂǈÔÙéǈª{×­É­{ïÙéǈ
­É½ËªÉÔÖ±×ï±ǈåó±­±×ǈ½É×¾Éèǈéóéǈè±{ªªÉÙ×±éƌǈÔÙǈçó±ǈÄ{èË{×ǈ×ÙèÖ{ÔÖ±×ï±ǈ
cuando se les preguntara directamente. Esto proporciona a los 
è±ªÔóï{­Ùè±éǈó×{ǈª{å{ªÉ­{­ǈ¨{éï{×ï±ǈåÙ­±èÙé{Ƃǈ½|ªïÉª{ƂǈÙ¨Ð±ïÉù{ǈ±ǈ
imparcial para evaluar la idoneidad de los candidatos para el puesto. El 
É×½ÙèÖ±ǈ{×{ÔËïÉªÙǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­Ùǈ±×ǈ±ÔǈÐó±¾Ùǈ±éï|ǈ­ÉéåÙ×É¨Ô±ǈå{è{ǈ±Ôǈ
è±ªÔóï{­Ùèǈ{Ôǈ½É×{ÔÉā{èǈÔ{ǈåèó±¨{ƌǈÉÔóéïè{×­ÙǈÔ{éǈ½Ùèï{Ô±ā{éǈýǈ|è±{éǈ­±ǈÖ±ÐÙè{ǈ
­±ǈÔÙéǈåÙéÉ¨Ô±éǈ±ÖåÔ±{­ÙéƂǈå±èÖÉïÉ²×­ÙÔ±éǈåè±é±Ô±ªªÉÙ×{èǈª{×­É­{ïÙéǈýǈ
ªÙ×ïè{ï{èǈ{ǈÔ{ǈÖ±ÐÙèǈå±èéÙ×{ǈå{è{ǈ±Ôǈïè{¨{ÐÙƇǈ.±¨É­Ùǈ{ǈÔ{ǈ±ÔÉÖÉ×{ªÉÚ×ǈ­±Ôǈ
½{ªïÙèǈÄóÖ{×ÙƂǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈï{Ö¨É²×ǈè±­óª±ǈÔÙéǈÐóÉªÉÙéǈ
­ÉéªèÉÖÉ×{ïÙèÉÙéǈªÙÖÙǈ±Ôǈ¾²×±èÙǈÙǈ±ÔǈÙèÉ¾±×ǈ²ï×ÉªÙƂǈ¨èÉ×­{×­Ùǈó×{ǈ
ÙåÙèïó×É­{­ǈô×Éª{ǈ­±ǈªÙÖå{è{ªÉÚ×ǈÐóéï{ǈå{è{ǈª{­{ǈª{×­É­{ïÙƇǈ ǈéóǈù±āƂǈ
±éïÙǈ{Ø{­±ǈªè±­É¨ÉÔÉ­{­ǈ{ǈÔ{ǈÖ{èª{ǈ­±ǈÔ{ǈ±Öåè±é{ǈå{è{ǈÔÙéǈ±ÖåÔ±{­Ùè±éƂǈ
è±åè±é±×ï|×­ÙÔ{ǈªÙÖÙǈÉ××Ùù{­Ùè{ƌǈåèÙåÙèªÉÙ×{×­Ùǈó×{ǈ¨{é±ǈå{è{ǈÔ{ǈ
{ïè{ªªÉÚ×ǈ­±ǈÔÙéǈÖ±ÐÙè±éǈï{Ô±×ïÙéƇ

N°1 +Ù×éóÖ±ǈÖóªÄÙǈÖ±×ÙéǈïÉ±ÖåÙƁǈå±èÖÉï±ǈ±ü{ÖÉ×{èǈ{ǈÖ|éǈ
personas en menos tiempo

Las evaluaciones basadas en juegos no requieren la presencia de un 
É×ï²èåè±ï±ǈýǈ×ÉǈéÉçóÉ±è{ǈè±çóÉ±è±×ǈçó±ǈ±Ôǈª{×­É­{ïÙǈé±ǈ±×ªó±×ïè±ǈ±×ǈ±Ôǈ
ÖÉéÖÙǈå{ËéƇǈ2×ǈÔó¾{èǈ­±ǈ­±­Éª{èǈó×ǈ­Ë{ǈ{ǈè±{ÔÉā{èǈ±×ïè±ùÉéï{éƂǈÔÙéǈ
reclutadores pueden dedicar su tiempo a analizar los resultados y luego 
ïÙÖ{èǈó×{ǈ­±ªÉéÉÚ×ǈ­±ǈªÙ×ïè{ï{ªÉÚ×Ƈǈ2éï±ǈ±×½Ùçó±ǈï{Ö¨É²×ǈÖÙïÉù{ǈ{ǈÔÙéǈ
reclutadores a evaluar una mayor cantidad de perfiles de candidatos que si 
realizaran entrevistas tradicionales, lo que les permite elegir el mejor perfil.

Vs.

Vs.
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N°3 .±ǈ½|ªÉÔǈ{åÔÉª{ªÉÚ×
N{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈé±ǈª±×ïè{ǈ±×ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈÔ{éǈ
habilidades sociales y de la aptitud cognitiva, que son necesarias y 
aplicables en todas las industrias y niveles de puesto, independientemente 
­±ǈÔ{ǈ{×ïÉ¾ö±­{­Ƈǈ ­±Ö|éƂǈ×ÙǈÄ{ýǈ­É½±è±×ªÉ{ǈéÉǈ±Ôǈª{×­É­{ïÙǈ±éǈó×ǈƊÐó¾{­Ùèǈ
experimentado" o no. Las evaluaciones basadas en juegos se explican por 
éËǈéÙÔ{éǈýǈÙ½è±ª±×ǈ{ǈª{­{ǈª{×­É­{ïÙǈó×{ǈ±üå±èÉ±×ªÉ{ǈô×Éª{Ƈǈ ­±Ö|éƂǈ
±Öåè±é{éǈ­±ǈïÙ­ÙéǈÔÙéǈï{Ö{ØÙéǈåó±­±×ǈ¨±×±½ÉªÉ{èé±ǈ­±ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈ
basadas en juegos.

N°4 Atractiva para los candidatos

N{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈ±éǈéÉ¾×É½Éª{ïÉù{Ö±×ï±ǈÖ|éǈ{ïè{ªïÉù{ǈçó±ǈó×ǈ
±ü{Ö±×ǈåéÉªÙÖ²ïèÉªÙǈïè{­ÉªÉÙ×{ÔƇǈ^ÙèǈÔÙǈ¾±×±è{ÔƂǈ±éǈÖ|éǈåèÙ¨{¨Ô±ǈçó±ǈÔÙéǈ
candidatos completen una serie corta de juegos que una prueba larga y es 
Ö|éǈåèÙ¨{¨Ô±ǈçó±ǈ­Éé½èóï±×ǈÔ{ǈ±üå±èÉ±×ªÉ{Ƈ

N°5 Captura comportamientos ocultos

N{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈé±ǈåó±­±ǈóïÉÔÉā{èǈå{è{ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ
éóÖ{ïÉù{Ƈǈ ó×ǈ{éËƂǈéóǈåó×ïÙǈ½ó±èï±ǈ×{ïóè{Ôǈ±éǈÖÙ×ÉïÙè±{èǈ±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ
Ö±­É{×ï±ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈÔÙéǈè{éïèÙéǈ­±ǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈçó±ǈÔÙéǈ±ü{ÖÉ×{­Ùéǈ
­±Ð{×ǈ×{ïóè{ÔÖ±×ï±ǈªó{×­ÙǈÐó±¾{×ǈó×ǈÐó±¾ÙƁǈ±é±ǈè{éïèÙǈ­±ǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈ
puede consistir en cuatro tipos de observaciones: tiempo para responder, 
åè±ªÉéÉÚ×ǈ­±ǈÔ{éǈè±éåó±éï{éƂǈåó×ïÙéǈÙ¨ï±×É­ÙéƂǈ×ôÖ±èÙǈ­±ǈÉ×ï±×ïÙéƂǈýǈÖ|éƇǈ
N{éǈåèó±¨{éǈïè{­ÉªÉÙ×{Ô±éǈ×ÙǈåÙ­è|×ǈª{ÔªóÔ{èǈ±éïÙéǈªèÉï±èÉÙéƇ

Vs.

Vs.

Vs.



N{ǈªÙ×ïè{ï{ªÉÚ×ǈýǈÔ{ǈ½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈªÙèåÙè{ïÉù{éǈé±ǈ±×½è±×ï{×ǈ{ǈ
ÉÖåÙèï{×ï±éǈ­±é{½ËÙéƇǈNÙéǈ±ÖåÔ±{­Ùéǈý{ǈ×Ùǈå{èïÉªÉå{×ǈ±×ǈÔ{éǈ½ÙèÖ{éǈ
ïè{­ÉªÉÙ×{Ô±éǈ­±ǈªÙ×ïè{ï{ªÉÚ×Ƃǈ½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈýǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ƂǈýǈªÙ×éÉ­±è{×ǈ
que toda la experiencia es "poco interesante" y "aburrida". Para 
{¾è{ù{èǈ±éï{ǈéÉïó{ªÉÚ×ǈ±éï|ǈ±Ôǈªè±ªÉ±×ï±ǈ×ôÖ±èÙǈ­±ǈƋÖÉÔÔ±××É{ÔéƋǈçó±ǈ
É×¾è±é{×ǈ{ǈÔ{ǈ½ó±èā{ǈÔ{¨Ùè{ÔƇǈNÙéǈÖÉÔÔ±××É{ÔéǈéÙ×ǈÔ{ǈ¾±×±è{ªÉÚ×ǈÖ|éǈ
numerosa de la fuerza laboral mundial desde 2015.

Para 2025ƂǈÔÙéǈPÉÔÔ±××É{Ôéǈè±åè±é±×ï{è|×ǈ±Ôǈ75% de la fuerza laboral 
Öó×­É{ÔƇǈNÙéǈPÉÔÔ±××É{ÔéǈƟï{Ö¨É²×ǈªÙ×ÙªÉ­ÙéǈªÙÖÙǈ<±×±è{ªÉÚ×ǈtƠǈ
éÙ×ǈ±Ôǈ¾èóåÙǈ­±ÖÙ¾è|½ÉªÙǈ¾±×±è{ªÉÙ×{Ôǈ­±ǈå±èéÙ×{éǈ×{ªÉ­{éǈ±×ïè±ǈ
1980 y 1995ƇǈNÙéǈÖÉ±Ö¨èÙéǈÖ{ýÙè±éǈ­±ǈÔ{ǈ<±×±è{ªÉÚ×ǈwǈ{ÄÙè{ǈ±éï|×ǈ
É×¾è±é{×­Ùǈ{ǈéóǈôÔïÉÖÙǈ{ØÙǈ­±ǈó×Éù±èéÉ­{­ǈýǈåèÙ×ïÙǈÉ×¾è±é{è|×ǈ{Ôǈ
Ö±èª{­ÙǈÔ{¨Ùè{ÔƇǈNÙéǈÖÉÔÔ±××É{ÔéǈÄ{×ǈ{Ôª{×ā{­ÙǈÔ{ǈÖ{ýÙèË{ǈ­±ǈ±­{­ǈ
­óè{×ï±ǈó×{ǈ²åÙª{ǈ­±ǈª{Ö¨ÉÙéǈï±ª×ÙÔÚ¾ÉªÙéƂǈ¾ÔÙ¨{ÔÉā{ªÉÚ×ǈýǈ
å±èïóè¨{ªÉÙ×±éǈ±ªÙ×ÚÖÉª{éƇǈ2éÙǈÔ±éǈÄ{ǈ­{­Ùǈó×ǈªÙ×Ðó×ïÙǈ­±ǈ
comportamientos y experiencias diferentes a los de sus padres.

El informe Gallup de 2017 afirma que los Millennials han crecido con 
D×ï±è×±ïǈýǈÔÙéǈï±Ô²½Ù×ÙéǈÉ×ï±ÔÉ¾±×ï±éƇǈ2éï{ǈ×ó±ù{ǈ¾±×±è{ªÉÚ×ǈïÉ±×±ǈó×ǈ
{ÔïÙǈ×Éù±Ôǈ±­óª{ïÉùÙƂǈªÙ×Ùª±­Ùè±éǈ­±ǈÔ{ǈï±ª×ÙÔÙ¾Ë{Ƃǈ±Öåè±×­±­Ùè±éƂǈ
ªÙ×éªÉ±×ï±éǈ­±ǈéËǈÖÉéÖÙéǈýǈé±¾óèÙéǈ­±ǈéËǈÖÉéÖÙéƇǈ2éï{ǈ­±ÖÙ¾è{½Ë{ǈ
Ä{ǈÄ±ªÄÙǈ×±ª±é{èÉÙǈçó±ǈÔ{éǈ±Öåè±é{éǈÉ×ï±è{ªïô±×ǈªÙ×ǈ±Ôǈï{Ô±×ïÙǈ
emergente de nuevas maneras para asegurar el futuro de su 
empresa.

5. Ɖ`ó²ǈÉÖåóÔéÚǈ±ÔǈóéÙǈ­±ǈÔ{ǈ
±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéƈ
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Las generaciones 
definidas

<±×±è{ªÉÚ×ǈ^Ùéï-Millennial 
Nacidos: en 1997 y posterior

Edad laboral adulta en 2017: 
16 a 20

<±×±è{ªÉÚ×ǈPÉÔÔ±××É{Ôǈ
Nacidos: entre 1951 y 1996
Edad en 2017: 21 a 36

<±×±è{ªÉÚ×ǈs
Nacidos: entre 1965 y 1980
Edad en 2017: 37 a 52

<±×±è{ªÉÚ×ǈƴBaby BoomƵǈ
Nacidos: entre 1946 y  1964
Edad en 2017: 53 a 71

Generaciones silenciosas y 
Ö|éǈ¾è{×­±éƇ
Nacidos: en 1945 o anterior
Edad en 2017: 72 y mayor

PEW RESEARCH CENTER



+{åËïóÔÙǈ)ƁǈD×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×
ǈÖ±­É­{ǈçó±ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈé±ǈùó±Ôù±ǈÖ|éǈåÙåóÔ{èƂǈï{Ö¨É²×ǈÔÙǈ

Ä{ª±ǈ±Ôǈ­±¨{ï±ǈ{ª{­²ÖÉªÙǈ±×ǈïÙè×Ùǈ{ÔǈóéÙǈ­±ǈÔ{ǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{Ƈǈ2×ǈÔÙéǈôÔïÉÖÙéǈ{ØÙéǈ
é±ǈÄ{×ǈè±{ÔÉā{­Ùǈª{­{ǈù±āǈÖ|éǈ±éïó­ÉÙéǈéÙ¨è±ǈ±Ôǈï±Ö{Ƈǈ2×ǈ±éï±ǈª{åËïóÔÙǈ
è±ùÉé{è±ÖÙéǈù{èÉÙéǈï±Ö{éǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈè±Ô±ù{×ï±éƇ
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1. Ɖ^ó±­±×ǈÔ{éǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈ¨{é{­{éǈ±×ǈ
Ðó±¾Ùéǈåè±­±ªÉèǈ±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ±×ǈÔ{ǈùÉ­{ǈ
real?
2Ôǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈ¨{é{­Ùǈ±×ǈÐó±¾ÙéǈýǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ
¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾ÙéǈéÙ×ǈ­Ùéǈ|è±{éǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈ
çó±ǈÄ{×ǈÔÔ{Ö{­ÙǈÔ{ǈ{ï±×ªÉÚ×ǈ±×ǈÔÙéǈôÔïÉÖÙéǈ{ØÙéǈ
­±×ïèÙǈ­±ǈÔ{ǈï±×­±×ªÉ{ǈ¾ÔÙ¨{Ôǈ­±ǈÔ{ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈ
±×ǈï±ª×ÙÔÙ¾Ë{ǈ±­óª{ïÉù{ǈýǈªÙèåÙè{ïÉù{Ƃǈ
reconocidas como importantes temas de estudio 
çó±ǈé±è|×ǈª{­{ǈù±āǈÖ|éǈåÙåóÔ{è±éǈ±×ǈÔÙéǈ
åèÚüÉÖÙéǈ{ØÙéƇǈ2éï±ǈ+{åËïóÔÙǈ­±éªèÉ¨±ǈ{Ô¾ó×{éǈ
investigaciones tanto en el aprendizaje basado 
±×ǈÐó±¾ÙéǈªÙÖÙǈ±×ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈ
Ðó±¾ÙéƂǈýǈïè{ï{ǈ­±ǈè±éåÙ×­±èǈ{ǈÔ{ǈåè±¾ó×ï{ƁǈƉéÙ×ǈ
buenas las evaluaciones basadas en juegos? 
ƉbÙ×ǈè±{ÔÖ±×ï±ǈª{å{ª±éǈ­±ǈåè±­±ªÉèǈ±Ôǈ
­±é±Öå±ØÙǈÔ{¨Ùè{Ôƈ
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El impacto del aprendizaje basado en juegos en los 
resultados del aprendizaje

N{ǈ±½Éª{ªÉ{ǈ­±ÔǈóéÙǈ­±ǈÐó±¾Ùéǈ±×ǈ±Ôǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈýǈÔ{ǈ½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈé±ǈÄ{ǈåó±éïÙǈ
{ǈåèó±¨{ǈ±×ǈù{èÉÙéǈåèÙý±ªïÙéǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈªÙÖå{è{ïÉù{Ƃǈ±×ǈå{èïÉªóÔ{èǈ±Ôǈ
del profesor Donald Green de la Universidad de Columbia. Los diferentes 
proyectos confirman que el uso adecuado de los juegos de pensamiento 
¨{ÐÙǈó×{ǈÖ±ïÙ­ÙÔÙ¾Ë{ǈÙè­±×{­{ǈýǈéÉéï±Ö|ïÉª{ǈåó±­±ǈÖ±ÐÙè{èǈ
significativamente las habilidades de pensamiento y las habilidades para 
Ô{ǈùÉ­{ǈ­±ǈÔÙéǈ{ÔóÖ×ÙéƇǈj×ǈåèÙý±ªïÙǈåóéÙǈ{ǈåèó±¨{ǈÔ{ǈÄÉåÚï±éÉéǈ­±ǈçó±ǈé±ǈ
åó±­±ǈ±×é±Ø{èǈ{ǈÔÙéǈ×ÉØÙéǈ±Ôǈå±×é{ÖÉ±×ïÙǈ±éïè{ï²¾ÉªÙǈ{¨éïè{ªïÙǈ
{åè±×­É±×­ÙǈÖÙ­±ÔÙéǈÖ±ï{ªÙ¾×ÉïÉùÙéǈýǈ±üåÙ×É²×­ÙÔÙéǈ{ǈÔ{éǈ{åÔÉª{ªÉÙ×±éǈ
de estos modelos en juegos de estrategia y en situaciones de la vida real.  
2Ôǈ±éïó­ÉÙǈÉ×ªÔóýÚǈ{ǈ×ÉØÙéǈ­±ǈ±×ïè±ǈ8 y 12 {ØÙéƂǈ­±ǈ­Éù±èéÙéǈÙèË¾±×±éǈ
éÙªÉÙ±ªÙ×ÚÖÉªÙéƇ.

Professor Donald Green



2×ǈÔ{ǈåèÉÖ±è{ǈ±ï{å{ƂǈïÙ­ÙéǈÔÙéǈ×ÉØÙéǈÐó¾{èÙ×ǈ{ǈó×ǈÐó±¾Ùǈ­±ǈƴrompecabezasƵǈ±×ǈÔË×±{Ƈǈb±ǈÄÉāÙǈó×ǈ
é±¾óÉÖÉ±×ïÙǈ­±ǈéóǈ­±é±Öå±ØÙǈýǈåèÙ¾è±éÙǈ±×ǈ±ÔǈÐó±¾ÙƇǈ2×ǈÔ{ǈé±¾ó×­{ǈ±ï{å{Ƃǈ{ǈÔÙéǈ×ÉØÙéǈ­±Ôǈ¾èóåÙǈ­±ǈ
É×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈé±ǈÔ±éǈ±×é±Ø{èÙ×ǈÖÙ­±ÔÙéǈ{¨éïè{ªïÙéǈå{è{ǈÔ{ǈè±éÙÔóªÉÚ×ǈ­±ǈåèÙ¨Ô±Ö{éǈýǈéóéǈ{×{ÔÙ¾Ë{éǈ
con situaciones de la vida real.

Nó±¾Ùǈé±ǈÔ±éǈÖÙéïèÚǈªÚÖÙǈ{åÔÉª{èǈ±éïÙéǈÖÙ­±ÔÙéǈ±×ǈÔÙéǈÐó±¾ÙéƇǈNÙéǈ×ÉØÙéǈ­±Ôǈ¾èóåÙǈ­±ǈªÙ×ïèÙÔǈ
éÉÖåÔ±Ö±×ï±ǈå{èïÉªÉå{èÙ×ǈÔÉ¨è±Ö±×ï±ǈ±×ǈÔ{éǈé±éÉÙ×±éǈ­±ǈÐó±¾ÙƇǈ2×ǈÔ{ǈï±èª±è{ǈ±ï{å{Ƃǈ{ǈïÙ­ÙéǈÔÙéǈ×ÉØÙéǈ
é±ǈÔ±éǈ±×é±ØÚǈó×ǈÐó±¾Ùǈ×ó±ùÙƇǈ Ö¨Ùéǈ¾èóåÙéǈè±ªÉ¨É±èÙ×ǈÉ×éïèóªªÉÙ×±éǈÉ­²×ïÉª{éƇ
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2ÔǈÖ²ïÙ­Ùǈ ªª±ÔÉóÖǈýǈÔ{ǈa±éÙÔóªÉÚ×ǈ­±ǈ^èÙ¨Ô±Ö{é

g{é{ǈ­±ǈ²üÉïÙǈ±×ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈ
­±ǈa±éÙÔóªÉÚ×ǈ­±ǈ^èÙ¨Ô±Ö{é

Resultados previos al 
experimento

Resultados preliminares Resultados finales

90

85

80

75

70

65

71

69

80

75
72

88

<èóåÙǈ­±ǈ+Ù×ïèÙÔǈƟP²ïÙ­Ùǈéï{×­{è­Ơ<èóåÙǈ­±ǈǈD×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈƟP²ïÙ­Ùǈ ªª±ÔÉóÖƠ
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Resumen:
ÅNÙéǈ×ÉØÙéǈ­±Ôǈ¾èóåÙǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈÖ±ÐÙè{èÙ×ǈéÉ¾×É½Éª{ïÉù{Ö±×ï±ǈéóéǈ
×Éù±Ô±éǈ­±ǈè±×­ÉÖÉ±×ïÙǈ±×ǈªÙÖå{è{ªÉÚ×ǈªÙ×ǈ±Ôǈ¾èóåÙǈ­±ǈªÙ×ïèÙÔƂǈ{ó×çó±ǈ{ǈ
±éï±ǈôÔïÉÖÙǈé±ǈÔ±ǈ{éÉ¾×ÚǈÖ|éǈïÉ±ÖåÙǈ±×ǈéóéǈé±éÉÙ×±éǈ­±ǈÐó±¾ÙƇ

ÅNÙǈ×Ùï{¨Ô±ǈ±éǈçó±ǈÉ×ªÔóéÙǈ±×ǈÔ{ǈï±èª±è{ǈ±ï{å{Ƃǈ±Ôǈ¾èóåÙǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈ
ÔÙ¾èÚǈè±éóÔï{­Ùéǈ×Ùï{¨Ô±Ö±×ï±ǈéóå±èÉÙè±éƇǈ.±ǈÄ±ªÄÙƂǈÔ{ǈ­Ééå{èÉ­{­ǈ±×ïè±ǈ
ÔÙéǈ­Ùéǈ¾èóåÙéǈ{óÖ±×ïÚǈ±×ïè±ǈÔ{éǈ±ï{å{éǈ­Ùéǈýǈïè±éƇ

Å2üÉéï±ǈó×{ǈ±éïè±ªÄ{ǈªÙ×±üÉÚ×ǈ±×ïè±ǈ±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ­±ǈÔÙéǈ±éïó­É{×ï±éǈ±×ǈ±Ôǈ
Ðó±¾Ùǈýǈ±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ­±ǈÔ{éǈï{è±{éǈè±Ô{ªÉÙ×{­{éǈªÙ×ǈÔ{ǈ±éªó±Ô{Ƈ

Lectura complementaria: Green, Donald P. y Dan Gendelman. 
(2003ƠƇǈ2×é±Ø{èǈ{ǈÔÙéǈ×ÉØÙéǈ{ǈå±×é{èǈ±éïè{ï²¾Éª{Ö±×ï±Ɓǈè±éóÔï{­Ùéǈ­±ǈó×ǈ
±üå±èÉÖ±×ïÙǈ{Ô±{ïÙèÉÙƇǈP{×óéªèÉïÙǈÉ×²­ÉïÙƂǈD×éïÉïóªÉÚ×ǈ­±ǈ2éïó­ÉÙéǈ
bÙªÉ{Ô±éǈýǈ^ÙÔËïÉªÙéǈ­±ǈÔ{ǈj×Éù±èéÉ­{­ǈ­±ǈt{Ô±Ƈ

Green, Donald P. y Dan Gendelman. (2004ƠƇǈƉ^ó±­±ǈó×ǈåÔ{×ǈ­±ǈ±éïó­ÉÙéǈ
çó±ǈ±×é±Ø±ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ­±ǈè{āÙ×{ÖÉ±×ïÙǈ{¨éïè{ªïÙǈÖ±ÐÙè{èǈÔÙéǈåó×ï{Ð±éǈ
­±ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈ±éï{×­{èÉā{­{éƈǈP{×óéªèÉïÙǈÉ×²­ÉïÙƂǈD×éïÉïóªÉÚ×ǈ­±ǈ
2éïó­ÉÙéǈbÙªÉ{Ô±éǈýǈ^ÙÔËïÉªÙéǈ­±ǈÔ{ǈj×Éù±èéÉ­{­ǈ­±ǈt{Ô±Ƈ



j×ǈ±éïó­ÉÙǈçó±ǈé±ǈåó¨ÔÉª{è|ǈåèÚüÉÖ{Ö±×ï±ƂǈÔÔ{Ö{­ÙǈƊD×ï±¾è{ªÉÚ×ǈéóéï{×ªÉ{Ôǈ
del aprendizaje basado en juegos en los planes de estudio de las escuelas", de 
Ô{ǈj×Éù±èéÉ­{­ǈ­±ǈp{×­±è¨ÉÔïǈ±×ǈÔÙéǈ22ƇǈjjƇǈ{èèÙÐÚǈÄ{ÔÔ{ā¾Ùéǈ×Ùï{¨Ô±éƇǈPÉ­É±èÙ×ǈ
el impacto del uso de herramientas de aprendizaje basadas en juegos en la 
å{èïÉªÉå{ªÉÚ×ǈ­±ǈÔÙéǈ±éïó­É{×ï±éǈýǈÔÙéǈÔÙ¾èÙéǈ±éªÙÔ{è±éƇǈN{ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈ
±×ªÙ×ïèÚǈçó±ǈÔÙéǈ±éïó­É{×ï±éǈçó±ǈÐó¾{èÙ×ǈÐó±¾Ùéǈ­É¾Éï{Ô±éǈéóå±è{èÙ×ǈ{ǈéóéǈ
ªÙÖå{Ø±èÙéǈ±×ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈ±éï{×­{èÉā{­{éƇǈ ­±Ö|éƂǈÔÙéǈÖ{±éïèÙéǈùÉ±èÙ×ǈ
{óÖ±×ïÙéǈ­è{Ö|ïÉªÙéǈ±×ǈ±ÔǈªÙÖåèÙÖÉéÙǈýǈ±Ôǈ­±é±Öå±ØÙƇǈ2Ôǈï{Ö{ØÙǈ­±ǈÔ{ǈ
Öó±éïè{ǈ½ó±ǈÔÙǈéó½ÉªÉ±×ï±Ö±×ï±ǈ¾è{×­±ƁǈÖ|éǈ­±ǈ1.000 estudiantes en siete 
estados y escuelas con diferentes cuerpos estudiantiles, factores 
éÙªÉÙ±ªÙ×ÚÖÉªÙéǈýǈó¨Éª{ªÉÙ×±éǈ¾±Ù¾è|½Éª{éƇ

NÙéǈ­Ùª±×ï±éǈǈÉ×½ÙèÖ{èÙ×ǈ{óÖ±×ïÙéǈ±üïè{Ùè­É×{èÉÙéǈ±×ǈÔ{ǈå{èïÉªÉå{ªÉÚ×ǈ
entre los estudiantes que participaron en el aprendizaje basado en juegos..

El impacto del aprendizaje basado en 
juegos en los resultados del aprendizaje

Con Juegos              Sin Juegos

^{èïÉªÉå{ªÉÚ×ǈ­±ǈ
estudiantes Alta

^{èïÉªÉå{ªÉÚ×ǈ­±ǈ
estudiantes Muy Alta

^{èïÉªÉå{ªÉÚ×ǈ­±ǈ
estudiantes Baja
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^{è{ǈÙ¨ï±×±èǈÖ|éǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ƁǈD×ï±¾è{ªÉÚ×ǈéóéï{×ªÉ{Ôǈ­±ǈ
Ðó±¾Ùéǈ±­óª{ïÉùÙéǈïËåÉªÙéǈ±×ǈåÔ{×±éǈ­±ǈ±éïó­ÉÙǈ±üï±×­É­ÙéƂǈ
Journalof the Learning SciencesƂǈ±­ÉªÉÚ×ǈ­±ǈÖ{ýÙǈ­±ǈ2019.



2ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈ±×ǈÔ{ǈª{å{ªÉï{ªÉÚ×ǈ
ýǈåèÙª±éÙéǈ­±ǈé±Ô±ªªÉÚ×ǈªÙèåÙè{ïÉùÙé
NÙéǈÐó±¾Ùéǈ­É¾Éï{Ô±éǈï{Ö¨É²×ǈ¨èÉ×­{×ǈ{ǈÔÙéǈ±ÖåÔ±{­ÙéǈÙåÙèïó×É­{­±éǈå{è{ǈ½{ÔÔ{èƂǈ{åè±×­±èǈ
de sus errores y volver a intentarlo en entornos seguros.

bÉǈ¨É±×ǈ±Ôǈ±éïó­ÉÙǈ­±ǈ.Ù×ǈ<è±±×éǈé±ǈÔÔ±ùÚǈ{ǈª{¨Ùǈ±×ǈ±×ïÙè×Ùéǈ±­óª{ïÉùÙéƂǈï{Ö¨É²×ǈé±ǈÄ{×ǈ
realizado estudios relacionados con la eficacia del aprendizaje basado en juegos para la 
ª{å{ªÉï{ªÉÚ×ǈ±×ǈÙè¾{×Éā{ªÉÙ×±éƇ

En 2012, el centro Learnovate, un centro europeo de 
É×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈ±ǈÉ××Ùù{ªÉÚ×ǈª±×ïè{­Ùǈ±×ǈ2­g±ªÄǈýǈï±ª×ÙÔÙ¾Ë{éǈ­±ǈ
{åè±×­Éā{Ð±Ƃǈåó¨ÔÉªÚǈó×{ǈè±ùÉéÉÚ×ǈ±üÄ{óéïÉù{ǈ­±ǈÔ{ǈ±ùÉ­±×ªÉ{ǈ­±ǈ
Ô{ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈéÙ¨è±ǈÔ{ǈ±½Éª{ªÉ{ǈ­±ǈÔÙéǈÐó±¾Ùéǈé±èÉÙéǈå{è{ǈÔ{ǈ
½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈªÙèåÙè{ïÉù{Ƈǈ2Ôǈª±×ïèÙǈN±{è×Ùù{ï±ǈÄ{ǈ±×óÖ±è{­Ùǈïè±éǈ
procesos clave en las organizaciones en las que se utilizan 
Ðó±¾ÙéƁǈ½ÙèÖ{ªÉÚ×ƂǈªÙ×ïè{ï{ªÉÚ×ǈýǈÖ{èÑ±ïÉ×¾ǈýǈù±×ï{éƇǈ+{­{ǈù±āǈ
é±ǈè±ªÙ×Ùª±ǈÖ|éǈ±ÔǈóéÙǈ­±ǈÐó±¾Ùéǈ­É¾Éï{Ô±éǈå{è{ǈÔ{ǈ½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈýǈ
±Ôǈ­±é{èèÙÔÔÙǈªÙèåÙè{ïÉùÙǈ±×ǈÖóªÄÙéǈ|Ö¨ÉïÙéǈï±Ö|ïÉªÙéƇ

<è{×­±éǈÙè¾{×Éā{ªÉÙ×±éǈªÙÖÙǈD)PƂǈ+ÉéªÙǈýǈ.±ÔÙÉïï±ǈóïÉÔÉā{×ǈª{­{ǈù±āǈÖ|éǈÐó±¾Ùéǈå{è{ǈª{å{ªÉï{èǈ{ǈéóǈ
½ó±èā{ǈÔ{¨Ùè{Ôǈ±×ǈ|è±{éǈçó±ǈù{×ǈ­±é­±ǈª{å{ªÉï{ªÉÚ×ǈ±×ǈªóÖåÔÉÖÉ±×ïÙǈÄ{éï{ǈª{å{ªÉï{ªÉÚ×ǈ±×ǈ
ÔÉ­±è{ā¾ÙƇǈ2éï{éǈÙè¾{×Éā{ªÉÙ×±éǈè±ªÙ×Ùª±×ǈçó±ǈÔÙéǈ×ó±ùÙéǈ±ÖåÔ±{­Ùéǈ×Ùǈ±éï|×ǈªÙÖåèÙÖ±ïÉ­Ùéǈ×Éǈ
ÖÙïÉù{­ÙéǈåÙèǈÔ{éǈ½ÙèÖ{éǈ­±ǈª{å{ªÉï{ªÉÚ×ǈïè{­ÉªÉÙ×{Ô±éǈ­±¨É­Ùǈ{ǈÔ{ǈ±üåÙéÉªÉÚ×ǈ{ǈï±ª×ÙÔÙ¾Ë{éǈ×ó±ù{éǈ
ýǈ±ÖÙªÉÙ×{×ï±éǈ±×ǈéóǈùÉ­{ǈªÙïÉ­É{×{ǈƟÉ×ªÔóÉ­Ùǈ±Ôǈå{éÙǈ­±ǈå|¾É×{ǈýǈ±Ôǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈ±Ô±ªïèÚ×ÉªÙǈÔÉ×±{ÔƠƂǈ
lo que resulta en una fuerza laboral mal capacitada.
bóǈè±ùÉéÉÚ×ǈÖÙéïèÚǈçó±ǈ±üÉéï±ǈó×ǈªè±ªÉ±×ï±ǈªÙ×Ðó×ïÙǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÙ×±éǈ±ÖåËèÉª{éǈçó±ǈè±éå{Ô­{×ǈÔ{ǈ
eficacia del aprendizaje basado en juegos. Encontraron evidencia de investigaciones sobre mejoras 
±×ǈÔ{éǈ{ªïÉïó­±éƂǈ±ÔǈªÙÖåèÙÖÉéÙǈýǈÔ{ǈÖÙïÉù{ªÉÚ×Ƈǈ åÙèï{èÙ×ǈåèó±¨{éǈ­±ǈÖ±ÐÙè{éǈªÙ¾×ÉïÉù{éǈ±×ǈ
ªÙÖå{è{ªÉÚ×ǈªÙ×ǈÔÙéǈÖ²ïÙ­Ùéǈ­±ǈÉ×éïèóªªÉÚ×ǈªÙ×ù±×ªÉÙ×{Ô±éƇǈ ­±Ö|éƂǈé±¾ô×ǈéóǈè±ùÉéÉÚ×Ƃǈ±üÉéï±ǈ
evidencia de investigaciones que demuestran un impacto positivo en habilidades de orden superior, 
ªÙÖÙǈÔ{ǈïÙÖ{ǈ­±ǈ­±ªÉéÉÙ×±éǈýǈÔ{ǈè±éÙÔóªÉÚ×ǈ­±ǈåèÙ¨Ô±Ö{éƇ

Las evaluaciones basadas en juegos son una frontera apasionante en las 
pruebas de reclutamiento porque combinan lo mejor de ambos mundos: una 
±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈªÉ±×ïË½Éª{Ö±×ï±ǈù{ÔÉ­{­{ǈè±{ÔÉā{­{ǈ{ǈïè{ù²éǈ­±ǈó×{ǈ±üå±èÉ±×ªÉ{ǈ
amigable para los candidatos.
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Porcentaje de empresas que utilizaron evaluaciones 
basadas en juegos en cada nivel laboral

2Ôǈª±×ïèÙǈN±{è×Ùù{ï±ǈ±×½{ïÉāÚǈ±ÔǈóéÙǈ­±ǈÐó±¾Ùéǈ­É¾Éï{Ô±éǈ±×ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈ­±ǈé±Ô±ªªÉÚ×ǈ­±ǈå±èéÙ×{ÔƇǈN{éǈ
pruebas basadas en juegos previas al empleo proporcionan una medida objetiva y predictiva de la 
åèÙ¨{¨ÉÔÉ­{­ǈ­±ǈçó±ǈó×ǈª{×­É­{ïÙǈï±×¾{ǈ²üÉïÙǈ±×ǈ±Ôǈïè{¨{ÐÙƇǈN{éǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈ±éï|×ǈ­Éé±Ø{­{éǈå{è{ǈ
åèÙåÙèªÉÙ×{èǈ{ǈÔÙéǈ±ÖåÔ±{­Ùè±éǈó×{ǈª{å{ǈ{­ÉªÉÙ×{Ôǈ­±ǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈÙ¨Ð±ïÉù{ǈå{è{ǈïÙÖ{èǈ­±ªÉéÉÙ×±éǈ
­±ǈªÙ×ïè{ï{ªÉÚ×ǈÖ|éǈÉ×½ÙèÖ{­{éƇ

En 2019Ƃǈ±Ôǈª±×ïèÙǈN±{è×Ùù{ï±ǈè±{ÔÉāÚǈó×{ǈ±×ªó±éï{ǈªÙ×ǈÖ|éǈ­±ǈ200 åèÙ½±éÉÙ×{Ô±éǈ­±ǈªÙ×ïè{ï{ªÉÚ×ǈ±×ǈ
ó×{ǈ{ÖåÔÉ{ǈ¾{Ö{ǈ­±ǈÉ×­óéïèÉ{éǈå{è{ǈªÙÖåè±×­±èǈÖ±ÐÙèǈªÚÖÙǈªÙ×ïè{ï{×ǈýǈÔ{éǈ½ÙèÖ{éǈ±×ǈçó±ǈ
É×ªÙèåÙè{×ǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈ¨{é{­{éǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈ±×ǈéóǈåèÙª±éÙǈ­±ǈªÙ×ïè{ï{ªÉÚ×Ƈǈ
NÙéǈè±éóÔï{­ÙéǈÖÙéïè{èÙ×ǈçó±ǈÔ{ǈÖ{ýÙèË{ǈ­±ǈÔÙéǈ±×ªó±éï{­ÙéǈóïÉÔÉā{×ǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈ¨{é{­{éǈ±×ǈ
juegos para evaluar a los candidatos de nivel inicial y medio. 

El 88% lo utiliza para candidatos de nivel inicial, mientras que el 89% lo utiliza para candidatos de 
nivel intermedio o medio. Esto no es demasiado sorprendente. Como mencionamos anteriormente, 
muchas organizaciones utilizan evaluaciones basadas en juegos para filtrar grandes grupos de 
candidatos.

2ÔǈÉ×½ÙèÖ±ǈÉ×­ÉªÚǈçó±ǈªó{×­Ùǈé±ǈ{éªÉ±×­±ǈ{ǈ×Éù±Ô±éǈÔ{¨Ùè{Ô±éǈÖ|éǈ{ÔïÙéƂǈ±ÔǈóéÙǈ­ÉéÖÉ×óý±ƇǈbÚÔÙǈ±Ôǈ
68% de las empresas otorga evaluaciones basadas en juegos a candidatos de nivel gerente o 
director, y solo el 50% las otorga a candidatos de nivel ejecutivo o vicepresidente. 

2éï±ǈå{ïèÚ×ǈ×Ùǈ±éǈéÙèåè±×­±×ï±Ƈǈ+ó{×­Ùǈó×{ǈÙè¾{×Éā{ªÉÚ×ǈ­±½É×±ǈó×ǈèÙÔǈ­±ǈ×Éù±Ôǈéóå±èÉÙèǈçó±ǈ
è±çóÉ±è±ǈó×{ǈ¾è{×ǈª{×ïÉ­{­ǈ­±ǈ±üå±èÉ±×ªÉ{ǈýǈªÙ×ÙªÉÖÉ±×ïÙƂǈ±éǈÖ|éǈåèÙ¨{¨Ô±ǈçó±ǈÙ¨ï±×¾{ǈÖ±×Ùéǈ
solicitantes en general que los candidatos de nivel inicial y medio.

50%
VP/Nivel Ejecutivo

68%
QÉù±Ôǈ¾±è±×ªÉ{Ôƍǈ.Éè±ªªÉÚ×

89%
Mandos medios/intermedio

88%
Principiante

25%
Desde  2018
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^{è{ǈÖ|éǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ƁǈDonovan, L. (2012 y 2019). El uso de juegos serios en el sector 
corporativo. Learnovate Centre Ireland. Disponible en: https://www.learnovatecentre.org/wp-
content/uploads/2013/06/Use of Serious Games in the Corporate Sector PRINT FINAL.pdf 
(Consultado en julio de 2020)
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2. Ɖ`ó²ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈé±ǈåó±­±×ǈ{×{ÔÉā{èǈ
Ö±­É{×ï±ǈó×{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéƈ
Jó×ïÙǈªÙ×ǈ±ÔǈóéÙǈª{­{ǈù±āǈÖ{ýÙèǈ­±ǈÐó±¾Ùéǈå{è{ǈ±Ôǈ{åè±×­Éā{Ð±Ƃǈï{Ö¨É²×ǈÄ{ýǈó×ǈªè±ªÉ±×ï±ǈ­±é{èèÙÔÔÙǈ
±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈ±×ǈïÙè×Ùǈ{ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éƇ

En 2015Ƃǈ±Ôǈ+ÙÖÉï²ǈ­±ǈ^ÙÔËïÉª{ǈ2­óª{ïÉù{ǈ­±ǈÔ{ǈS+.2ǈÔ{×āÚǈ±ÔǈåèÙý±ªïÙǈ;óïóèÙǈ­±ǈÔ{ǈ2­óª{ªÉÚ×ǈýǈÔ{éǈ
Habilidades 2030 ­±ǈÔ{ǈS+.2ǈªÙÖÙǈó×{ǈÙåÙèïó×É­{­ǈå{è{ǈ­{èǈó×ǈå{éÙǈ{ïè|éƂǈ±üåÔÙè{èǈÔÙéǈ­±é{½ËÙéǈ{ǈ
Ô{è¾ÙǈåÔ{āÙǈçó±ǈ±×½è±×ï{ǈÔ{ǈ±­óª{ªÉÚ×ǈýǈ{ýó­{èǈ{ǈçó±ǈ±ÔǈåèÙª±éÙǈ­±ǈ­Éé±ØÙǈýǈ­±é{èèÙÔÔÙǈªóèèÉªóÔ{èǈ
±éï²ǈÖ|éǈ¨{é{­Ùǈ±×ǈ±ùÉ­±×ªÉ{ǈýǈé±{ǈÖ|éǈéÉéï±Ö|ïÉªÙƇ

2ÔǈåèÙý±ªïÙǈïÉ±×±ǈªÙÖÙǈÙ¨Ð±ïÉùÙǈ{ýó­{èǈ{ǈÔÙéǈå{Ëé±éǈ{ǈ±×ªÙ×ïè{èǈè±éåó±éï{éǈ{ǈ­Ùéǈåè±¾ó×ï{éǈ­±ǈ¾è{×ǈ
alcance:
1. Ɖ`ó²ǈªÙ×ÙªÉÖÉ±×ïÙéƂǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éƂǈ{ªïÉïó­±éǈýǈù{ÔÙè±éǈ×±ª±éÉï{è|×ǈÔÙéǈ±éïó­É{×ï±éǈ­±ǈÄÙýǈå{è{ǈ

prosperar y moldear su mundo?
2. Ɖ+ÚÖÙǈåó±­±×ǈÔÙéǈéÉéï±Ö{éǈ­±ǈÉ×éïèóªªÉÚ×ǈ­±é{èèÙÔÔ{èǈ±éïÙéǈªÙ×ÙªÉÖÉ±×ïÙéƂǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éƂǈ

actitudes y valores de manera efectiva?

+ÙÖÙǈè±éåó±éï{ǈ{ǈ±éï{éǈåè±¾ó×ï{éƂǈ±ÔǈåèÙý±ªïÙǈ;óïóèÙǈ­±ǈÔ{ǈ2­óª{ªÉÚ×ǈýǈÔ{éǈ@{¨ÉÔÉ­{­±éǈ2030 de la 
S+.2ǈ­±é{èèÙÔÔÚǈÔ{ǈ)èôÐóÔ{ǈ­±ǈ åè±×­Éā{Ð±ǈ­±ǈÔ{ǈS+.2Ƃǈó×ǈÖ{èªÙǈ­±ǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈ±×ǈ±ùÙÔóªÉÚ×ǈçó±ǈ
±éï{¨Ô±ª±ǈó×{ǈùÉéÉÚ×ǈ{éåÉè{ªÉÙ×{Ôǈ­±ǈÔ{ǈ±­óª{ªÉÚ×ǈ±×ǈ2030Ƈǈ^èÙåÙèªÉÙ×{ǈåó×ïÙéǈ­±ǈÙèÉ±×ï{ªÉÚ×ǈÄ{ªÉ{ǈ
el futuro que queremos.

2Ôǈ­ÙªóÖ±×ïÙǈ­±éªèÉ¨±ǈªÙ×ǈ¾è{×ǈåè±ªÉéÉÚ×ǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈçó±ǈÔÙéǈ¾è{­ó{­Ùéǈ±éªÙÔ{è±éǈ×±ª±éÉï{è|×ǈ
para integrarse al mundo laboral: ƴN{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈªèËïÉª{éǈçó±ǈÔÙéǈ¾è{­ó{­Ùéǈ­±ÔǈéÉéï±Ö{ǈ±­óª{ïÉùÙǈ
×±ª±éÉï{×ǈå{è{ǈ±×½è±×ï{èǈªÙ×ǈ²üÉïÙǈÔÙéǈ­±é{½ËÙéǈçó±ǈ±éå±è{×ǈ±×ǈÔ{ǈ±­{­ǈ{­óÔï{ǈƟ±×ǈ±ÔǈéÉ¾ÔÙǈssDƠǈéÙ×ǈ
habilidades de pensamiento interdisciplinario de alto nivel. Estas habilidades se caracterizan por un 
å±×é{ÖÉ±×ïÙǈ×Ùǈ{Ô¾ÙèËïÖÉªÙƂǈå{ïèÙ×±éǈ­±ǈå±×é{ÖÉ±×ïÙǈåÙªÙǈªÔ{èÙéǈýǈåè±­±½É×É­ÙéƂǈÖôÔïÉåÔ±éǈ
ªèÉï±èÉÙéƂǈÖôÔïÉåÔ±éǈÉ­±{éƍÄÉåÚï±éÉéƍéÙÔóªÉÙ×±éƃƵ

2Ôǈ­ÙªóÖ±×ïÙǈï{Ö¨É²×ǈåÉ­±ǈçó±ǈÔÙéǈéÉéï±Ö{éǈ±­óª{ïÉùÙéǈé±ǈÖ{×ï±×¾{×ǈ{Ôǈ­Ë{ǈªÙ×ǈÔÙéǈïÉ±ÖåÙéǈ
cambiantes: Ɗ2ùÉ­±×ªÉ{éǈ±Ö±è¾±×ï±éǈéÙ¨è±ǈªÚÖÙǈÙåïÉÖÉā{èǈ±Ôǈ{åè±×­Éā{Ð±ƂǈÉ×ªÔóÉ­Ùǈ±ÔǈóéÙǈ­±ǈ
É××Ùù{ªÉÙ×±éǈï±ª×ÙÔÚ¾Éª{éǈå{è{ǈåèÙ½ó×­Éā{èǈýǈïè{×é½ÙèÖ{èǈ±Ôǈ{åè±×­Éā{Ð±ƌǈýǈ±üå±ªï{ïÉù{éǈª{Ö¨É{×ï±éǈ
åÙèǈå{èï±ǈ­±ǈÔÙéǈ±éïó­É{×ï±éƂǈçó±ǈ±üÉ¾±×ǈó×ǈéÉéï±Ö{ǈ±­óª{ïÉùÙǈçó±ǈ±éï²ǈÖ|éǈªÙ×±ªï{­Ùǈýǈé±{ǈÖ|éǈ
relevante para su vida cotidiana".
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Resumen:
ǈÖ±­É­{ǈçó±ǈÔ{éǈï±ª×ÙÔÙ¾Ë{éǈÉ×½ÙèÖ|ïÉª{éǈÄ{×ǈ­±éåÔ{ā{­ÙǈÔ{ǈÖ{×Ùǈ
­±ǈÙ¨è{ǈ±×ǈï{è±{éǈèóïÉ×{èÉ{éƂǈï{Ö¨É²×ǈÄ{×ǈªè±{­Ùǈ×ó±ù{éǈ
oportunidades de empleo para trabajadores con habilidades 
cognitivas no rutinarias, como la creatividad y habilidades sociales y 
emocionales.
^{è{ǈé±¾óÉèǈéÉ±×­ÙǈªÙÖå±ïÉïÉùÙéƂǈÔÙéǈïè{¨{Ð{­Ùè±éǈ×±ª±éÉï{è|×ǈ
adquirir nuevas habilidades continuamente, lo que requiere 
flexibilidad, una actitud positiva hacia el aprendizaje permanente y 
curiosidad.

^{è{ǈÖ|éǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ƁǈS+.2ǈ;óïóèÙǈ­±ǈÔ{ǈ2­óª{ªÉÚ×ǈýǈÔ{éǈ
Habilidades 2030, Marco de aprendizaje conceptual, Learning 
Compass 2030



Menor 
efectivo

Menos 
efectivo Neutral P|éǈ

efectivo
Mayor 

efectivo

Desarrollo 
åèÙ½±ééÉÙ×{Ôƍ+{å{ªÉï{ªÉÚ×1.7% 53% 19.6% 553% 18.1%

+{å{ªÉï{ªÉÚ×ǈÔ{¨Ùè{ÔǈÉ×ï±è×{1.4% 7.7% 22.9% 463% 21.6%

Mentoring 0.9% 3.5% 17.6% 46.0% 32.0%

Coaching 1 a 1 0.1% 2.4% 10.8% 43.5% 43.2%

aÙï{ªÉÚ×ǈ­±ǈåó±éïÙ23% 8.1% 27.9% 43.0% 18.7%

P|éde la mitad de los ejecutivos admiten que sus empleados son, en el mejor de los casos,
"promedio" enpensamientoªèËïÉªÙƂcreatividad,ªÙÔ{¨Ùè{ªÉÚ×y habilidadesdeªÙÖó×Éª{ªÉÚ×.

Ɖ+ÚÖÙǈªè±±ǈçó±ǈéóǈÙè¾{×Éā{ªÉÚ×ǈù±è|ǈ±éï{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈýǈªÙÖå±ï±×ªÉ{éǈƟå±×é{ÖÉ±×ïÙǈªèËïÉªÙƂǈ
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éǈ­±ǈªÙÖó×Éª{ªÉÚ×ƂǈªÙÔ{¨Ùè{ªÉÚ×ǈýǈªè±{ïÉùÉ­{­Ơǈ±×ǈÔÙéǈåèÚüÉÖÙéǈïè±éǈ{ǈªÉ×ªÙǈ{ØÙéƈ

b±ǈùÙÔù±è|×ǈÖ±×ÙéǈÉÖåÙèï{×ï±é1.4%

^±èÖ{×±ª±è|×ǈÉ¾ó{Ô 21.4%

b±ǈùÙÔù±è|×ǈÖ|éǈÉÖåÙèï{×ï±é74.6%

bÉ×ǈÙåÉ×ÉÚ× 2.6%

2×ǈ­ÉªÉ±Ö¨è±Ƃǈ P ǈÔÔ±ùÚǈ{ǈª{¨ÙǈÔ{ǈ2×ªó±éï{ǈ­±ǈ@{¨ÉÔÉ­{­±éǈ+èËïÉª{éǈ­±ǈ2012, preguntando a 768 
gerentes y otros ejecutivos sobre la importancia de las habilidades de las cuatro C para sus 
Ùè¾{×Éā{ªÉÙ×±éƇǈb±¾ô×ǈÔÙéǈè±éóÔï{­ÙéƂǈÔÙéǈ±Ð±ªóïÉùÙéǈ­Éª±×ǈçó±ǈ×±ª±éÉï{×ǈ±ÖåÔ±{­Ùéǈ{Ôï{Ö±×ï±ǈ
ª{ÔÉ½Éª{­Ùéǈå{è{ǈÖ{×ï±×±èé±ǈ{Ôǈ­Ë{ǈªÙ×ǈ±Ôǈè|åÉ­ÙǈèÉïÖÙǈ­±ǈª{Ö¨ÉÙǈ±×ǈÔÙéǈ×±¾ÙªÉÙéǈå{è{ǈªÙÖå±ïÉèǈ{ǈ
nivel global.

N{ǈ±×ªó±éï{ǈï{Ö¨É²×ǈÖó±éïè{ǈçó±ǈÔÙéǈ¾±è±×ï±éǈýǈ±Ð±ªóïÉùÙéǈªè±±×ǈçó±ǈ±éǈÖ|éǈ½|ªÉÔǈ­±é{èèÙÔÔ{èǈ±éï{éǈ
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éǈ±×ǈ±éïó­É{×ï±éǈýǈè±ªÉ²×ǈ¾è{­ó{­ÙéǈƟ59,1%) que desarrollarlas en un trabajador 
experimentado (27,1ǯƠƂǈÔÙǈçó±ǈéó¾É±è±ǈçó±ǈÔÙéǈ±éïó­É{×ï±éǈýǈè±ªÉ²×ǈ¾è{­ó{­Ùéǈåó±­±×ǈ±éï{èǈÖ|éǈ
{¨É±èïÙéǈ{ǈ×ó±ù{éǈÉ­±{éǈýǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈ½è±×ï±ǈ{ǈïè{¨{Ð{­Ùè±éǈ±üå±èÉÖ±×ï{­ÙéǈªÙ×ǈå{ïèÙ×±éǈýǈÄ|¨ÉïÙéǈ
de trabajo establecidos.

Por favor califique los siguientes 
Ö²ïÙ­Ùéǈå{è{ǈ­±é{èèÙÔÔ{èǈÔ{éǈªó{ïèÙǈ
C de los empleados.
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b±¾ô×ǈó×{ǈ×ó±ù{ǈ±×ªó±éï{ǈè±{ÔÉā{­{ǈåÙèǈÔ{ǈ Ö±èÉª{×ǈ
P{×{¾±Ö±×ïǈ ééÙªÉ{ïÉÙ×ǈƟ P ƠƂǈÖ|éǈ­±ǈÔ{ǈÖÉï{­ǈ­±ǈÔÙéǈ
ejecutivos dicen que hay un importante margen de mejora en las 
ªÙÖå±ï±×ªÉ{éǈ­±ǈéóéǈ±ÖåÔ±{­ÙéƇǈN{ǈÖ{ýÙèË{ǈ­±ǈÔÙéǈ±×ªó±éï{­Ùéǈ
{­ÖÉï±×ǈçó±ǈéóéǈ±ÖåÔ±{­Ùéǈ±éï|×ǈ±×ǈ±ÔǈåèÙÖ±­ÉÙƂǈ±×ǈ±ÔǈÖ±ÐÙèǈ
­±ǈÔÙéǈª{éÙéƂǈ±×ǈÔ{éǈªó{ïèÙǈ|è±{éǈªèËïÉª{éǈƟå±×é{ÖÉ±×ïÙǈªèËïÉªÙƂǈ
ªÙÖó×Éª{ªÉÚ×ƂǈªÙÔ{¨Ùè{ªÉÚ×ǈýǈªè±{ïÉùÉ­{­ƠƂǈó×{ǈéÉïó{ªÉÚ×ǈ
preocupante, ya que tres de cada cuatro gerentes y ejecutivos 
±×ªó±éï{­Ùéǈ­Éª±×ǈçó±ǈ±éï{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈé±è|×ǈª{­{ǈù±āǈÖ|éǈ
ªèËïÉª{éǈ±×ǈ±Ôǈ½óïóèÙǈª±èª{×ÙƇǈƟ;É¾óè{ǈ1)
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Lectura complementaria: Georgiou, K. y 
Nikolaou, I., (2020ƠƇǈƉ2éï|×ǈÔÙéǈéÙÔÉªÉï{×ï±éǈ{ǈ
½{ùÙèǈ­±ǈÖ²ïÙ­Ùéǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈïè{­ÉªÉÙ×{Ô±éǈ
o gamificados? Explorar las reacciones de los 
éÙÔÉªÉï{×ï±éǈÄ{ªÉ{ǈó×ǈÖ²ïÙ­Ùǈ­±ǈé±Ô±ªªÉÚ×ǈ
gamificado. Computadoras en el 
comportamiento humano. 106356. 
10.1016/j.chb.2020.106356.

3. PÙïÉù{ªÉÚ×Ƃǈ
¾²×±èÙƂǈ±­{­ǈýǈé±é¾Ùéǈ
en estudios recientes 
de EBJ
Actitudes y Motivacion
Los solicitantes reportan mayores niveles de 
é{ïÉé½{ªªÉÚ×ǈýƂǈ{ǈéóǈù±āƂǈå±èª±åªÉÚ×ǈ­±ǈ±çóÉ­{­ǈýǈ
atractivo organizacional cuando se utiliza el 
Ö²ïÙ­Ùǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¾{ÖÉ½Éª{­Ùǈ±×ǈ
ªÙÖå{è{ªÉÚ×ǈªÙ×ǈéóǈù±èéÉÚ×ǈïè{­ÉªÉÙ×{ÔƇ

D×ù±éïÉ¾{­Ùè±éǈ­±Ôǈ­±å{èï{Ö±×ïÙǈ­±ǈªÉ±×ªÉ{ǈýǈï±ª×ÙÔÙ¾Ë{ǈ­±ǈ¾±éïÉÚ×ǈ­±ǈÔ{ǈ
j×Éù±èéÉ­{­ǈ­±ǈ2ªÙ×ÙÖË{ǈýǈQ±¾ÙªÉÙéǈ­±ǈ ï±×{éǈÄ{×ǈÔÔ±ù{­Ùǈ{ǈª{¨Ùǈó×ǈ±éïó­ÉÙǈ
destinado a ªÙÖå{è{èǈÔ{éǈè±{ªªÉÙ×±éǈ­±ǈÔÙéǈéÙÔÉªÉï{×ï±éǈ±×ïè±ǈó×ǈÖ²ïÙ­Ùǈ­±ǈ
±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­Ùǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈýǈó×ǈÖ²ïÙ­Ùǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈïè{­ÉªÉÙ×{Ôǈ¨{é{­Ùǈ
en textos. Ôǈ¾èóåÙǈ±üå±èÉÖ±×ï{Ôǈé±ǈÔ±ǈåÉ­ÉÚǈçó±ǈªÙÖåÔ±ï{è{ǈó×{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ
¨{é{­{ǈ±×ǈó×ǈÐó±¾Ùǈ±×ǈÔË×±{ƂǈéÉ¾óÉ±×­Ùǈó×ǈªó±éïÉÙ×{èÉÙǈ±×ǈÔË×±{ǈçó±ǈÖ±­Ë{ǈéóéǈ
è±{ªªÉÙ×±éǈ{ÔǈÖ²ïÙ­Ùǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ƂǈÖÉ±×ïè{éǈçó±ǈ{Ôǈ¾èóåÙǈ­±ǈªÙ×ïèÙÔǈé±ǈÔ±ǈåÉ­ÉÚǈ
çó±ǈªÙÖåÔ±ï{è{ǈó×{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ±×ǈÔË×±{ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈï±üïÙƂǈÔó±¾Ùǈ­±ǈó×ǈ
ªó±éïÉÙ×{èÉÙǈ±×ǈÔË×±{ƂǈÖÉ­É±×­Ùǈéóéǈè±{ªªÉÙ×±éƂǈªÙÖÙǈ±×ǈ±Ôǈ¾èóåÙǈ±üå±èÉÖ±×ï{ÔƇ

bóéǈ­±éªó¨èÉÖÉ±×ïÙéǈÉ×­Éª{èÙ×ǈçó±ǈÔÙéǈª{×­É­{ïÙéǈè±åÙèï{×ǈ×Éù±Ô±éǈÖ|éǈ{ÔïÙéǈ­±ǈé{ïÉé½{ªªÉÚ×ǈªÙ×ǈ±Ôǈ
åèÙª±éÙǈýƂǈ{ǈéóǈù±āƂǈå±èª±åªÉÚ×ǈ­±ǈ±çóÉ­{­ǈýǈ{ïè{ªïÉùÙǈÙè¾{×Éā{ªÉÙ×{Ôǈªó{×­Ùǈé±ǈóïÉÔÉā{ǈ±ÔǈÖ²ïÙ­Ùǈ­±ǈ
±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¾{ÖÉ½Éª{­Ùǈ±×ǈªÙÖå{è{ªÉÚ×ǈªÙ×ǈéóǈù±èéÉÚ×ǈïè{­ÉªÉÙ×{ÔƇ



ƴNativos de HablaƵ ƴNativos DigitalesƵVs.

éËǈåÔ{×ï±Úǈè±ªÉ±×ï±Ö±×ï±ǈƟ2001) Marc 
Prensky, escritor y conferenciante 
±éï{­Ùó×É­±×é±ǈéÙ¨è±ǈ±­óª{ªÉÚ×Ƃǈ±Ôǈ
åèÙ¨Ô±Ö{ǈ­±ǈÔ{ǈ±­óª{ªÉÚ×ǈ{ªïó{ÔƇ

D×ªÔóéÙǈéó¾É±è±ǈçó±ǈ±éïÙéǈª{Ö¨ÉÙéǈåÙ­èË{×ǈ±×ªÙ×ïè{èé±ǈ±×ǈÔ{ǈ½ÙèÖ{ǈÖÉéÖ{ǈ±×ǈçó±ǈ½ó×ªÉÙ×{ǈ±Ôǈ
ª±è±¨èÙǈ­±ǈÔ{ǈ×ó±ù{ǈ¾±×±è{ªÉÚ×Ƈǈ2×ǈÔÙǈçó±ǈè±éå±ªï{ǈ{ǈÔÙéǈå{ïèÙ×±éǈ­±ǈå±×é{ÖÉ±×ïÙƂǈ^è±×éÑýǈªÙ×½Ë{ǈ±×ǈ
çó±ǈý{ǈÄ{×ǈª{Ö¨É{­Ùǈ­è|éïÉª{Ö±×ï±Ƈ

^è±×éÑýǈÔÔ{Ö{ǈ{ǈ±éï{ǈ×ó±ù{ǈ¾±×±è{ªÉÚ×ǈ­±ǈóéÙǈ­±ǈ{Ôï{ǈï±ª×ÙÔÙ¾Ë{ǈƊQ{ïÉùÙéǈ.É¾Éï{Ô±éƊƂǈéÙéï±×É±×­Ùǈ
que "nuestros estudiantes de hoy son todos" hablantes nativos "del lenguaje digital de las 
computadoras, los videojuegos e Internet". En consecuencia, Prensky denomina a todas las 
personas nacidas antes del comienzo de la era digital "inmigrantes digitales".

^è±×éÑýǈéó¾É±è±ǈçó±ǈÔ{ǈÔÔ±¾{­{ǈ­±ǈÔ{ǈï±ª×ÙÔÙ¾Ë{ǈ
­É¾Éï{Ôǈ±×ǈÔ{ǈôÔïÉÖ{ǈ­²ª{­{ǈ­±ÔǈéÉ¾ÔÙǈssǈåó±­±ǈ
considerarse una "singularidad": una ruptura 
­è{Ö|ïÉª{ǈ±×ǈ±Ôǈ½ÔóÐÙǈ­±Ôǈª{Ö¨ÉÙǈ¾±×±è{ªÉÙ×{ÔƇǈ^Ùèǈ
lo tanto, Prensky sostiene que "los estudiantes de 
ÄÙýǈåÉ±×é{×ǈýǈåèÙª±é{×ǈÔ{ǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈ­±ǈÖ{×±è{ǈ
fundamentalmente diferente a sus predecesores".

ƴNuestros estudiantes han cambiado 
radicalmente. Los estudiantes de hoy ya no son 
las personas para las que nuestro sistema 
±­óª{ïÉùÙǈ½ó±ǈ­Éé±Ø{­ÙƵ.
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2ÔǈåèÙ¨Ô±Ö{ǈçó±ǈ^è±×éÑýǈÉ­±×ïÉ½Éª{ǈ±×ǈÖ{ï±èÉ{ǈ­±ǈ±­óª{ªÉÚ×ǈ±éǈçó±ǈƊ×ó±éïèÙéǈÉ×éïèóªïÙè±éǈ
É×ÖÉ¾è{×ï±éǈ­É¾Éï{Ô±éƂǈçó±ǈÄ{¨Ô{×ǈó×ǈÉ­ÉÙÖ{ǈÙ¨éÙÔ±ïÙǈƟ±Ôǈ­±ǈÔ{ǈ±è{ǈåè±­É¾Éï{ÔƠƂǈ±éï|×ǈÔóªÄ{×­ÙǈåÙèǈ
±×é±Ø{èǈ{ǈó×{ǈåÙ¨Ô{ªÉÚ×ǈçó±ǈÄ{¨Ô{ǈó×ǈÉ­ÉÙÖ{ǈªÙÖåÔ±ï{Ö±×ï±ǈ×ó±ùÙƊƂǈªè±{×­Ùǈ{éËǈó×{ǈ­ÉéÙ×{×ªÉ{ǈ
intergeneracional y desmotivando a los estudiantes.

N{ǈ±­óª{ªÉÚ×ǈ{ªïó{Ôǈé±ǈ¨{é{ǈ±×ǈ±Ôǈéóåó±éïÙǈ­±ǈçó±ǈÔÙéǈ{ÔóÖ×ÙéǈéÙ×ǈÔÙéǈÖÉéÖÙéǈçó±ǈéÉ±Öåè±Ƈǈb±¾ô×ǈ
^è±×éÑýƂǈ±éïÙǈý{ǈ×Ùǈ±éǈó×{ǈéóåÙéÉªÉÚ×ǈù|ÔÉ­{ƇǈN{ǈ±­óª{ªÉÚ×ǈïè{­ÉªÉÙ×{Ôǈ×Ùǈåó±­±ǈé{ïÉé½{ª±èǈÔ{éǈ
necesidades e inclinaciones de los nuevos inmigrantes digitales.

b±¾ô×ǈ^è±×éÑýƂǈ±éï{ǈ¨è±ªÄ{ǈ­±¨±ǈé±èǈ{¨Ùè­{­{ǈåÙèǈ±ÔǈéÉéï±Ö{ǈ±­óª{ïÉùÙǈïè{­ÉªÉÙ×{ÔƂǈçó±ǈ­±¨±ǈ
{­{åï{èé±ǈ{ǈÔÙéǈ×ó±ùÙéǈQ{ïÉùÙéǈ.É¾Éï{Ô±éǈï{×ïÙǈ±×ǈªÙ×ï±×É­ÙéǈªÙÖÙǈ±×ǈÖ±ïÙ­ÙÔÙ¾Ë{Ƈ

^è±×éÑýǈ{½ÉèÖÚǈçó±ǈÔÙéǈÐó±¾Ùéǈ­±¨±èË{×ǈóé{èé±ǈå{è{ǈ{åè±×­±èǈªÙÖÙǈó×ǈÖ±­ÉÙǈå{è{ǈª±èè{èǈÔ{ǈ¨è±ªÄ{Ƈǈ
@{ǈ{ªóØ{­Ùǈ±Ôǈï²èÖÉ×Ùǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈ¨{é{­Ùǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈ­É¾Éï{Ô±éǈýǈ±×óÖ±èÚǈÔÙéǈ±Ô±Ö±×ïÙéǈ
ÖÙïÉù{­Ùè±éǈ­±ǈÔÙéǈÐó±¾ÙéƁǈïÉ±×±×ǈÙ¨Ð±ïÉùÙéǈýǈè±¾Ô{éƂǈÔÙǈçó±ǈ×Ùéǈ­{ǈ±éïèóªïóè{ǈýǈÖÙïÉù{ªÉÚ×ƂǈéÙ×ǈ
interactivos, lo que nos da un papel activo, son adaptativos, lo que permite fluir y maximizar la 
ÖÙïÉù{ªÉÚ×ƂǈïÉ±×±×ǈè±éóÔï{­Ùéǈýǈè±ïèÙ{ÔÉÖ±×ï{ªÉÚ×ƂǈïÉ±×±×ǈ±éï{­Ùéǈ¾{×{­Ùè±éƂǈïÉ±×±×ǈå±èéÙ×{Ð±éǈ±ǈ
ÄÉéïÙèÉ{ƂǈÔÙǈçó±ǈ×Ùéǈ­{ǈ±ÖÙªÉÚ×ƂǈýǈÖ|éƇ

Lecturas adicionales: Prensky, M., (2001) Juegos de computadora y aprendizaje: basados en 
juegos digitales. Y Prensky, M., (2001ƠƇǈ åè±×­Éā{Ð±ǈ¨{é{­Ùǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈ­É¾Éï{Ô±éƇǈ2­óª{ªÉÚ×ǈ­±ǈ
McGraw-Hill

Los estudiantes de este siglo han crecido con Internet como parte de su experiencia cultural. El 
hecho es que el aprendizaje basado en juegos es ahora una parte constante de su experiencia 
éÙªÉ{ÔƇǈƅbÉ¾×É½Éª{ǈçó±ǈ±ÔǈÐó±¾Ùǈ±×ǈÔÙéǈåèÙª±éÙéǈ­±ǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈýǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈªÙ×ïèÉ¨óý±ǈ{ǈÔ{ǈ
ÖÙïÉù{ªÉÚ×ǈ­±ǈÔÙéǈ{ÔóÖ×Ùéǈýǈåó±­±ǈÖ±ÐÙè{èǈéóǈ­±é±Öå±ØÙƄ
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@ÙÔ{ǈª{èÉØÙƂ
Ɖ+ÚÖÙǈï±ǈÄ{ǈÉ­Ùǈ±×ǈÔ{ǈ

escuela hoy?

Puedes leer todo sobre 
ÖÉǈ­Ë{ǈ±×ǈÖÉǈ¨ÔÙ¾



ǈªÙ×ïÉ×ó{ªÉÚ×Ƃǈé±ǈÙ½è±ª±ǈó×{ǈ¨è±ù±ǈ­±éªèÉåªÉÚ×ǈ¾±×±è{Ôǈ­±ǈïè±éǈ±éïó­ÉÙéǈ
{­ÉªÉÙ×{Ô±éǈçó±ǈ±ü{ÖÉ×{èÙ×ǈÔ{ǈè±Ô{ªÉÚ×ǈ±×ïè±ǈÔ{ǈÖÙïÉù{ªÉÚ×ǈýǈÔÙéǈÐó±¾ÙéǈªÙÖÙǈ
Ä±èè{ÖÉ±×ï{ǈå{è{ǈ±Ôǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈýǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×Ƈ

1Ƈǈj×{ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈè±{ÔÉā{­{ǈ±×ǈÔ{ǈj×Éù±èéÉ­{­ǈ­±Ôǈbóèǈ
­±ǈ+{ÔÉ½Ùè×É{ǈ±ü{ÖÉ×Úǈ±Ôǈ±½±ªïÙǈ­±ǈÔ{ǈ±üªÉï{ªÉÚ×ǈ±ÖÙªÉÙ×{Ôǈ
en la memoria humana. Una de sus conclusiones fue que 
Ô{éǈå±èéÙ×{éǈåè±éï{×ǈÖ|éǈ{ï±×ªÉÚ×ǈ{ǈÔÙéǈå±çó±ØÙéǈ
­±ï{ÔÔ±éƂǈýǈè±ªó±è­{×ǈÖ±ÐÙèǈÔ{ǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈçó±ǈ±éǈÖóýǈ
è±Ô±ù{×ï±ǈå{è{ǈ±ÔÔÙéǈýǈªó{×­Ùǈ±éï|×ǈÉ×ùÙÔóªè{­Ùéǈ
emocionalmente. Estos hallazgos indican que los juegos 
çó±ǈåèÙùÙª{×ǈó×{ǈ½ó±èï±ǈÉÖåÔÉª{ªÉÚ×ǈýǈªÙÖåèÙÖÉéÙǈ
emocional pueden producir altas tasas de recuerdo y 
è±ï±×ªÉÚ×ǈ{ǈÔ{è¾ÙǈåÔ{āÙƇ

Para lecturas adicionales: Sakaki, M., Fryer, K. y Mather, M. (2014ƠǈN{ǈ±ÖÙªÉÚ×ǈ½Ùèï{Ô±ª±ǈÔÙéǈ
rastros de memoria de alta prioridad, pero debilita los rastros de memoria de baja prioridad. 
+É±×ªÉ{ǈåéÉªÙÔÚ¾Éª{ǈ25(2): 387-395.

2. 2Ôǈ2­óª{ïÉÙ×{Ôǈg±éïÉ×¾ǈb±èùÉª±ǈƟ2gbƠƂǈÔ{ǈÙè¾{×Éā{ªÉÚ×ǈåèÉù{­{ǈéÉ×ǈ½É×±éǈ
­±ǈÔóªèÙǈ­±ǈåèó±¨{éǈýǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈ±­óª{ïÉù{éǈÖ|éǈ¾è{×­±ǈ­±ÔǈÖó×­Ùǈ
Ä{ǈåó¨ÔÉª{­Ùǈó×{ǈè±ùÉéÉÚ×ǈÉ×ï±¾è{Ôǈçó±ǈ{¨Ùè­{ǈ±ÔǈÉÖå{ªïÙǈ­±ǈÔ{ǈ
ÖÙïÉù{ªÉÚ×ǈ±×ǈÔÙéǈåó×ï{Ð±éǈ­±ǈÔ{éǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éƇ
2×ǈ±é{ǈè±ùÉéÉÚ×ǈé±Ø{Ô{èÙ×ǈó×{ǈåè±Ùªóå{ªÉÚ×ǈÉÖåÙèï{×ï±ǈéÙ¨è±ǈ±Ôǈ
ÉÖå{ªïÙǈ­±ǈÔ{ǈÖÙïÉù{ªÉÚ×ǈ±×ǈ±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈýǈÔ{ǈù{ÔÉ­±āǈ­±ǈÔ{éǈåèó±¨{éƇ

2éå±ªË½Éª{Ö±×ï±Ƃǈé±ǈª±×ïè{èÙ×ǈ±×ǈÔ{éǈÖ±­É­{éǈ±­óª{ïÉù{éǈýǈ±ÔǈåèÙ¨Ô±Ö{ǈ­±ǈÔÙéǈ±éïó­É{×ï±éǈåÙªÙǈ
motivados y su impacto en la validez de la prueba.

Lecturas adicionales: Finn, B. (2015ƠƇǈP±­ÉªÉÚ×ǈ­±ǈÔ{ǈÖÙïÉù{ªÉÚ×ǈ±×ǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈ­±ǈ¨{ÐÙǈ
èÉ±é¾ÙƇǈD×½ÙèÖ±ǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈ­±Ôǈb±èùÉªÉÙǈ­±ǈåèó±¨{éǈ±­óª{ïÉù{éǈ2gbǈaa-15-19.
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Resumen:
ÅN{ǈï±ª×ÙÔÙ¾Ë{ǈý{ǈ±éï|ǈïè{×é½ÙèÖ{×­ÙǈÔ{ǈ½ÙèÖ{ǈ±×ǈçó±ǈ±×é±Ø{ÖÙéƂǈ

aprendemos y evaluamos.

ÅN{ǈ±ùÉ­±×ªÉ{ǈ­±ǈÔ{ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈÄ{éï{ǈÔ{ǈ½±ªÄ{ǈéó¾É±è±ǈçó±ǈ±Ôǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈ
¨{é{­Ùǈ±×ǈÐó±¾ÙéǈýǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈåó±­±×ǈÉÖå{ªï{èǈ
positivamente y de manera adecuada los resultados del aprendizaje, mejorar 
±ÔǈªÙÖåèÙÖÉéÙǈýǈÔ{ǈÖÙïÉù{ªÉÚ×ǈ±ǈÉ×½ÔóÉèǈ±×ǈÔÙéǈªÙÖåÙèï{ÖÉ±×ïÙéǈýǈ{ªïÉïó­±éǈ
ï{×ïÙǈ±×ǈ{­óÔïÙéǈªÙÖÙǈ±×ǈ±éïó­É{×ï±éǈÐÚù±×±éƇ

3Ƈǈ2ÔǈóéÙǈ­±ǈÐó±¾Ùéǈ{ïè{ªïÉùÙéǈýǈ±ÖÙªÉÙ×{×ï±éƂǈ±×ǈÔÙéǈçó±ǈ±Ôǈ±ü{ÖÉ×{­Ùǈ±éï²ǈ±ÖÙªÉÙ×{ÔÖ±×ï±ǈ
É×ùÙÔóªè{­ÙǈýǈÖóýǈÖÙïÉù{­ÙƂǈåó±­±ǈÖ±ÐÙè{èǈÔ{ǈù{ÔÉ­±āǈ­±ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×Ƈǈ2×ǈÔÙéǈôÔïÉÖÙéǈ{ØÙéƂǈé±ǈÄ{×ǈ
è±{ÔÉā{­ÙǈÖ|éǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÙ×±éǈéÙ¨è±ǈÔ{ǈù{ÔÉ­±āǈ­±ǈÔ{éǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{éǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈ
çó±ǈ±ù{Ôô{×ǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ­±ǈ{ÔïÙǈ×Éù±Ôǈ­±Ôǈ±ü{ÖÉ×{­ÙƁǈ±×ǈó×ǈ±Ð±ÖåÔÙƂǈÉ×ù±éïÉ¾{­Ùè±éǈ­±

Lecturas adicionales: Shute, V., Wang, L., Greiff, S., Zhao, W. y Moore, G. (2016ƠƇǈP±­ÉªÉÚ×ǈ­±ǈÔ{éǈ
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éǈå{è{ǈè±éÙÔù±èǈåèÙ¨Ô±Ö{éǈÖ±­É{×ï±ǈó×{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈéÉ¾ÉÔÙé{ǈ±×ǈó×ǈùÉ­±ÙÐó±¾Ùǈ{ïè{ªïÉùÙƇǈ
Computadoras en el comportamiento humano, 63, 106-117.

la Universidad Estatal de Florida y la Universidad de Luxemburgo utilizaron una 
±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈå{è{ǈÖ±­ÉèǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ­±ǈè±éÙÔóªÉÚ×ǈ­±ǈ
åèÙ¨Ô±Ö{éǈ­±ǈÔÙéǈ±éïó­É{×ï±éǈ­±ǈé±ªó×­{èÉ{Ƈǈ^{è{ǈù{ÔÉ­{èǈéóǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×Ƃǈ
ªÙÖå{è{èÙ×ǈéóéǈè±éóÔï{­ÙéǈªÙ×ǈ­ÙéǈÖ±­É­{éǈ±üï±è×{éǈ­±ǈè±éÙÔóªÉÚ×ǈ­±ǈ
åèÙ¨Ô±Ö{éƇǈbóéǈè±éóÔï{­ÙéǈÉ×­Éª{èÙ×ǈçó±ǈÔ{éǈ±éïÉÖ{ªÉÙ×±éǈ­±ǈè±éÙÔóªÉÚ×ǈ­±ǈ
problemas derivadas del juego se correlacionaban significativamente con las 
Ö±­É­{éǈ±üï±è×{éǈçó±ǈé±ǈÙªóå{×ǈ­±ǈÖ±­ÉèǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ­±ǈè±éÙÔóªÉÚ×ǈ­±ǈ
problemas.
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Jó±¾Ùéǈå{è{ǈ±Ôǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈýǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ƁǈƉ±Ôǈ¾²×±èÙǈýǈÔ{ǈ±­{­ǈÄ{ª±×ǈ­É½±è±×ªÉ{ƈ

p{èÉÙéǈ±éïó­ÉÙéǈåèÙ¨{èÙ×ǈ½{ªïÙè±éǈéÙªÉ{Ô±éǈªÙÖÙǈ±Ôǈ¾²×±èÙƂǈÔ{ǈ±­{­ǈýǈÔ{ǈÉ­±×ïÉ­{­ǈªóÔïóè{Ôǈ±×ǈÔ{ǈ
{ª±åï{ªÉÚ×Ƃǈ±ÔǈóéÙǈýǈ±Ôǈè±×­ÉÖÉ±×ïÙǈ­±ǈÔÙéǈÐó±¾Ùéǈ­É¾Éï{Ô±éǈóïÉÔÉā{­Ùéǈå{è{ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×Ƈǈb±ǈé{¨±ǈåÙªÙǈ
éÙ¨è±ǈªÚÖÙǈåó±­±×ǈè±{ªªÉÙ×{èǈÔÙéǈª{×­É­{ïÙéǈ{×ï±ǈ±éï±ǈïÉåÙǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈýǈçó²ǈÉÖåÔÉª{ªÉÙ×±éǈ
åó±­±ǈï±×±èǈå{è{ǈÔ{éǈÙè¾{×Éā{ªÉÙ×±éǈçó±ǈóïÉÔÉā{×ǈ±éï±ǈÖ²ïÙ­Ùǈå{è{ǈ±ù{Ôó{èǈ{ǈÔÙéǈª{×­É­{ïÙéƇ

Hubo 2 åè±¾ó×ï{éǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×:
1-ƉN{ǈ±­{­ǈåè±­Éª±ǈ±Ôǈè±×­ÉÖÉ±×ïÙǈ±×ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéƈ
2-Ɖ2Ôǈª{×­É­{ïÙǈå±èªÉ¨±ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈ­±ǈÖ{×±è{ǈ­É½±è±×ï±ǈé±¾ô×ǈéóǈ±­{­ƈ

2Ôǈ{×|ÔÉéÉéǈªÙèè±Ô{ªÉÙ×{ÔǈÉ×ÉªÉ{ÔǈÖó±éïè{ǈçó±ǈÔ{ǈ±­{­ǈ×Ùǈåè±­Éª±ǈ±Ôǈè±×­ÉÖÉ±×ïÙǈ±×ǈó×{ǈåèó±¨{ǈ¨{é{­{ǈ
±×ǈÐó±¾ÙéƇǈQÙǈé±ǈ±×ªÙ×ïè{èÙ×ǈÄ{ÔÔ{ā¾Ùéǈçó±ǈÉ×­Éª{è{×ǈ­ÉéªèÉÖÉ×{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÔ{ǈ±­{­ǈ­±Ôǈ
±ü{ÖÉ×{­ÙƇǈb±ǈªÙ×ªÔóý±ǈçó±ǈÔÙéǈ2)JǈéÙ×ǈÉ¾ó{Ô±éǈªÙÖÙǈÖ²ïÙ­Ùǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ{­±ªó{­Ùǈå{è{ǈ
candidatos de una variedad de grupos de edad y culturas.

2×ǈªÙÔ{¨Ùè{ªÉÚ×ǈªÙ×ǈ èªïÉªǈbÄÙè±éƂǈÔ{ǈj×Éù±èéÉ­{­ǈ­±ǈ
2ªÙ×ÙÖË{ǈýǈQ±¾ÙªÉÙéǈ­±ǈ ï±×{éǈÔÔ±ùÚǈ{ǈª{¨Ùǈó×ǈ±éïó­ÉÙǈªÙ×ǈ
Ö|éǈ­±ǈ250 å{èïÉªÉå{×ï±éǈå{è{ǈªÙÖåèÙ¨{èǈÔ{ǈè±{ªªÉÚ×ǈýǈ±Ôǈ
efecto que tiene el EBJ en examinados de diferentes edades. 
Los hallazgos de investigaciones anteriores sugieren que los 
adultos mayores tienen una mayor ansiedad y una menor 
{óïÙ±½Éª{ªÉ{ǈ±×ǈ±ÔǈóéÙǈ­±ǈÔ{ǈï±ª×ÙÔÙ¾Ë{Ƈǈb±ǈÄ{ǈ­±éªó¨É±èïÙǈçó±ǈ
Ô{ǈ±­{­ǈ±éï|ǈ{éÙªÉ{­{ǈªÙ×ǈó×ǈïÉ±ÖåÙǈ­±ǈè±éåó±éï{ǈÖ|éǈÔ{è¾ÙƂǈ
Ö|éǈ±èèÙè±éǈýǈ×Éù±Ô±éǈ­±ǈè±×­ÉÖÉ±×ïÙǈÖ|éǈ¨{ÐÙéƇǈ2×ǈ¨{é±ǈ{ǈ
esto, se teme que las personas mayores puedan ser 
­ÉéªèÉÖÉ×{­{éǈÖ±­É{×ï±ǈ±éï±ǈÖ²ïÙ­Ùǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×Ƈ

Lectura adicional: Kerr G., Montefiori L., Close L., Nikolaou I., (2019). The Effect of Age and 
Game Experience on Candidates' Reactions to Gamified Assessments. Arctic Shores website. 
Downloaded from:
https://www.arcticshores.com/wp-content/uploads/2019/09/Research-Poster-Cultural-
Differences-and-Faking.pdf
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El estudio investiga si las evaluaciones basadas en juegos (EBJ), integradas 
con inteligencia artificial (IA), pueden:

1. 2ù{Ôó{èǈªÙ×ǈåè±ªÉéÉÚ×ǈÔ{éǈª{å{ªÉ­{­±éǈªÙ¾×ÉïÉù{éƂasegurando validez y 
confiabilidad.

2. Garantizar la equidad entre candidatos diversos, minimizando los 
sesgos y promoviendo la equidad.

3. P±ÐÙè{èǈÔ{ǈ±üå±èÉ±×ªÉ{ǈ¾±×±è{Ôǈ­±ǈè±{ÔÉā{ªÉÚ×ǈ­±ǈ±ü|Ö±×±éǈå{è{ǈÔÙéǈ
candidatosƂǈåèÙåÙèªÉÙ×{×­Ùǈó×ǈåèÙª±éÙǈÖ|éǈ{ïè{ªïÉùÙǈýǈéÉ×ǈ±éïè²éƇ

4. Satisfacer las necesidades de los reclutadores, ofreciendo 
transparencia, explicabilidad y confianza en las decisiones impulsadas por la 
D ǈÖÉ±×ïè{éǈ{¨Ùè­{ǈ­±é{½ËÙéǈªÙÖÙǈÖ{×ï±×±èǈÔ{ǈåè±ªÉéÉÚ×ǈ­±ÔǈéÉéï±Ö{ǈýǈ
mitigar posibles sesgos.

4. P|éǈ{ÔÔ|ǈ­±ǈÔÙǈïè{­ÉªÉÙ×{ÔƁǈÔ{ǈ
É×ï±ÔÉ¾±×ªÉ{ǈ{èïÉ½ÉªÉ{Ôǈ±×ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ
­±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ­±ǈÔÙéǈ±ÖåÔ±{­Ùé



2éï±ǈ±éïó­ÉÙǈåè±é±×ï{ǈó×ǈ±×½Ùçó±ǈÙèÉ¾É×{Ôǈå{è{ǈ±Ôǈè±ªÔóï{ÖÉ±×ïÙǈÖ±­É{×ï±ǈÔ{ǈªÙÖ¨É×{ªÉÚ×ǈ­±ǈ
evaluaciones basadas en juegos (EBJ) con inteligencia artificial (IA) para evaluar las 
habilidades cognitivas.

2ÔǈóéÙǈ­±ǈÔ{ǈD ǈ±×ǈ±éï±ǈ±éïó­ÉÙǈù{ǈÖ|éǈ{ÔÔ|ǈ­±Ôǈ{×|ÔÉéÉéǈ±éï|×­{èǈ{ÔǈåèÙåÙèªÉÙ×{èǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈ
åè|ªïÉª{éǈå{è{ǈÔ{ǈªÙ×ïè{ï{ªÉÚ×Ƈǈ^Ùèǈ±Ð±ÖåÔÙƂǈÔ{éǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈ¨{é{­{éǈ±×ǈÐó±¾ÙéǈÉÖåóÔé{­{éǈåÙèǈD ǈ
permitieron a los investigadores analizar datos de comportamiento de los candidatos en tiempo 
è±{ÔƂǈÉ­±×ïÉ½Éª{×­ÙǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈªÙ¾×ÉïÉù{éǈªÙÖÙǈÔ{ǈè±éÙÔóªÉÚ×ǈ­±ǈåèÙ¨Ô±Ö{éƂǈÔ{ǈïÙÖ{ǈ­±ǈ­±ªÉéÉÙ×±éǈ
ýǈÔ{ǈ{ï±×ªÉÚ×ǈ{Ôǈ­±ï{ÔÔ±Ƈǈj×{ǈª{è{ªï±èËéïÉª{ǈô×Éª{ǈ­±ÔǈéÉéï±Ö{ǈ­±ǈD ǈ½ó±ǈéóǈª{å{ªÉ­{­ǈå{è{ǈªÙÖå{è{èǈ
y clasificar candidatos de un gran grupo de manera eficiente.

Ôǈ{óïÙÖ{ïÉā{èǈ±ÔǈåèÙª±éÙǈ­±ǈ½ÉÔïè{­Ùǈ±×ǈ½ó×ªÉÚ×ǈ­±ǈªèÉï±èÉÙéǈåè±­±½É×É­ÙéǈƟªÙÖÙǈ{­{åï{¨ÉÔÉ­{­Ƃǈ
å±×é{ÖÉ±×ïÙǈªèËïÉªÙǈÙǈªè±{ïÉùÉ­{­ƠƂǈÔ{ǈD ǈ{ªÙèïÚǈ­è|éïÉª{Ö±×ï±ǈ±ÔǈïÉ±ÖåÙǈ×±ª±é{èÉÙǈå{è{ǈÔ{ǈ
±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈÔÙéǈª{×­É­{ïÙéƂǈÔÙǈçó±ǈå±èÖÉïÉÚǈ{ǈÔÙéǈè±ªÔóï{­Ùè±éǈª±×ïè{èé±ǈéÙÔÙǈ±×ǈÔ{éǈå±èéÙ×{éǈ
ªÙ×ǈÖ±ÐÙèǈ­±é±Öå±ØÙƇǈ2éïÙǈ×ÙǈéÚÔÙǈéÉÖåÔÉ½ÉªÚǈ±ÔǈåèÙª±éÙǈ­±ǈªÙ×ïè{ï{ªÉÚ×ƂǈéÉ×Ùǈçó±ǈï{Ö¨É²×ǈ
¾{è{×ïÉāÚǈ­±ªÉéÉÙ×±éǈÖ|éǈÙ¨Ð±ïÉù{éǈýǈ±çóÉï{ïÉù{éƂǈÖÉ×ÉÖÉā{×­ÙǈÔÙéǈåè±ÐóÉªÉÙéǈÄóÖ{×ÙéƇǈ2éï{éǈ
É××Ùù{ªÉÙ×±éǈ­±Öó±éïè{×ǈ±ÔǈåÙï±×ªÉ{Ôǈ­±ǈÔ{ǈD ǈå{è{ǈè±ùÙÔóªÉÙ×{èǈÔ{éǈåè|ªïÉª{éǈ­±ǈªÙ×ïè{ï{ªÉÚ×ǈ
ïè{­ÉªÉÙ×{Ô±éƂǈÄ{ªÉ²×­ÙÔ{éǈÖ|éǈè|åÉ­{éƂǈÐóéï{éǈýǈåè±ªÉé{éƇ
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Lectura adicional: https://www.wsj.com/tech/ai/ai-jobs-recruiting-apps-considerations-
84061b8f?utm
Autores y afiliaciones: FranziskaLeutner, Sonia-Cristina Codreanu, Suzanne Brink, Theodoros 
Bitsakis.
Instituciones involucradas: UniversityCollegeNÙ×­Ù×ǈƟj+NƠb@Nǈ<ÔÙ¨{ÔǈƟÄ±èè{ÖÉ±×ï{ǈåéÉªÙÖ²ïèÉª{ǈ
ýǈÙè¾{×Éā{ªÉÚ×ǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈï{Ô±×ïÙéƠ

N{ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈï{Ö¨É²×ǈÉ×ïèÙ­óª±ǈó×{ǈ×ó±ù{ǈÖ±ïÙ­ÙÔÙ¾Ë{ǈå{è{ǈ¾{è{×ïÉā{èǈè±éóÔï{­Ùéǈ±çóÉï{ïÉùÙéǈ
ÖÉ×ÉÖÉā{×­ÙǈÔ{éǈ­Ééå{èÉ­{­±éǈ­±ÖÙ¾è|½Éª{éǈÖ±­É{×ï±ǈÔ{ǈÙåïÉÖÉā{ªÉÚ×ǈ­±ǈÔ{ǈD Ƃǈ{Ô¾Ùǈçó±ǈéó±Ô±ǈé±èǈ
ó×ǈ­±é{½ËÙǈªÙ×ǈÔ{éǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈïè{­ÉªÉÙ×{Ô±éƇǈ2Ôǈ±éïó­ÉÙǈï{Ö¨É²×ǈÖÉ­ÉÚǈÔ{ǈé{ïÉé½{ªªÉÚ×ǈ­±ǈÔÙéǈ
è±ªÔóï{­Ùè±éǈªÙ×ǈ±Ôǈ±üªÔóéÉùÙǈåèÙª±éÙǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­Ùǈ±×ǈÐó±¾ÙéǈÖ±ÐÙè{­ÙǈåÙèǈD Ƃǈè±ù±Ô{×­Ùǈ
×Éù±Ô±éǈ­±ǈé{ïÉé½{ªªÉÚ×ǈ¾±×±è{ÔÖ±×ï±ǈ{ÔïÙéƇǈbÉ×ǈ±Ö¨{è¾ÙƂǈé±ǈ­±éï{ª{èÙ×ǈù{èÉÙéǈ­±é{½ËÙéǈçó±ǈ
Ö±è±ª±×ǈó×{ǈªóÉ­{­Ùé{ǈªÙ×éÉ­±è{ªÉÚ×Ƈǈj×{ǈåè±Ùªóå{ªÉÚ×ǈªÔ{ù±ǈ±è{ǈÔ{ǈ×±ª±éÉ­{­ǈ­±ǈïè{×éå{è±×ªÉ{ǈ
ýǈ±üåÔÉª{¨ÉÔÉ­{­Ƃǈý{ǈçó±ǈÔÙéǈ¾±è±×ï±éǈ­±¨±×ǈªÙÖåè±×­±èǈýǈªÙÖó×Éª{èǈªÔ{è{Ö±×ï±ǈªÚÖÙǈÔÙéǈ
algoritmos de IA toman decisiones para generar confianza entre los empleados y las partes 
É×ï±è±é{­{éƇǈ ­±Ö|éƂǈÔÙéǈè±ªÔóï{­Ùè±éǈ±×½{ïÉā{èÙ×ǈÔ{ǈÉÖåÙèï{×ªÉ{ǈ­±ǈè±{ÔÉā{èǈ{ó­ÉïÙèË{éǈå±èÉÚ­Éª{éǈ
­±ǈÔÙéǈéÉéï±Ö{éǈ­±ǈÉ×ï±ÔÉ¾±×ªÉ{ǈ{èïÉ½ÉªÉ{Ôǈå{è{ǈ¾{è{×ïÉā{èǈÔ{ǈåè±ªÉéÉÚ×ƂǈÖ{×ï±×±èǈÔ{ǈ±çóÉ­{­ǈýǈ±ùÉï{èǈ
é±é¾Ùéǈ×Ùǈ­±é±{­ÙéƇǈ ¨Ùè­{èǈ±éïÙéǈ­±é{½ËÙéǈ±éǈªèóªÉ{Ôǈå{è{ǈÖ{üÉÖÉā{èǈÔ{ǈ±½±ªïÉùÉ­{­ǈýǈ
confiabilidad de los procesos de reclutamiento impulsados por IA y al mismo tiempo fomentar la 
ªÙ×½É{×ā{ǈýǈÔ{ǈ{ª±åï{ªÉÚ×ǈ±×ïè±ǈÔÙéǈóéó{èÉÙéƇ

2×ǈ¾±×±è{ÔƂǈ±éï{ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈïè{éå{é{ǈÔÙéǈÔËÖÉï±éǈ­±ǈÔ{éǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈïè{­ÉªÉÙ×{Ô±éǈ
{ÔǈªÙÖ¨É×{èǈÔ{ǈD ǈªÙ×ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾ÙéƂǈÙ½è±ªÉ±×­Ùǈó×{ǈ{Ôï±è×{ïÉù{ǈÖÙ­±è×{Ƃǈ
±½ÉªÉ±×ï±ǈýǈÐóéï{ǈå{è{ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±Ôǈï{Ô±×ïÙƇ

<{è{×ïÉā{èǈÔ{ǈ±çóÉ­{­ǈýǈ{¨Ùè­{èǈÔÙéǈ­±é{½ËÙéǈ
±×ǈ±ÔǈåèÙª±éÙǈ­±ǈé±Ô±ªªÉÚ×ǈÉÖåóÔé{­ÙǈåÙèǈÔ{ǈD



+ó{ÔçóÉ±èǈÔË­±èǈ­±ǈè±ªóèéÙéǈÄóÖ{×ÙéƂǈ¾±è±×ï±ǈ­±ǈªÙ×ïè{ï{ªÉÚ×ǈÙǈè±ªÔóï{­Ùèǈçó±ǈ±éï²ǈÉ×ï±è±é{­Ùǈ±×ǈ
óïÉÔÉā{èǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈé{¨±ǈÔÙǈÉÖåÙèï{×ï±ǈçó±ǈ±éǈçó±ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈé±{×ǈù{ÔÉ­{­{éƇǈ
.±éåó²éǈ­±ǈïÙ­ÙƂǈ±ÔǈÙ¨Ð±ïÉùÙǈ­±ǈóïÉÔÉā{èǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈ±éǈÉÖåóÔé{èǈÖ±ÐÙè±éǈ
­±ªÉéÉÙ×±éǈ­±ǈªÙ×ïè{ï{ªÉÚ×ƂǈÔÙǈçó±ǈ{ǈéóǈù±āǈªÙ×­óª±ǈ{ǈÖ±ÐÙè±éǈè±éóÔï{­Ùéǈ­±ǈ­±é±Öå±ØÙǈ±×ǈïÙ­{ǈÔ{ǈ
Ùè¾{×Éā{ªÉÚ×Ƈǈ2ÔǈåèÙª±éÙǈ­±ǈù{ÔÉ­{ªÉÚ×ǈåèÙåÙèªÉÙ×{ǈÔ{ǈªÙÔóÖ×{ǈù±èï±¨è{Ôǈ­±ǈÔ{ǈª{å{ªÉ­{­ǈ­±ǈó×{ǈ
åèó±¨{ǈå{è{ǈåè±­±ªÉèǈ±ǈÉÖåóÔé{èǈ±éïÙéǈè±éóÔï{­ÙéǈåÙéÉïÉùÙéƇǈ2ÔǈåèÙª±éÙǈ­±ǈù{ÔÉ­{ªÉÚ×ǈ×Ùǈ±éǈ­±ǈ
ninguna manera simple y a menudo requiere un estudio cuidadoso que implica reunir diferentes 
åÉ±ā{éǈ­±ǈ±ùÉ­±×ªÉ{ǈå{è{ǈåèÙåÙèªÉÙ×{èǈó×{ǈ¨{é±ǈªÉ±×ïË½Éª{ǈå{è{ǈÉ×ï±èåè±ï{èǈÔÙéǈåó×ï{Ð±éǈ­±ǈÔ{éǈ
pruebas de una manera particular. Hay una variedad de medidas de validez diferentes que se 
åó±­±×ǈóïÉÔÉā{èǈå{è{ǈåèÙåÙèªÉÙ×{èǈ±éï{ǈ±ùÉ­±×ªÉ{Ƃǈ­±é­±ǈÔ{ǈù{ÔÉ­±āǈ­±ǈªèÉï±èÉÙǈƟçó²ǈï{×ǈ¨É±×ǈé±ǈ
ªÙèè±Ô{ªÉÙ×{ǈó×{ǈåèó±¨{ǈªÙ×ǈó×ǈ­±ï±èÖÉ×{­Ùǈè±éóÔï{­ÙƂǈªÙÖÙǈ±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈÔ{¨Ùè{ÔǈÙǈÔ{ǈèÙï{ªÉÚ×Ơǈ
hasta la validez de constructo (si una prueba mide lo que se supone que debe medir).

5. Accelium EBJ -D×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈ
­±ǈù{ÔÉ­{ªÉÚ×ǈ­±ǈ ­{ÖǈPÉÔÙ
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D×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈ­±ǈ ­{ÖǈPÉÔÙ
­{ÖǈPÉÔÙǈ±éǈÔ{ǈ±Öåè±é{ǈÖ|éǈ¾è{×­±ǈýǈÔË­±èǈ­±ǈDéè{±Ôǈ±×ǈ
±Ôǈª{ÖåÙǈ­±ǈè±ªóèéÙéǈÄóÖ{×ÙéƇǈ+Ù×ǈÖ|éǈ­±ǈ50 {ØÙéǈ­±ǈ
±üå±èÉ±×ªÉ{ǈ±×ǈè±ªÔóï{ÖÉ±×ïÙƂǈ­É{¾×ÚéïÉªÙƂǈªÙÔÙª{ªÉÚ×Ƃǈ
desarrollo y asesoramiento de empleados y 
organizaciones en Israel y en todo el mundo.
­{ÖǈPÉÔÙǈÄ{ǈåèÙ¨{­Ùǈ{Ô¾ó×Ùéǈ­±ǈÔÙéǈåèÙ­óªïÙéǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈ ªª±ÔÉóÖǈ{×ï±éǈ­±ǈÉ×ï±¾è{èÔÙéǈ±×ǈ

sus soluciones. Los datos que acumularon respaldan su uso como herramienta de apoyo al 
­É{¾×ÚéïÉªÙƇ

2×ǈó×{ǈ­±ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈ­±ǈù{ÔÉ­{ªÉÚ×Ƃǈ ­{ÖǈPÉÔÙǈÔÔ±ùÚǈ{ǈª{¨Ùǈó×ǈ±éïó­ÉÙǈ{ǈ¾è{×ǈ±éª{Ô{ǈªÙ×ǈ{Ôè±­±­Ùèǈ
de 1.000 å{èïÉªÉå{×ï±éǈå{è{ǈ±ü{ÖÉ×{èǈÔ{ǈªÙÄ±è±×ªÉ{ǈÉ×ï±è×{ǈ­±ǈ­ÙéǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ
centrales de Accelium: la primera herramienta se basa en el juego Move It y la segunda en el juego 
PingWins.

+ÙÄ±è±×ªÉ{ǈÉ×ï±è×{Ɓǈ±ù{Ôô{ǈÔ{ǈªÙÄ±è±×ªÉ{ǈ­±ǈÔÙéǈè±éóÔï{­Ùéǈ±×ïè±ǈÔÙéǈ±Ô±Ö±×ïÙéǈ­±ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈ
ªª±ÔÉóÖƇǈN{ǈÖ±­É­{ǈ­±ǈªÙ×éÉéï±×ªÉ{ǈÉ×ï±è×{ǈÖ|éǈªÙÖô×ǈ±éǈ±Ôǈ{Ô½{ǈ­±ǈ+èÙ×¨{ªÄƇǈN{ǈÖ{ýÙèË{ǈ­±ǈÔ{éǈ

veces, el objetivo es obtener un "alfa" de al menos 0,7. Suponiendo que los elementos probados 
±éï²×ǈªÙèè±Ô{ªÉÙ×{­ÙéǈåÙéÉïÉù{Ö±×ï±ǈ±×ïè±ǈéËƇǈNÙéǈè±éóÔï{­ÙéǈÖÙéïè{èÙ×ǈçó±ǈå{è{ǈ{Ö¨{éǈ
herramientas el alfa de Kronbach fue de 0,89-0,90.

2éǈ­±ªÉèƂǈ±×ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈé±ǈ±×ªÙ×ïèÚǈªÙ×éÉéï±×ªÉ{ǈ±×ïè±ǈÔÙéǈ­É½±è±×ï±éǈ×Éù±Ô±éǈ­±ǈÔ{ǈåèó±¨{Ƈ

Estudios adicionales han examinado la validez de la herramienta de Accelium. A principios de 2019, 
­{ÖǈPÉÔÙǈÉ×ªÙèåÙèÚǈ±×ǈéóǈåèÙª±éÙǈ­±ǈªÙ×ïè{ï{ªÉÚ×ǈ±éï|×­{èǈó×{ǈ­±ǈÔ{éǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ

de Accelium para probar su validez.



Capacidad ×{ÔËïÉª{Pensamiento a|åÉ­ÙPuntaje Promedio

Candidatos aceptados para el trabajo

Candidatos no aceotados para el trabajo

El siguiente cuadro muestra que se encontraron diferencias 
éÉ¾×É½Éª{ïÉù{éǈ±×ǈéóéǈ­±é±Öå±ØÙéƇ

­±Ö|éǈ­±ǈÔÙéǈ{×|ÔÉéÉéǈ­±ǈù{ÔÉ­{ªÉÚ×ǈ­±éªèÉïÙéǈ{×ï±èÉÙèÖ±×ï±Ƃǈ±ÔǈÖÉéÖÙǈ¾èóåÙǈ­±ǈ±ü{ÖÉ×{­Ùéǈ
ï{Ö¨É²×ǈå{èïÉªÉåÚǈ±×ǈó×{ǈé±èÉ±ǈ­±ǈåèó±¨{éǈ­±éïÉ×{­{éǈ{ǈ±ü{ÖÉ×{èǈÔ{ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈ±×ïè±ǈÔ{éǈ
Ä±èè{ÖÉ±×ï{éǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ ªª±ÔÉóÖǈýǈÙïè{éǈåèó±¨{éǈ­±ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈçó±ǈ±éï|ǈóïÉÔÉā{×­Ùǈ ­{ÖǈPÉÔÙƇ

PÉ­É±èÙ×ǈÔ{ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈ±×ïè±ǈÔ{ǈù±ÔÙªÉ­{­ǈ­±ǈå±×é{ÖÉ±×ïÙǈýǈ±Ôǈå±×é{ÖÉ±×ïÙǈ{×{ÔËïÉªÙǈƟ±ù{Ôó{­Ùǈ±×ǈ
Ô{éǈåèó±¨{éǈ ªª±ÔÉóÖƠǈªÙ×ǈÔ{ǈªÙÖåè±×éÉÚ×ǈ­±ǈÉ×éïèóªªÉÙ×±éƂǈÔ{ǈÔÚ¾Éª{ǈù±è¨{ÔƂǈ±Ôǈè{āÙ×{ÖÉ±×ïÙǈ
{¨éïè{ªïÙǈýǈ±Ôǈå±×é{ÖÉ±×ïÙǈ¾±×±è{ÔƇǈƅ^{è{ǈ±éï{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éƂǈé±ǈ±×ªÙ×ïèÚǈó×{ǈ{Ôï{ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈ
positiva!

^Ùèǈ±ÔǈªÙ×ïè{èÉÙƂǈé±ǈ±×ªÙ×ïèÚǈó×{ǈ¨{Ð{ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈå{è{ǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ­±ǈªÙÖåè±×éÉÚ×ǈÔ±ªïÙè{Ƈǈ2éï±ǈ
hallazgo no es sorprendente ya que las evaluaciones de Accelium se basan en juegos y no requieren 
que los examinados demuestren esta habilidad.

2Ôǈ½ÙªÙǈé±ǈª±×ïèÚǈ±×ǈ­ÙéǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈåèÉ×ªÉå{Ô±éƁǈª{å{ªÉ­{­ǈ{×{ÔËïÉª{ǈýǈå±×é{ÖÉ±×ïÙǈè|åÉ­ÙƇǈ Ö¨{éǈ
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éǈ½ó±èÙ×ǈ­±½É×É­{éǈªÙÖÙǈéÉ¾×É½Éª{ïÉù{éǈåÙèǈÔÙéǈïÙÖ{­Ùè±éǈ­±ǈ­±ªÉéÉÙ×±éǈ­±ǈÔ{ǈÙè¾{×Éā{ªÉÚ×ǈ
çó±ǈå{èïÉªÉåÚǈ±×ǈ±Ôǈ±éïó­ÉÙƇ
Es importante enfatizar que los resultados de la herramienta Accelium no se proporcionaron a los 
tomadores de decisiones (es decir, las decisiones de las organizaciones con respecto a los 
ª{×­É­{ïÙéǈé±ǈ¨{é{èÙ×ǈô×Éª{Ö±×ï±ǈ±×ǈÔÙéǈ­{ïÙéǈÙ¨ï±×É­Ùéǈ­±ǈÔ{éǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ
±éï|×­{èǈ­±ǈ ­{ÖǈPÉÔÙƠƇ
Ôǈ½É×{Ôǈ­±ÔǈåèÙª±éÙǈ­±ǈé±Ô±ªªÉÚ×Ƃǈé±ǈè±{ÔÉāÚǈó×{ǈªÙÖå{è{ªÉÚ×ǈ±×ïè±ǈÔÙéǈè±éóÔï{­Ùéǈ­±ǈÔÙéǈª{×­É­{ïÙéǈ
±×ǈÔ{ǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{ǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ ªª±ÔÉóÖǈçó±ǈ½ó±èÙ×ǈ{ª±åï{­Ùéǈå{è{ǈ±Ôǈåó±éïÙǈýǈÔÙéǈª{×­É­{ïÙéǈçó±ǈ
no fueron aceptados para el puesto para el que fueron examinados.
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NÙéǈÄ{ÔÔ{ā¾ÙéǈÉ×­Éª{×ǈó×{ǈù{ÔÉ­{ªÉÚ×ǈªÙ×ù±è¾±×ï±ǈªÙ×ǈåèó±¨{éǈ­±ǈÉ×ï±ÔÉ¾±×ªÉ{ǈ{åÔÉª{­{éƂǈ
å±×é{ÖÉ±×ïÙǈéÉéï±Ö|ïÉªÙƂǈªÙÖåè±×éÉÚ×ǈ­±ǈÉ×éïèóªªÉÙ×±éǈýǈè{āÙ×{ÖÉ±×ïÙǈ{¨éïè{ªïÙƇǈbÉ×ǈ±Ö¨{è¾ÙƂǈ
ï{Ö¨É²×ǈÖó±éïè{ǈù{ÔÉ­±āǈ­ÉéªèÉÖÉ×{×ï±ǈªÙ×ǈåèó±¨{éǈªóý{ǈª{è{ªï±èËéïÉª{ǈåèÉ×ªÉå{Ôǈ±éǈù±è¨{ÔƇǈN{éǈ
correlaciones son promedio. Por tanto, a pesar del solapamiento existente entre las habilidades 
±ù{Ôó{­{éǈÖ±­É{×ï±ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈ ªª±ÔÉóÖǈýǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ±ù{Ôó{­{éǈ±×ǈÔ{éǈ
evaluaciones tradicionales, otros factores no son medidos por las tradicionales. Por lo tanto, la 
Ä±èè{ÖÉ±×ï{ǈªÙ×ïèÉ¨óý±ǈ{ǈó×ǈ­É{¾×ÚéïÉªÙǈªÙÖåÔ±ïÙǈ­±ǈÔ{éǈªÙÖå±ï±×ªÉ{éǈ­±Ôǈª{×­É­{ïÙƇ

La Figura 2 muestra las correlaciones encontradas entre los resultados de Accelium y otros 
resultados de pruebas.:

Prueba de 
Estilo de 
2Ð±ªóªÉÚ×

Prueba de 
+ÙÖåè±×éÉÚ×ǈ­±ǈ

Instrucciones

Prueba de 
+ÙÖåè±×éÉÚ×ǈ

Lectora

Prueba de 
NÚ¾Éª{ǈ
Verbal

Prueba de 
Pensamiento 

General
Promedio

Capacidad 
×{ÔËïÉª{0.47 0.42 0.18 0.68 0.67 0.44

Pensamiento 
a|åÉ­Ù 0.45 0.39 0.28 0.60 0.58 0.41

Tabla 1Ɓǈ+Ùèè±Ô{ªÉÙ×±éǈ±×ïè±ǈó×{ǈ­±ǈÔ{éǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈ ªª±ÔÉóÖƂǈçó±ǈ±ù{Ôô{ǈÔ{ǈª{å{ªÉ­{­ǈ{×{ÔËïÉª{ǈýǈÔ{ǈ
rapidez de pensamiento, y otras pruebas externas.

SïèÙǈ±éïó­ÉÙǈ±ü{ÖÉ×ÚǈÔ{éǈªÙèè±Ô{ªÉÙ×±éǈ±×ïè±ǈÔ{éǈ
evaluaciones de los candidatos por parte de los 
åéÉªÚÔÙ¾ÙéǈƟ¨{é{­{éǈ±×ǈ­É½±è±×ï±éǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éƠǈ
y la prueba digital Accelium. Se encontraron 
correlaciones medias y altas entre las pruebas de 
Accelium y las evaluaciones relacionadas con el 
å±×é{ÖÉ±×ïÙǈ{×{ÔËïÉªÙƂǈÔ{ǈª{å{ªÉ­{­ǈ­±ǈ
{åè±×­Éā{Ð±Ƃǈ±ÔǈÐóÉªÉÙǈýǈÖ|éƇǈ^Ùèǈ±ÔǈªÙ×ïè{èÉÙƂǈé±ǈ
±×ªÙ×ïèÚǈó×{ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈ¨{Ð{ǈýǈ×ÙǈéÉ¾×É½Éª{ïÉù{ǈ
entre nuestras pruebas y las capacidades 
organizativas. Se esperaba este hallazgo ya que 
Ô{éǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈ ªª±ÔÉóÖǈ×Ùǈ
½ó±èÙ×ǈ­Éé±Ø{­{éǈå{è{ǈåèÙ¨{èǈ±éï{éǈª{å{ªÉ­{­±éƇ
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Resumen:
­{ÖǈPÉÔÔÙǈåèÙ¨ÚǈÔ{ǈù{ÔÉ­±āǈýǈªÙ×½É{¨ÉÔÉ­{­ǈ­±ǈÔ{éǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈ­±ǈ
±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{éǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈ­±ǈ ªª±ÔÉóÖƇǈ2ü{ÖÉ×{èÙ×ǈù{èÉÙéǈÐó±¾Ùéǈ
­É¾Éï{Ô±éǈªÙÖÙǈ{Ôï±è×{ïÉù{éǈ{Ôǈ­É{¾×ÚéïÉªÙǈªÙ¾×ÉïÉùÙƇǈ.±ǈÔÙéǈ­{ïÙéǈ
{ªóÖóÔ{­ÙéǈªÙ×ªÔóý±èÙ×ǈçó±ǈÔ{ǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{ǈè±éå{Ô­{ǈ±Ôǈ­É{¾×ÚéïÉªÙǈ
ýǈè±ªÙÖÉ±×­{×ǈóïÉÔÉā{èÔ{ǈªÙÖÙǈå{èï±ǈ­±ǈÔÙéǈåèÙª±éÙéǈ­±ǈé±Ô±ªªÉÚ×ǈçó±ǈ
realizan. 

bÉ¾óÉ±×­ÙǈÔÙéǈ­{ïÙéǈè±ªÙåÉÔ{­Ùéǈ­±ǈÔÙéǈ±éïó­ÉÙéǈåè±é±×ï{­Ùéǈ{çóËƂǈ
­{ÖǈPÉÔÙǈ­±ªÉ­ÉÚǈÉ×ªÙèåÙè{èǈ×ó±éïè{éǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈ¨{é{­{éǈ±×ǈ

juegos en sus soluciones para reclutar y clasificar candidatos para 
diversos puestos.
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6. Observaciones de Accelium Talent -
Estudio 2024
2éï{ǈé±ªªÉÚ×ǈåè±é±×ï{ǈÔÙéǈôÔïÉÖÙéǈÄ{ÔÔ{ā¾Ùéǈ­±ǈ×ó±éïè{ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈ
de 2024Ƃǈè±{ÔÉā{­{ǈ­óè{×ï±ǈ±Ôǈ{ØÙǈå{é{­ÙǈóïÉÔÉā{×­Ùǈ­{ïÙéǈýǈ
ªÙ×ÙªÉÖÉ±×ïÙéǈ­±ǈÔÙéǈóéó{èÉÙéǈ­±ÔǈéÉéï±Ö{Ƈǈ2Ôǈ{×|ÔÉéÉéǈ­±éï{ª{ǈÔ{éǈ
ï±×­±×ªÉ{éǈªÔ{ù±ǈ±×ǈóé{¨ÉÔÉ­{­ƂǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈÖ|éǈåÙåóÔ{è±éǈ
evaluadas y la confiabilidad de varias pruebas. Al mostrar estos datos 
diversos y reveladores, nuestro objetivo es proporcionar una 
ªÙÖåè±×éÉÚ×ǈÉ×ï±¾è{Ôǈ­±ǈÔ{ǈÉ×ï±è{ªªÉÚ×ǈ­±Ôǈóéó{èÉÙǈªÙ×ǈ±ÔǈéÉéï±Ö{Ƈǈ
2éïÙéǈÄ{ÔÔ{ā¾Ùéǈ×ÙǈéÙ×ǈéÙÔÙǈó×ǈè±½Ô±ÐÙǈ­±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ­±ÔǈéÉéï±Ö{ƂǈéÉ×Ùǈ
çó±ǈï{Ö¨É²×ǈéÉèù±×ǈªÙÖÙǈ¨{é±ǈå{è{ǈÉ­±×ïÉ½Éª{èǈ|è±{éǈ­±ǈÖ±ÐÙè{ǈýǈ
mejorar nuestras capacidades para satisfacer las necesidades de los 
óéó{èÉÙéǈ­±ǈÖ{×±è{ǈÖ|éǈ±½±ªïÉù{Ƈ
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Parte Uno: .±éªèÉåªÉÚ×ǈ¾±×±è{Ôǈ­±ǈÔ{ǈÖ±ïÙ­ÙÔÙ¾Ë{ǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×

2éï{ǈé±ªªÉÚ×ǈåèÙåÙèªÉÙ×{ǈó×{ǈ­±éªèÉåªÉÚ×ǈ¾±×±è{Ôǈ­±ǈÔ{ǈÖ±ïÙ­ÙÔÙ¾Ë{ǈ
empleada en nuestro estudio. Describe el enfoque que adoptamos 
para recopilar y analizar los datos, asegurando un examen completo y 
preciso de las 23 habilidades disponibles en el sistema Accelium Plus.

.óè{×ï±ǈ±Ôǈ{ØÙǈå{é{­ÙƂǈÔÔ±ù{ÖÙéǈ{ǈª{¨Ùǈó×ǈ±éïó­ÉÙǈ
integral y en profundidad para evaluar las 
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éǈ­ÉéåÙ×É¨Ô±éǈå{è{ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±×ïèÙǈ
del sistema Accelium Plus. 

2éïÙǈ{¨{èªÚƁ

Å 9662 examinados ­±ǈ­Éù±èéÙéǈÙèË¾±×±éǈçó±ǈ
completaron una prueba completa, compuesta 
por diferentes pruebas de habilidades,

Å Abarcando 10 å{Ëé±éǈen 4 continentes ,

Å j×ǈå±èËÙ­Ùǈ­±ǈåèó±¨{ǈ­±ǈ1 {ØÙ.

Å 2ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈó×ǈïÙï{Ôǈ­±ǈ23 habilidades, y

a±åè±é±×ï{ªÉÚ×ǈ­±ǈó×{ǈ{ÖåÔÉ{ǈù{èÉ±­{­ǈ­±ǈ¾èóåÙéǈ
poblacionales.

2éï±ǈ±éïó­ÉÙǈåèÙåÙèªÉÙ×{ǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈù{ÔÉÙé{ǈéÙ¨è±ǈ
el alcance y la profundidad del sistema Accelium 
^ÔóéƂǈÙ½è±ªÉ±×­Ùǈó×ǈ{×|ÔÉéÉéǈéÚÔÉ­Ùǈ­±ǈªÚÖÙǈ±éï{éǈ
habilidades se manifiestan en diferentes contextos y 
¾èóåÙéǈ­±ÖÙ¾è|½ÉªÙéƇ

^{è{ǈè±{ÔÉā{èǈ±éï±ǈ±éïó­ÉÙƂǈ{åèÙù±ªÄ{ÖÙéǈÔ{ǈ±üï±×é{ǈ¨{é±ǈ­±ǈ­{ïÙéǈ­±ǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈýǈ­{ïÙéǈéÉ×ǈ
åèÙª±é{èǈçó±ǈé±ǈÄ{¨Ë{×ǈ{ªóÖóÔ{­Ùǈ±×ǈ±ÔǈéÉéï±Ö{ǈ ªª±ÔÉóÖǈ­óè{×ï±ǈ±Ôǈ{ØÙǈå{é{­ÙƇǈ2éï±ǈªÙ×Ðó×ïÙǈ
­±ǈ­{ïÙéǈè±åè±é±×ïÚǈó×{ǈ¾è{×ǈª{×ïÉ­{­ǈ­±ǈÖ²ïèÉª{éǈ­±ǈ­±é±Öå±ØÙǈ­±ÔǈÖó×­Ùǈè±{Ôǈ±×ǈÔ{éǈ23 
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éǈ±ù{Ôó{¨Ô±éƇǈ Ôǈ±üïè{±èǈýǈ{×{ÔÉā{èǈ±éïÙéǈ­{ïÙéƂǈåó­ÉÖÙéǈè±{ÔÉā{èǈó×{ǈé±èÉ±ǈ­±ǈ{×|ÔÉéÉéǈ
±éï{­ËéïÉªÙéǈýǈªó{ÔÉï{ïÉùÙéǈ±×ǈåèÙ½ó×­É­{­Ƈǈ2éïÙéǈ{×|ÔÉéÉéǈ×Ùéǈå±èÖÉïÉ±èÙ×ǈÉ­±×ïÉ½Éª{èǈå{ïèÙ×±éƂǈ
tendencias y conocimientos.

N{ǈÖ±ïÙ­ÙÔÙ¾Ë{ǈé±ǈ¨{éÚǈ±×ǈÔ{ǈ±ü{ªïÉïó­ǈýǈÔ{ǈåè±ªÉéÉÚ×ǈýǈ{¨{èªÚƁǈǈ

-2üïè{ªªÉÚ×ǈ­±ǈ­{ïÙéƁǈè±ªÙåÉÔ{ªÉÚ×ǈ­±ǈ­{ïÙéǈªÙÖåÔ±ïÙéǈ­±ǈ­Éù±èé{éǈÉ×ï±è{ªªÉÙ×±éǈ­±ǈÔÙéǈóéó{èÉÙéǈ
dentro del sistema Accelium.  

-P{èªÙéǈ{×{ÔËïÉªÙéƁǈ{åÔÉª{ªÉÚ×ǈ­±ǈï²ª×Éª{éǈ±éï{­ËéïÉª{éǈ{ù{×ā{­{éǈýǈÖ²ïÙ­ÙéǈªÙÖå{è{ïÉùÙéǈå{è{ǈ
±ù{Ôó{èǈ±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ±×ǈ­É½±è±×ï±éǈ¾èóåÙéǈ­±ÖÙ¾è|½ÉªÙéƂǈ¾±Ù¾è|½ÉªÙéǈýǈªÙ×Ðó×ïÙéǈ­±ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éƇǈǈ

-^èÙª±éÙéǈ­±ǈù{ÔÉ­{ªÉÚ×: Asegurar la fiabilidad y consistencia de los resultados mediante 
ù{ÔÉ­{ªÉÚ×ǈªèóā{­{ǈýǈ{×|ÔÉéÉéǈ­±ǈ±èèÙè±éƇ
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Parte Dos: Objetivos del Estudio

2×ǈ±éï{ǈé±ªªÉÚ×Ƃǈ­±ï{ÔÔ{ÖÙéǈÔÙéǈÙ¨Ð±ïÉùÙéǈªÔ{ù±ǈýǈÔ{éǈÖÙïÉù{ªÉÙ×±éǈ
­±ïè|éǈ­±ǈÔ{ǈè±{ÔÉā{ªÉÚ×ǈ­±Ôǈ±éïó­ÉÙƇǈ.±éï{ª{ǈÔÙéǈÙ¨Ð±ïÉùÙéǈçó±ǈ
åè±ï±×­Ë{ÖÙéǈ{Ôª{×ā{èƂǈ­±é­±ǈÔ{ǈù{ÔÉ­{ªÉÚ×ǈ­±ÔǈéÉéï±Ö{ǈÄ{éï{ǈÔ{ǈ
É­±×ïÉ½Éª{ªÉÚ×ǈ­±ǈ|è±{éǈ­±ǈÖ±ÐÙè{ƂǈýǈåèÙåÙèªÉÙ×{ǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈéÙ¨è±ǈ±Ôǈ
ÉÖå{ªïÙǈÖ|éǈ{ÖåÔÉÙǈ­±ǈ×ó±éïèÙéǈÄ{ÔÔ{ā¾ÙéƇ

2Ôǈ±éïó­ÉÙǈé±ǈè±{ÔÉāÚǈå{è{ǈÔÙ¾è{èǈù{èÉÙéǈÙ¨Ð±ïÉùÙéǈªèËïÉªÙéƁ

1.    p{ÔÉ­{ªÉÚ×ǈ­±ÔǈéÉéï±Ö{Ɓǈ2ù{Ôó{èǈÔ{ǈªÙ×½É{¨ÉÔÉ­{­ǈýǈéÙÔÉ­±āǈ­±ÔǈéÉéï±Ö{ǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ ªª±ÔÉóÖǈ
å{è{ǈÖ±­ÉèǈªÙ×ǈåè±ªÉéÉÚ×ǈÔ{éǈ23 habilidades.

2.  2ù{Ôó{ªÉÚ×ǈªÙÖå{è{ïÉù{Ɓǈ2éï{¨Ô±ª±èǈåó×ïÙéǈ­±ǈè±½±è±×ªÉ{ǈ­±ǈ­±é±Öå±ØÙǈå{è{ǈ±éï{éǈ
habilidades en diferentes grupos y contextos, permitiendo comparaciones significativas.

3.  Mejora de la pruebaƁǈ±ù{Ôó{èǈÔ{ǈ±½Éª{ªÉ{ǈ­±ǈÔ{éǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ{ªïó{Ô±éǈ±ǈ
identificar oportunidades de perfeccionamiento y mejora.

4.  ×|ÔÉéÉéǈ­±ǈjé{¨ÉÔÉ­{­: Realizar un estudio en profundidad de la usabilidad del sistema, 
asegurando que satisfaga las necesidades de diversos usuarios y contextos.

5.  <±×±è{ªÉÚ×ǈ­±ǈªÙ×ÙªÉÖÉ±×ïÙéƁǈ­±éªó¨èÉèǈªÙ×ÙªÉÖÉ±×ïÙéǈÖ|éǈåèÙ½ó×­ÙéǈéÙ¨è±ǈªÚÖÙǈÔ{éǈ
å±èéÙ×{éǈ­±ǈ­Éù±èéÙéǈÙèË¾±×±éǈýǈè±¾ÉÙ×±éǈÉ×ï±è{ªïô{×ǈªÙ×ǈ±ÔǈéÉéï±Ö{ǈýǈ­±Öó±éïè{×ǈéóéǈ
habilidades.

6.  Mejora continuaƁǈD­±×ïÉ½Éª{èǈ|è±{éǈ­Ù×­±ǈÔ{éǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈýǈÖ±ïÙ­ÙÔÙ¾Ë{éǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ
åÙ­èË{×ǈå±è½±ªªÉÙ×{èé±ǈå{è{ǈÖ±ÐÙè{èǈÔ{ǈåè±ªÉéÉÚ×ƂǈÔ{ǈ±çóÉ­{­ǈýǈÔ{ǈè±Ô±ù{×ªÉ{Ƈ

7.  .±é{èèÙÔÔÙǈ±éïè{ï²¾ÉªÙƁǈ¾óÉ{èǈÔÙéǈ­±é{èèÙÔÔÙéǈ½óïóèÙéǈ±×ǈ±Ôǈ­±é{èèÙÔÔÙǈýǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈ
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éǈÖ±­É{×ï±ǈÔ{ǈªÙÖåè±×éÉÚ×ǈ­±ǈÔ{éǈï±×­±×ªÉ{éǈýǈ×±ª±éÉ­{­±éǈ¾ÔÙ¨{Ô±éǈ±×ǈ±Ôǈ­±é{èèÙÔÔÙǈ­±ǈ
talentos.

Este estudio es un paso fundamental para validar las capacidades del sistema Accelium y dar 
½ÙèÖ{ǈ{ǈéóǈèóÖ¨Ùǈ½óïóèÙƂǈ¾{è{×ïÉā{×­Ùǈçó±ǈéÉ¾{ǈéÉ±×­Ùǈó×{ǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{ǈÔË­±èǈå{è{ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈýǈ
el desarrollo de habilidades.
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Parte Tres: 8 è±{éǈ+Ô{ù±ǈ­±ǈ ×|ÔÉéÉéǈ

2éï{ǈé±ªªÉÚ×ǈ­±éªèÉ¨±ǈÔ{éǈÙªÄÙǈ|è±{éǈåèÉ×ªÉå{Ô±éǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈçó±ǈ
½ó±èÙ×ǈ±Ôǈ½ÙªÙǈ­±ǈ×ó±éïèÙǈ{×|ÔÉéÉéƇǈ.±ï{ÔÔ{ǈÔÙéǈ{éå±ªïÙéǈ±éå±ªË½ÉªÙéǈçó±ǈ
±ü{ÖÉ×{ÖÙéƂǈÉ×ªÔóÉ­{ǈÔ{ǈù{ÔÉ­±āǈÉ×ï±è×{ƂǈÔ{ǈóé{¨ÉÔÉ­{­ǈýǈÙïè{éǈÖ²ïèÉª{éǈ
ªÔ{ù±Ƃǈå{è{ǈåèÙåÙèªÉÙ×{èǈó×{ǈªÙÖåè±×éÉÚ×ǈåèÙ½ó×­{ǈ­±Ôǈ{Ôª{×ª±ǈ­±Ôǈ
estudio.

1- p{ÔÉ­±āǈÉ×ï±è×{Ɓǈåèó±¨{ǈ­±ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈƋ­ÉùÉ­É­{ǈåÙèǈÖÉï{­±éƋ

8- ×|ÔÉéÉéǈªÙÖå{è{ïÉùÙǈ­±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ­±ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ
±×ïè±ǈ­É½±è±×ï±éǈ¾èóåÙéǈ­±ǈåÙ¨Ô{ªÉÚ×

2- Validez interna: Compatibilidad con otras pruebas

4- 2ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈÔÙéǈïÉ±ÖåÙéǈ­±ǈåèó±¨{

5- ×|ÔÉéÉéǈ­±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ­±ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈ¨{é{­Ùǈ±×ǈ±Ôǈ¾²×±èÙ

6- ªïó{ÔÉā{ªÉÚ×ǈ­±ǈè±½±è±×ªÉ{ǈÉ×ï±è×{ªÉÙ×{Ô

7- Popularidad y usabilidad de las habilidades

3-.ÉéïèÉ¨óªÉÚ×ǈ­±ǈ^ó×ï{Ð±éǈ
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1- p{ÔÉ­±āǈÉ×ï±è×{Ɓǈåèó±¨{ǈ­±ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈƋ­ÉùÉ­É­{ǈåÙèǈÖÉï{­±éƋ
j×{ǈ­±ǈÔ{éǈåèÉ×ªÉå{Ô±éǈ|è±{éǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈ½ó±ǈªÙÖåèÙ¨{èǈÔ{ǈù{ÔÉ­±āǈÉ×ï±è×{ǈ­±ÔǈéÉéï±Ö{ǈ­±ǈ
±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ ªª±ÔÉóÖǈÖ±­É{×ï±ǈÔ{ǈåèó±¨{ǈ­±ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈƶdividida por mitades'. Esta prueba mide 
çó²ǈï{×ǈ¨É±×ǈ½ó×ªÉÙ×{×ǈÐó×ï{éǈÔ{éǈ­É½±è±×ï±éǈå{èï±éǈ­±ǈó×{ǈåèó±¨{ǈå{è{ǈ±ù{Ôó{èǈÔ{ǈÖÉéÖ{ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­Ƈ

j×{ǈåèó±¨{ǈ­ÉùÉ­É­{ǈåÙèǈÖÉï{­±éǈ±éǈó×ǈÖ²ïÙ­ÙǈóïÉÔÉā{­Ùǈå{è{ǈÖ±­ÉèǈÔ{ǈªÙ×½É{¨ÉÔÉ­{­ǈ­±ǈó×{ǈåèó±¨{Ƃǈ
å{èïÉªóÔ{èÖ±×ï±ǈéóǈªÙ×éÉéï±×ªÉ{ǈÉ×ï±è×{ƇǈǈNÙéǈ½{ªïÙè±éǈ­±ǈªÙ×½É{¨ÉÔÉ­{­ǈù{èË{×ǈ­±ǈ0 a 1, donde los 
ù{ÔÙè±éǈÖ|éǈ{ÔïÙéǈÉ×­Éª{×ǈó×{ǈÖ{ýÙèǈªÙ×½É{¨ÉÔÉ­{­Ƈ

En este enfoque:

La prueba se divide en dos mitades (por ejemplo, preguntas pares versus impares o la primera mitad 
versus la segunda mitad).

Nó±¾Ùǈé±ǈªÙÖå{è{×ǈÔÙéǈåó×ï{Ð±éǈ­±ǈ±éï{éǈ­ÙéǈÖÉï{­±éǈå{è{ǈ±ù{Ôó{èǈçó²ǈï{×ǈªÙ×éÉéï±×ï±éǈéÙ×ǈÔÙéǈ
Ëï±Öéǈ­±ǈÔ{ǈåèó±¨{ǈ±×ïè±ǈéËƇ

çóËǈÄ{ýǈó×ǈ±Ð±ÖåÔÙƁǈó×{ǈ­±ǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈÖ|éǈåÙåóÔ{è±éǈ±×ǈ×ó±éïèÙǈéÉéï±Ö{ǈ±éǈ^Ô{×É½Éª{ªÉÚ×ƂǈÔÙǈ
çó±ǈéÉ¾×É½Éª{ǈçó±ǈ±éǈó×{ǈ­±ǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈÖ|éǈóïÉÔÉā{­{éǈ±×ǈÔ{éǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éƇ

`ó±èË{ÖÙéǈ{é±¾óè{è×Ùéǈ­±ǈçó±ǈÔÙéǈóéó{èÉÙéǈÙ¨ï±×¾{×ǈªÙ×éÉéï±×ï±Ö±×ï±ǈè±éóÔï{­ÙéǈéÉÖÉÔ{è±éǈ{Ôǈ
è±éÙÔù±èǈ­É½±è±×ï±éǈ×Éù±Ô±éǈ­±ǈÔ{ǈåèó±¨{ǈ­±ǈåÔ{×É½Éª{ªÉÚ×ǈ{ǈÔÙǈÔ{è¾Ùǈ­±ÔǈïÉ±ÖåÙƇǈb±ǈÙ¨é±èùÚǈó×{ǈ{Ôï{ǈ
confiabilidad de 0,73, y muchos usuarios recibieron consistentemente puntajes similares en varios 
niveles de la prueba.

b±ǈÙ¨é±èùÚǈó×{ǈ{Ôï{ǈªÙ×½É{¨ÉÔÉ­{­ǈ­±ǈ0,73 ªÙ×ǈó×{ǈ{Ôï{ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈ±×ïè±ǈÔ{éǈ2 partes de la prueba.

El valor 0,73 ±éǈó×ǈ½ó±èï±ǈÉ×­Éª{­Ùèǈ­±ǈçó±ǈÔ{ǈåèó±¨{ǈ±éï|ǈ½ó×ªÉÙ×{×­Ùǈ¨É±×ǈ±×ǈï²èÖÉ×Ùéǈ­±ǈ
confiabilidad.

`ó²ǈéÉ¾×É½Éª{ǈ±éïÙƁ
¶ Buena consistencia: ó×{ǈåó×ïó{ªÉÚ×ǈ­±ǈªÙ×½É{¨ÉÔÉ­{­ǈ­±ǈ0,73 Öó±éïè{ǈçó±ǈÔ{ǈåèó±¨{ǈ±éï|ǈ

åè|ªïÉª{Ö±×ï±ǈÔÉ¨è±ǈ­±ǈ±èèÙè±éǈ{Ô±{ïÙèÉÙéǈýǈåèÙåÙèªÉÙ×{ǈè±éóÔï{­ÙéǈªÙ×½É{¨Ô±éƇǈ2éïÙǈéÉ¾×É½Éª{ǈ
çó±ǈÔ{ǈÖ{ýÙèǈå{èï±ǈ­±ǈÔ{ǈù{èÉ{ªÉÚ×ǈ±×ǈÔÙéǈåó×ï{Ð±éǈè±½Ô±Ð{ǈ­É½±è±×ªÉ{éǈè±{Ô±éǈ±×ǈÔ{ǈª{å{ªÉ­{­ǈ­±ǈ
åÔ{×É½Éª{ªÉÚ×ǈ­±ǈÔÙéǈå{èïÉªÉå{×ï±éƂǈÔÙǈçó±ǈªÙ×ùÉ±èï±ǈ{ǈÔ{ǈåèó±¨{ǈ±×ǈó×{ǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{ǈéÚÔÉ­{ǈ­±ǈ
±ù{Ôó{ªÉÚ×Ƈ

^Ùèǈçó²ǈ±éǈ{Ô±×ï{­ÙèƁ
¶ ){é±ǈéÚÔÉ­{Ɓǈó×{ǈåó×ïó{ªÉÚ×ǈ­±ǈªÙ×½É{¨ÉÔÉ­{­ǈéóå±èÉÙèǈ{ǈ0,7 é±ǈ{ª±åï{ǈªÙÖô×Ö±×ï±ǈªÙÖÙǈ

¨ó±×{ǈ±×ǈÔÙéǈª{ÖåÙéǈ­±ǈÔ{ǈ±­óª{ªÉÚ×ǈýǈÔ{ǈåéÉªÙÔÙ¾Ë{Ƈǈ2éïÙǈ­±Öó±éïè{ǈçó±ǈÔ{ǈåèó±¨{ǈý{ǈ±éǈ
confiable y puede usarse con confianza para evaluaciones.

¶ 2éå{ªÉÙǈå{è{ǈÔ{ǈÙåïÉÖÉā{ªÉÚ×ƁǈéÉǈ¨É±×ǈÔ{ǈªÙ×½É{¨ÉÔÉ­{­ǈ{ªïó{Ôǈý{ǈ±éǈåÙéÉïÉù{ƂǈïÙ­{ùË{ǈ±üÉéï±ǈÔ{ǈ
ÙåÙèïó×É­{­ǈ­±ǈ{Ðóéï{èÔ{ǈýǈÖ±ÐÙè{èÔ{ǈ{ô×ǈÖ|éƇǈ ÔǈÖ±ÐÙè{èǈªÉ±èïÙéǈ{éå±ªïÙéƂǈªÙÖÙǈÔ{ǈªÔ{èÉ­{­ǈ­±ǈ
Ô{éǈåè±¾ó×ï{éǈÙǈÔ{ǈ­óè{ªÉÚ×ǈ­±ǈÔ{éǈåèó±¨{éƂǈ±éï{ǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{Ƃǈçó±ǈý{ǈ±éǈªÙ×½É{¨Ô±Ƃǈåó±­±ǈ
ùÙÔù±èé±ǈ{ô×ǈÖ|éǈåÙï±×ï±Ƈ
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2- Validez interna: Compatibilidad con otras pruebas
2×ǈ±éï{ǈ|è±{ǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×Ƃǈ±ü{ÖÉ×{ÖÙéǈÔ{ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈ±×ïè±ǈ­É½±è±×ï±éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ±×ǈ
Accelium plus.

N{éǈåèó±¨{éǈ­±ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈéÙ×ǈ±é±×ªÉ{Ô±éǈ±×ǈó×ǈéÉéï±Ö{ǈªÙÖÙǈ±éï±ǈåÙèçó±ǈ×Ùéǈ{ýó­{×ǈ{ǈ
ªÙÖåè±×­±èǈªÚÖÙǈé±ǈè±Ô{ªÉÙ×{×ǈÔ{éǈ­É½±è±×ï±éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ±×ïè±ǈéËƇǈ Ôǈ±ü{ÖÉ×{èǈÔ{éǈè±Ô{ªÉÙ×±éǈ
±×ïè±ǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éƂǈåÙ­±ÖÙéǈ±ù{Ôó{èǈéÉǈé±ǈ{ÔÉ×±{×ǈªÙ×ǈ×ó±éïè{ǈªÙÖåè±×éÉÚ×ǈï±ÚèÉª{ǈ­±ǈªÚÖÙǈ
±éï{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈÉ×ï±è{ªïô{×ǈýǈªÙ×ïèÉ¨óý±×ǈ{Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ¾±×±è{ÔƇ

Ɖ`ó²ǈ±éå±è{ÖÙéǈù±èǈ±×ǈó×{ǈåèó±¨{ǈ­±ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ƈ
1. D­±×ïÉ½Éª{èǈéóå±èåÙéÉªÉÚ×Ɓ

o Algunas habilidades pueden compartir rasgos o competencias subyacentes comunes. Por 
ejemplo, la ̂ Ô{×É½Éª{ªÉÚ×y Ô{ǈ<±éïÉÚ×ǈ­±ÔǈïÉ±ÖåÙǈåÙ­èË{×ǈ±éï{èǈ½ó±èï±Ö±×ï±ǈªÙèè±Ô{ªÉÙ×{­{éǈ
åÙèçó±ǈ{Ö¨{éǈÉÖåÔÉª{×ǈå±×é{ÖÉ±×ïÙǈÙè¾{×Éā{ªÉÙ×{Ôǈýǈ±éïè{ï²¾ÉªÙƇ

2Ƈǈǈǈǈǈ<{è{×ïÉā{èǈÔ{ǈ­ÉéïÉ×ªÉÚ×Ɓ

o ÔǈÖÉéÖÙǈïÉ±ÖåÙƂǈ±éå±è{ÖÙéǈçó±ǈªÉ±èï{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈï±×¾{×ǈó×{ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈ¨{Ð{ǈÙǈ×óÔ{ƂǈÔÙǈ
que confirma que miden habilidades distintas. Por ejemplo, Afrontar los cambios åÙ­èË{ǈ
correlacionarse fuertemente con el Pensamiento flexibleƂǈÔÙǈçó±ǈÉ×­Éª{ǈçó±ǈ±ù{Ôô{×ǈ
­ÙÖÉ×ÉÙéǈªÙ¾×ÉïÉùÙéǈÙǈªÙ×­óªïó{Ô±éǈè±Ô{ªÉÙ×{­ÙéƂǈÖÉ±×ïè{éǈçó±ǈÖó±éïè{ǈó×{ǈ¨{Ð{ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈ
con habilidades no relacionadas, como la <±éïÉÚ×ǈ­±ǈï{è±{éǈo el Reconocimiento de 
patronesƂǈÔÙǈçó±ǈªÙ×½ÉèÖ{ǈÔ{ǈ­ÉéïÉ×ªÉÚ×Ƈ

3ƇǈǈǈǈǈP±ÐÙè{èǈÔ{ǈåè±ªÉéÉÚ×ǈåè±­ÉªïÉù{Ɓ

o Comprender las correlaciones entre habilidades puede mejorar el poder predictivo del 
éÉéï±Ö{Ƈǈ^Ùèǈ±Ð±ÖåÔÙƂǈéÉǈ±Ôǈ²üÉïÙǈ±×ǈó×{ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­ǈåè±­Éª±ǈ­±ǈÖ{×±è{ǈªÙ×½É{¨Ô±ǈ±Ôǈ²üÉïÙǈ±×ǈÙïè{Ƃǈ
åÙ­èË{ǈ{ýó­{èǈ{ǈå±è½±ªªÉÙ×{èǈÔ{éǈè±ªÙÖ±×­{ªÉÙ×±éƂǈÔÙéǈåó×ïÙéǈ­±ǈè±½±è±×ªÉ{ǈÙǈÔÙéǈ
conocimientos personalizados para los usuarios.

4ƇǈǈǈǈǈDÖåÔÉª{ªÉÙ×±éǈåè|ªïÉª{éǈå{è{ǈÔÙéǈóéó{èÉÙéƁ

o 2éï{éǈªÙèè±Ô{ªÉÙ×±éǈï{Ö¨É²×ǈåó±­±×ǈ¾óÉ{èǈÔ{ǈ½ÙèÖ{ǈ±×ǈçó±ǈ­Éé±Ø{ÖÙéǈåÔ{×±éǈÙǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈ
­±ǈ­±é{èèÙÔÔÙƇǈ^Ùèǈ±Ð±ÖåÔÙƂǈéÉǈªÉ±èï{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ±éï|×ǈ{Ôï{Ö±×ï±ǈªÙèè±Ô{ªÉÙ×{­{éƂǈÔ{ǈ
ª{å{ªÉï{ªÉÚ×ǈ±×ǈó×ǈ|è±{ǈï{Ö¨É²×ǈåó±­±ǈ¨±×±½ÉªÉ{èǈ{ǈÔ{ǈÙïè{ƂǈåèÙåÙèªÉÙ×{×­Ùǈó×ǈ±×½Ùçó±ǈÖ|éǈ
eficiente para el desarrollo de habilidades.

2éï±ǈïÉåÙǈ­±ǈ{×|ÔÉéÉéǈ×Ùéǈå±èÖÉï±ǈè±½É×{èǈýǈÖ±ÐÙè{èǈªÙ×ïÉ×ó{Ö±×ï±ǈ±Ôǈ­Éé±ØÙǈýǈÔ{ǈóé{¨ÉÔÉ­{­ǈ
del sistema.
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çóËǈÄ{ýǈ{Ô¾ó×ÙéǈÄ{ÔÔ{ā¾Ùéǈýǈè±éóÔï{­ÙéǈÉ×ï±è±é{×ï±éƇ
2ü{ÖÉ×{ÖÙéǈÔ{ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈ­±ǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ­±ǈåÔ{×É½Éª{ªÉÚ×ǈªÙ×ǈÔ{éǈ22 habilidades 
è±éï{×ï±éǈ­ÉéåÙ×É¨Ô±éǈ±×ǈ ªª±ÔÉóÖǈ^ÔóéƇǈ2éå±è|¨{ÖÙéǈù±èǈó×{ǈªÙÖ¨É×{ªÉÚ×ǈ­±ǈ
correlaciones:

Å Correlaciones altas entre habilidades que dependen de procesos cognitivos o 
comportamientos similares.

Å Correlaciones bajas å{è{ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ­ÉéïÉ×ï{éǈ±×ïè±ǈéËƇ

Correlaciones altas:

j×{ǈ{Ôï{ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈ±×ïè±ǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ­±ǈåÔ{×É½Éª{ªÉÚ×ǈy las habilidades enumeradas indica 
ó×{ǈè±Ô{ªÉÚ×ǈ½ó±èï±ƂǈÔÙǈçó±ǈéó¾É±è±ǈçó±ǈ±éǈåèÙ¨{¨Ô±ǈçó±ǈÔ{éǈå±èéÙ×{éǈªÙÖå±ï±×ï±éǈ±×ǈåÔ{×É½Éª{ªÉÚ×ǈ
ï{Ö¨É²×ǈéÙ¨è±é{Ô¾{×ǈ±×ǈ±éï{éǈ|è±{éǈè±Ô{ªÉÙ×{­{éƇǈ

Este resultado destaca que estas habilidades comparten rasgos cognitivos, conductuales o de 
personalidad subyacentes. Por ejemplo, tanto la åÔ{×É½Éª{ªÉÚ×como la è±éÙÔóªÉÚ×ǈ­±ǈåèÙ¨Ô±Ö{éǈ
complejos ÉÖåÔÉª{×ǈ±éïèóªïóè{èǈï{è±{éǈýǈ{Ðóéï{èǈ±éïè{ï±¾É{éǈå{è{ǈ{¨Ùè­{èǈÔÙéǈ­±é{½ËÙéƂǈÖÉ±×ïè{éǈ
que el pensamiento y Ô{ǈåÔ{×É½Éª{ªÉÚ×ǈéÉéï±Ö|ïÉªÙéǈé±ǈª±×ïè{×ǈ±×ǈÔ{ǈÙè¾{×Éā{ªÉÚ×ǈýǈ±Ôǈ
Ö{×ï±×ÉÖÉ±×ïÙǈ­±ǈÔ{ǈåèÙ¾è±éÉÚ×ǈÔÚ¾Éª{Ƈ

Habilidad Corr
a±éÙÔóªÉÚ×ǈ­±ǈ^èÙ¨Ô±Ö{éǈ+ÙÖåÔ±ÐÙé0.52

Desarrollar un Plan 0.51

Aptitud de Aprendizaje 0.47

Eficiencia 0.46

^±×é{ÖÉ±×ïÙǈbÉéï±Ö|ïÉªÙ0.43

×|ÔÉéÉéǈ{×­ǈ.±­óªªÉÚ×0.43

NÉ­É{èǈªÙ×ǈÔ{ǈåè±éÉÚ×ǈ­±ÔǈïÉ±ÖåÙ0.39

^±×é{ÖÉ±×ïÙǈNÚ¾ÉªÙ0.38

Pensamiento Flexible 0.35

pÉéÉÚ×ǈbÉéï²ÖÉª{ 0.33

Inventiva 0.32
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j×{ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈè±Ô{ïÉù{Ö±×ï±ǈ¨{Ð{ǈƟ×Ùǈ×±¾{ïÉù{Ơǈ±×ïè±ǈÔ{ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­ǈ­±ǈ^Ô{×É½Éª{ªÉÚ×ǈýǈÔ{éǈ
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éǈ±×óÖ±è{­{éǈéó¾É±è±ǈçó±ƂǈéÉǈ¨É±×ǈ±üÉéï±ǈªÉ±èï{ǈè±Ô{ªÉÚ×ǈ±×ïè±ǈ±ÔÔ{éƂǈéÙ×ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ±×ǈ
gran medida distintas. 

Esto significa que las personas que son buenas en åÔ{×É½Éª{ªÉÚ×no necesariamente sobresalen en 
habilidades como tomar iniciativa, identificar oportunidades , ¾±éïÉÚ×ǈ­±ǈè±ªóèéÙéǈo 
å±×é{ÖÉ±×ïÙǈè|åÉ­ÙƂǈý{ǈçó±ǈ±éï{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈïÉ±×±×ǈÖ|éǈçó±ǈù±èǈªÙ×ǈ{ªïó{èǈ±×ǈ±ÔǈÖÙÖ±×ïÙǈÙǈ
gestionar recursos que con organizar y prepararse para el futuro. De manera similar, habilidades 
como la persistencia, la ¾±éïÉÚ×ǈ­±ÔǈïÉ±ÖåÙ, la åè±ªÉéÉÚ×y el reconocimiento de patrones ±éï|×ǈ
relacionadas con diferentes dominios cognitivos o conductuales y no dependen directamente de 
Ô{ǈª{å{ªÉ­{­ǈ­±ǈó×Ùǈå{è{ǈåÔ{×É½Éª{èǈ±Ôǈ½óïóèÙƇǈN{ǈªÙèè±Ô{ªÉÚ×ǈ×Ùǈ×±¾{ïÉù{ǈÉ×­Éª{ǈçó±ƂǈéÉǈ¨É±×ǈ±éï{éǈ
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éǈåó±­±×ǈÖÙéïè{èǈ{Ô¾ó×{ǈªÙ×±üÉÚ×ǈåÙéÉïÉù{ƂǈÖ±ÐÙè{èǈó×{ǈ×Ùǈ×±ª±é{èÉ{Ö±×ï±ǈªÙ×­óª±ǈ{ǈ
ó×{ǈÖ±ÐÙè{ǈ±×ǈÔ{ǈÙïè{Ƈǈ2éïÙǈéó¾É±è±ǈçó±ǈª{­{ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­ǈè±çóÉ±è±ǈó×ǈ­±é{èèÙÔÔÙǈ±éå±ªË½ÉªÙǈýǈ­ÉèÉ¾É­Ùǈ
y que Ô{ǈª{å{ªÉï{ªÉÚ×ǈ­±ǈó×{ǈ×ÙǈÖ±ÐÙè{ǈ{óïÙÖ|ïÉª{Ö±×ï±ǈÔ{éǈ­±Ö|éƇ

Correlaciones bajas:

Habilidad Corr.
^è±ªÉéÉÚ× 0.09

Tomar la Iniciativa 0.17

^±×é{ÖÉ±×ïÙǈa|åÉ­Ù0.22

Reconocimiento de Patrones 0.23

<±éïÉÚ×ǈ­±ÔǈgÉ±ÖåÙ0.26

Persistencia 0.28

+|ÔªóÔÙ 0.28

Identificar de Oportunidades 0.29

<±éïÉÚ×ǈ­±ǈa±ªóèéÙé0.29



Media = 75.97

DST = 8.33

Usuarios

Puntajes

2×ǈÔ{ǈéÉ¾óÉ±×ï±ǈ|è±{ǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×Ƃǈ{×{ÔÉā{ÖÙéǈÔ{ǈ­ÉéïèÉ¨óªÉÚ×ǈ­±ǈåó×ï{Ð±éǈ±×ïè±ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈ­±Ôǈ
éÉéï±Ö{ǈ ªª±ÔÉóÖǈ^ÔóéƂǈªÙ×ǈ±ÔǈÙ¨Ð±ïÉùÙǈ­±ǈªÙ×½ÉèÖ{èǈçó±ǈÔÙéǈåó×ï{Ð±éǈ±üÄÉ¨±×ǈó×{ǈ­ÉéïèÉ¨óªÉÚ×ǈ
×ÙèÖ{ÔƇǈj×{ǈ­ÉéïèÉ¨óªÉÚ×ǈ×ÙèÖ{Ôǈé±ǈª{è{ªï±èÉā{ǈåÙèǈÔ{ǈÖ{ýÙèË{ǈ­±ǈÔÙéǈåó×ïÙéǈ­±ǈ­{ïÙéǈ{¾èóå{­Ùéǈ
{Ôè±­±­Ùèǈ­±ǈÔ{ǈÖ±­É{ƂǈªÙ×ǈÖ±×Ùéǈåó×ï{Ð±éǈ{ǈÖ±­É­{ǈçó±ǈé±ǈ{Ô±Ð{ǈ­±Ôǈª±×ïèÙƇǈg{Ö¨É²×ǈ
ªÙÖåèÙ¨{ÖÙéǈÔ{ǈåè±é±×ªÉ{ǈ­±ǈåó×ï{Ð±éǈ­±¾±×±è{­{éƂǈçó±ǈéÙ×ǈù{ÔÙè±éǈ{ïËåÉªÙéǈ±üïè±ÖÙéǈçó±ǈ
åÙ­èË{×ǈé±é¾{èǈÔÙéǈè±éóÔï{­Ùéǈýǈ­ÉéïÙèéÉÙ×{èǈ±Ôǈ{×|ÔÉéÉéƇ

2éï±ǈ{×|ÔÉéÉéǈ±éǈÉÖåÙèï{×ï±ǈåÙèçó±ǈ{ýó­{ǈ{ǈ¾{è{×ïÉā{èǈÔ{ǈªÙ×½É{¨ÉÔÉ­{­ǈýǈ±çóÉ­{­ǈ­±ǈÔÙéǈè±éóÔï{­Ùéǈ
­±ǈÔ{éǈåèó±¨{éƇǈ ÔǈªÙ×½ÉèÖ{èǈçó±ǈÔÙéǈ­{ïÙéǈéÉ¾ó±×ǈó×{ǈ­ÉéïèÉ¨óªÉÚ×ǈ×ÙèÖ{ÔƂǈåÙ­±ÖÙéǈ±éï{èǈé±¾óèÙéǈ
­±ǈçó±ǈÔÙéǈåó×ï{Ð±éǈè±åè±é±×ï{×ǈ{ǈÔ{ǈåÙ¨Ô{ªÉÚ×ǈ¾±×±è{ÔǈªÙ×ǈåè±ªÉéÉÚ×ƂǈéÉ×ǈù±èé±ǈÉ×½Ôó±×ªÉ{­ÙéǈåÙèǈ
ù{ÔÙè±éǈ{ïËåÉªÙéƇǈg{Ö¨É²×ǈ×Ùéǈ{ýó­{ǈ{ǈÖ{×ï±×±èǈÔ{ǈÉ×ï±¾èÉ­{­ǈ­±ǈÔÙéǈ­{ïÙéǈ{ÔǈÉ­±×ïÉ½Éª{èǈªó{ÔçóÉ±èǈ
åó×ïó{ªÉÚ×ǈ­±¾±×±è{­{Ƃǈçó±ǈåÙ­èË{ǈÉ×­Éª{èǈ±èèÙè±éǈÙǈ{×ÙÖ{ÔË{éǈçó±ǈåÙ­èË{×ǈªÙÖåèÙÖ±ï±èǈÔÙéǈ
hallazgos. Esto nos permite tomar decisiones informadas sobre la eficacia del sistema Accelium 
^Ôóéǈ±×ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈªÔ{ù±Ƈ

2ÔǈÄÉéïÙ¾è{Ö{ǈ­±ǈÔ{ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­ǈ2½ÉªÉ±×ªÉ{Ƃǈçó±ǈé±ǈÖó±éïè{ǈ±×ǈ±ÔǈéÉ¾óÉ±×ï±ǈ¾è|½ÉªÙƂǈè±ù±Ô{ǈó×ǈåÉªÙǈ
ªÔ{èÙǈ±×ǈ±Ôǈª±×ïèÙƂǈªÙ×ǈÖ±×Ùéǈåó×ï{Ð±éǈ{ǈÖ±­É­{ǈçó±ǈ×Ùéǈ{Ô±Ð{ÖÙéǈ­±ÔǈåèÙÖ±­ÉÙƇǈ2éï±ǈå{ïèÚ×ǈ
É×­Éª{ǈó×{ǈ­ÉéïèÉ¨óªÉÚ×ǈ×ÙèÖ{ÔƂǈçó±ǈé±ǈ{ÔÉ×±{ǈªÙ×ǈ×ó±éïè{éǈ±üå±ªï{ïÉù{éƇǈN{ǈåó×ïó{ªÉÚ×ǈÖ±­É{ǈ­±ǈ
Eficiencia es 76ƂǈªÙ×ǈó×{ǈ­±éùÉ{ªÉÚ×ǈ±éï|×­{èǈ­±ǈ8,33ƂǈÔÙǈçó±ǈè±½Ô±Ð{ǈÔ{ǈ­ÉéïèÉ¨óªÉÚ×ǈïËåÉª{ǈ­±ǈ
puntajes.

b±ǈÙ¨é±èù{èÙ×ǈï±×­±×ªÉ{éǈéÉÖÉÔ{è±éǈå{è{ǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ­±ǈåÔ{×É½Éª{ªÉÚ×ǈ±ǈÉ×¾±×ÉÙƂǈ­Ù×­±ǈÔ{éǈ
­ÉéïèÉ¨óªÉÙ×±éǈï{Ö¨É²×ǈÖÙéïè{èÙ×ǈó×{ǈªÙ×ª±×ïè{ªÉÚ×ǈª±×ïè{Ôǈ­±ǈåó×ï{Ð±éƂǈÔÙǈçó±ǈªÙ×½ÉèÖ{ǈó×ǈ
å{ïèÚ×ǈªÙ×éÉéï±×ï±ǈ±×ǈïÙ­{éǈÔ{éǈ|è±{éǈ±ù{Ôó{­{éƇ

3. .ÉéïèÉ¨óªÉÚ×ǈ­±ǈ^ó×ï{Ð±é
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4- 2ù{Ôó{ªÉÚ× de los Tiempos de Prueba
Comprender el tiempo que les toma a los usuarios completar varios niveles de las pruebas es un 
{éå±ªïÙǈªèËïÉªÙǈå{è{ǈ±ù{Ôó{èǈÔ{ǈóé{¨ÉÔÉ­{­ǈýǈ±½±ªïÉùÉ­{­ǈ­±ÔǈéÉéï±Ö{ƇǈNÙéǈïÉ±ÖåÙéǈ­±ǈ½É×{ÔÉā{ªÉÚ×ǈ­±ǈ
Ô{éǈåèó±¨{éǈåèÙåÙèªÉÙ×{×ǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈù{ÔÉÙé{ǈéÙ¨è±Ɓ

1. Demanda cognitiva: si la dificultad y complejidad de cada nivel son apropiadas para la 
Ö±­ÉªÉÚ×ǈ­±ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈåè±ùÉéï{Ƈ

2. Compromiso del usuario: ¾{è{×ïÉā{èǈçó±ǈÔ{ǈ­óè{ªÉÚ×ǈ­±ǈÔ{ǈåèó±¨{ǈ×Ùǈé±{ǈ­±Ö{éÉ{­ÙǈªÙèï{ǈ
Ɵ½{Ôï{ǈ­±ǈåèÙ½ó×­É­{­Ơǈ×Éǈ­±Ö{éÉ{­ÙǈÔ{è¾{ǈƟªÙèèÉ±×­ÙǈèÉ±é¾Ùǈ­±ǈ­±éªÙ×±üÉÚ×ƠƇ

3Ƈǈ2üåè±éÉÚ×ǈ­±ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éƁǈpermitir a los usuarios tiempo suficiente para demostrar sus 
habilidades sin presiones indebidas.

Para ilustrar esto, examinemos los datos recopilados de otra prueba popular del sistema: la 
eficiencia. La prueba de eficiencia implica resolver 10 posiciones de juego "Move-It", cada una 
­Éé±Ø{­{ǈå{è{ǈ±ù{Ôó{èǈÔ{ǈvelocidad y åè±ªÉéÉÚ×­±ǈÔ{ǈè±éÙÔóªÉÚ×ǈ­±ǈåèÙ¨Ô±Ö{éǈ­±Ôǈóéó{èÉÙƇ

El puntaje de un usuario para cada nivel depende de dos factores: 

o Su velocidad relativa ±×ǈªÙÖå{è{ªÉÚ×ǈªÙ×ǈ±ÔǈÔËÖÉï±ǈ­±ǈïÉ±ÖåÙƇ

o Su ­Ééï{×ªÉ{ǈ­±ǈÔ{ǈéÙÔóªÉÚ×ǈÚåïÉÖ{.

Saltarse un nivel no otorga puntos.

2Ôǈåó×ï{Ð±ǈ½É×{Ôǈé±ǈª{ÔªóÔ{ǈ±×ǈ¨{é±ǈ{ÔǈïÙï{Ôǈ­±ǈåó×ïÙéǈçó±ǈ{ªóÖóÔ{ǈ±Ôǈóéó{èÉÙǈéÙ¨è±ǈó×{ǈåó×ïó{ªÉÚ×ǈ
Ö|üÉÖ{ǈåÙéÉ¨Ô±ƇǈN{ǈåèó±¨{ǈïÉ±×±ǈó×ǈÔËÖÉï±ǈ­±ǈïÉ±ÖåÙǈ­±ǈ15 minutos , lo que fomenta tanto la 
±½ÉªÉ±×ªÉ{ǈªÙÖÙǈÔ{ǈåè±ªÉéÉÚ×Ƈ

2éå±è|¨{ÖÙéǈçó±ǈÔ{ǈåèó±¨{ǈ­±ǈ±½ÉªÉ±×ªÉ{ǈ­±é{½É{è{ǈ{ǈÔÙéǈóéó{èÉÙéǈ{ǈ±çóÉÔÉ¨è{èǈÔ{ǈù±ÔÙªÉ­{­ǈýǈÔ{ǈ
åè±ªÉéÉÚ×ƂǈÔÙǈçó±ǈÔÔ±ù{èË{ǈ{ǈè±éóÔï{­Ùéǈù{èÉ{¨Ô±éǈ±×ïè±ǈÔ{ǈåÙ¨Ô{ªÉÚ×Ƈ
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N{ǈåèó±¨{ǈªÙ×éï{ǈ­±ǈ×Éù±Ô±éǈ­±ǈÐó±¾ÙǈªÙ×ǈ­É½ÉªóÔï{­ǈªè±ªÉ±×ï±Ƃǈ­Éé±Ø{­Ùéǈå{è{ǈ±ù{Ôó{èǈÔ{ǈª{å{ªÉ­{­ǈ
­±ǈÔÙéǈóéó{èÉÙéǈå{è{ǈªÙÖåÔ±ï{èǈï{×ïÙéǈ×Éù±Ô±éǈªÙÖÙǈé±{ǈåÙéÉ¨Ô±Ƈǈ+ó{×ïÙéǈÖ|éǈ×Éù±Ô±éǈªÙÖåÔ±ï±×Ƃǈ
Ö{ýÙèǈé±è|ǈéóǈåó×ïó{ªÉÚ×Ƈǈ2éå±è{ÖÙéǈçó±ǈ×ÙǈïÙ­ÙéǈÔÙéǈóéó{èÉÙéǈï±èÖÉ×±×ǈïÙ­ÙéǈÔÙéǈ×Éù±Ô±éǈ
­ÉéåÙ×É¨Ô±éƂǈå±èÙǈ­±¨±èË{ǈÄ{¨±èǈ­É½±è±×ªÉ{éǈ×Ùï{¨Ô±éǈ±×ǈ±Ôǈè±×­ÉÖÉ±×ïÙƇǈ ǈÖ±­É­{ǈçó±ǈ{óÖ±×ï{ǈÔ{ǈ
­É½ÉªóÔï{­ǈ­±ǈÔÙéǈ×Éù±Ô±éƂǈ{ǈÖ|éǈóéó{èÉÙéǈé±ǈÔ±éǈ{ª{¨{è|ǈ±ÔǈïÉ±ÖåÙǈýǈ×ÙǈåÙ­è|×ǈªÙÖåÔ±ï{èÔÙéƇǈ
2Ôǈ¾è|½ÉªÙǈ{×ï±èÉÙèǈÉÔóéïè{ǈ±éï{ǈï±×­±×ªÉ{ǈýǈÖó±éïè{ǈçó±ǈ{ǈÖ±­É­{ǈçó±ǈ{óÖ±×ï{ǈ±Ôǈ×Éù±Ôǈ­±Ôǈ­±é{½ËÙƂǈ
ó×ǈ×ôÖ±èÙǈª{­{ǈù±āǈÖ{ýÙèǈ­±ǈóéó{èÉÙéǈ×ÙǈÔÙ¾è{×ǈªÙÖåÔ±ï{èǈ±Ôǈ×Éù±Ôǈ­±×ïèÙǈ­±ÔǈïÉ±ÖåÙǈ{éÉ¾×{­ÙƇ
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Otro aspecto importante del tiempo de prueba es verificar 
que nuestras estimaciones de tiempo se alineen con el 
tiempo real empleado por los usuarios. Por ejemplo, si 
±éïÉÖ{ÖÙéǈçó±ǈªÙÖåÔ±ï{èǈó×{ǈåèó±¨{ǈ±éå±ªË½Éª{ǈïÙÖ{èË{ǈ
aproximadamente 10 ÖÉ×óïÙéƂǈçó±èË{ÖÙéǈ{é±¾óè{è×Ùéǈ­±ǈ
que esto coincidiera estrechamente con el tiempo promedio 
medido durante la prueba.

Ɖ^Ùèǈçó²ǈ±éǈÉÖåÙèï{×ï±ǈ±éï{ǈåèó±¨{ƈǈQÙéǈ{ýó­{ǈ{ǈåÔ{×É½Éª{èǈ
ªÙ×ǈåè±ªÉéÉÚ×ǈÔ{ǈ­óè{ªÉÚ×ǈ­±ǈª{­{ǈåèó±¨{ǈýǈ¾{è{×ïÉā{èǈçó±ǈÔÙéǈ
ª{×­É­{ïÙéǈ±éï²×ǈ{­±ªó{­{Ö±×ï±ǈÉ×½ÙèÖ{­ÙéǈéÙ¨è±ǈ±Ôǈ
tiempo estimado necesario para completar las tareas. Al 
validar nuestras estimaciones de tiempo, podemos crear 
åèó±¨{éǈÖ|éǈ±çóÉÔÉ¨è{­{éƂǈ¾±éïÉÙ×{èǈÔ{éǈ±üå±ªï{ïÉù{éǈ­±ǈ
tiempo y garantizar que los usuarios puedan completar las 
pruebas en un plazo razonable.

Qó±éïèÙǈ{×|ÔÉéÉéǈªÙ×½ÉèÖÚǈçó±ǈ×ó±éïè{éǈ±éïÉÖ{ªÉÙ×±éǈ­±ǈ
tiempo son confiables. Por ejemplo, en la prueba de Afrontar 
ÔÙéǈ+{Ö¨ÉÙéƂǈ±éïÉÖ{ÖÙéǈó×{ǈ­óè{ªÉÚ×ǈ­±ǈ8 minutos para 
completar la prueba, y el tiempo real que tardaron los 
usuarios fue, en promedio, 6:50 minutos. El tiempo medio, 
çó±ǈè±åè±é±×ï{ǈ±Ôǈåó×ïÙǈÖ±­ÉÙǈ­±ǈÔÙéǈ­{ïÙéƂǈ½ó±ǈ{ô×ǈÖ±×ÙèƂǈ
solo 5 ÖÉ×óïÙéƂǈÔÙǈçó±ǈÉ×­Éª{ǈçó±ǈÔ{ǈï{è±{ǈé±ǈªÙÖåÔ±ïÚǈÖ|éǈ
è|åÉ­Ùǈ­±ǈÔÙǈçó±ǈÄ{¨Ë{ÖÙéǈåè±ùÉéïÙƇ
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5- ×|ÔÉéÉéǈ­±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ­±ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈ¨{é{­Ùǈ±×ǈ±Ôǈ¾²×±èÙ
N{ǈÉÖåÙèï{×ªÉ{ǈ­±ǈ±éï{ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈè{­Éª{ǈ±×ǈéóǈ­±ÖÙéïè{ªÉÚ×ǈ­±ǈçó±ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈTalentPlus 
±ù{Ôô{ǈï{×ïÙǈ{ǈÄÙÖ¨è±éǈªÙÖÙǈ{ǈÖóÐ±è±éǈ­±ǈÖ{×±è{ǈÐóéï{Ƃǈ¾{è{×ïÉā{×­Ùǈçó±ǈ±Ôǈ¾²×±èÙǈ×ÙǈÉ×½Ôóý{ǈ
en los resultados de las evaluaciones de habilidades. Al comparar los puntajes de hombres y 
ÖóÐ±è±éǈ±×ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈªÙÖÙǈå±×é{ÖÉ±×ïÙǈÔÚ¾ÉªÙǈýǈåè±ªÉéÉÚ×ǈýǈ{½èÙ×ï{èǈ±Ôǈª{Ö¨ÉÙƂǈýǈ×Ùǈ±×ªÙ×ïè{èǈ
diferencias significativas en sus puntuaciones promedio, confirmamos que el sistema proporciona 
una plataforma igual para todos los usuarios.

N{éǈåèó±¨{éǈ­±ǈ¾²×±èÙǈéÙ×ǈ±é±×ªÉ{Ô±éǈ±×ǈ±éï±ǈªÙ×ï±üïÙǈåÙèçó±ǈ¾{è{×ïÉā{×ǈçó±ǈ±ÔǈéÉéï±Ö{ǈ±éï²ǈ
­Éé±Ø{­Ùǈå{è{ǈé±èǈÉÖå{èªÉ{ÔƂǈÔÉ¨è±ǈ­±ǈé±é¾Ùéǈçó±ǈåÙ­èË{×ǈé±é¾{èǈÔÙéǈè±éóÔï{­ÙéǈÙǈåèÙåÙèªÉÙ×{èǈó×{ǈ
ù±×ï{Ð{ǈÉ×Ðóéï{ǈ{ǈó×ǈ¾²×±èÙǈéÙ¨è±ǈ±ÔǈÙïèÙƇǈ<{è{×ïÉā{èǈçó±ǈï{×ïÙǈÄÙÖ¨è±éǈªÙÖÙǈÖóÐ±è±éǈé±{×ǈ
±ù{Ôó{­ÙéǈåÙèǈÉ¾ó{Ôǈ×ÙǈéÙÔÙǈè±éå{Ô­{ǈÔ{ǈÉ×ï±¾èÉ­{­ǈªÉ±×ïË½Éª{ǈ­±ÔǈéÉéï±Ö{ǈ ªª±ÔÉóÖǈéÉ×Ùǈçó±ǈ
ï{Ö¨É²×ǈè±½ó±èā{ǈéóǈªÙ×½É{¨ÉÔÉ­{­ǈýǈù{ÔÉ­±āƇǈ2éï±ǈïÉåÙǈ­±ǈåèó±¨{éǈ¾{è{×ïÉā{ǈçó±ǈ±ÔǈéÉéï±Ö{ǈ
ªª±ÔÉóÖǈè±½Ô±Ð±ǈªÙ×ǈåè±ªÉéÉÚ×ǈÔ{éǈª{å{ªÉ­{­±éǈ­±ǈª{­{ǈÉ×­ÉùÉ­óÙƂǈ¨{é|×­Ùé±ǈô×Éª{Ö±×ï±ǈ±×ǈéóéǈ
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éǈýǈ×ÙǈÉ×½Ôó±×ªÉ{­ÙǈåÙèǈ±éï±è±ÙïÉåÙéǈ­±ǈ¾²×±èÙƇ

2×ǈó×ǈªÙ×ï±üïÙǈÖ|éǈ{ÖåÔÉÙƂǈ±éï±ǈ{×|ÔÉéÉéǈéó¨è{ý{ǈ±ÔǈªÙÖåèÙÖÉéÙǈªÙ×ǈÔ{ǈÉ¾ó{Ô­{­ǈýǈÔ{ǈÐóéïÉªÉ{Ƃǈ
brindando confianza a todos los usuarios, partes interesadas e instituciones de que se puede 
confiar en el sistema como una herramienta imparcial y eficaz para el desarrollo de habilidades.

+ÙÖå{è{ÖÙéǈ±éå±ªË½Éª{Ö±×ï±ǈÔÙéǈåó×ï{Ð±éǈ­±ǈÄÙÖ¨è±éǈýǈÖóÐ±è±éǈ±×ǈÔ{ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­ǈ­±ǈ{½èÙ×ï{èǈ±Ôǈ
cambio y no encontramos diferencias significativas en sus puntuaciones medias. Esto indica que 
Ô{ǈåèó±¨{ǈ±ù{Ôô{ǈ±éï{ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­ǈåÙèǈÉ¾ó{Ôǈå{è{ǈ{Ö¨Ùéǈé±üÙéƂǈéÉ×ǈçó±ǈ×ÉǈÄÙÖ¨è±éǈ×ÉǈÖóÐ±è±éǈ
Öó±éïè±×ǈó×{ǈù±×ï{Ð{ǈéÉéï±Ö|ïÉª{ƇǈNÙéǈè±éóÔï{­Ùéǈéó¾É±è±×ǈçó±ǈ±ÔǈéÉéï±Ö{ǈ±éǈ×±óïè{Ôǈ±×ǈªó{×ïÙǈ{Ôǈ
¾²×±èÙǈ{Ôǈ±ù{Ôó{èǈÔ{ǈª{å{ªÉ­{­ǈ­±ǈ{­{åï{èé±ǈ{Ôǈª{Ö¨ÉÙƂǈÔÙǈçó±ǈ­±Öó±éïè{ǈéóǈ±çóÉ­{­ƂǈªÙÄ±è±×ªÉ{ǈýǈ
confiabilidad al medir esta habilidad particular para todos los usuarios..

2ÔǈéÉ¾óÉ±×ï±ǈ¾è|½ÉªÙǈÉÔóéïè{ǈÔ{ǈéóå±èåÙéÉªÉÚ×ǈª{éÉǈªÙÖåÔ±ï{ǈ±×ïè±ǈÔÙéǈåó×ï{Ð±éǈ­±ǈÄÙÖ¨è±éǈƟ±×ǈ{āóÔƠǈ
y mujeres (en naranja).

El puntaje medio de los hombres en esta prueba, que trata sobre el cambio, es de 76,7, mientras 
çó±ǈÔ{ǈåó×ïó{ªÉÚ×ǈÖ±­É{ǈ­±ǈÔ{éǈÖóÐ±è±éǈ±éǈ­±ǈ75,95.

N{ǈéóå±èåÙéÉªÉÚ×ǈéÉ¾×É½Éª{ïÉù{ǈ±×ǈÔÙéǈåó×ï{Ð±éǈÉ×­Éª{ǈçó±ǈ×ÙǈÄó¨Ùǈ­É½±è±×ªÉ{éǈ×Ùï{¨Ô±éǈ±×ǈ±Ôǈ
­±é±Öå±ØÙǈ±×ïè±ǈÔÙéǈ­Ùéǈ¾èóåÙéƇ

2Ôǈ¾è|½ÉªÙǈÖó±éïè{ǈÔ{ǈ­ÉéïèÉ¨óªÉÚ×ǈ
de los puntajes de la habilidad de 
afrontar el cambio, comparando 
dos grupos de mujeres y hombres 
­±ÔǈÖÉéÖÙǈï{Ö{ØÙƇ
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6- ªïó{ÔÉā{ªÉÚ×ǈ­±ǈè±½±è±×ªÉ{ǈÉ×ï±è×{ªÉÙ×{Ô
2éï{ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈé±ǈª±×ïèÚǈ±×ǈ{×{ÔÉā{èǈ­{ïÙéǈ±×ǈù{èÉ{éǈé±ªªÉÙ×±éǈïè{×éù±èé{Ô±éǈ­±ǈå{Ëé±éǈýǈ
ªÙ×ïÉ×±×ï±éƇǈ Ôǈ±ü{ÖÉ×{èǈÔ{éǈÖ²ïèÉª{éǈ­±ǈ­±é±Öå±ØÙǈ­±ǈ­Éù±èé{éǈåÙ¨Ô{ªÉÙ×±éƂǈåó­ÉÖÙéǈ{ªïó{ÔÉā{èǈ
ÔÙéǈ¾èóåÙéǈ­±ǈªÙÖå{è{ªÉÚ×ǈ­±ÔǈéÉéï±Ö{Ƃǈ{é±¾óè|×­Ù×Ùéǈ­±ǈçó±ǈè±½Ô±Ð±×ǈÔ{éǈôÔïÉÖ{éǈï±×­±×ªÉ{éǈ
globales y matices regionales.

2éï{éǈ{ªïó{ÔÉā{ªÉÙ×±éǈ×Ùéǈå±èÖÉï±×ǈÙ½è±ª±èǈåó×ïÙéǈ­±ǈè±½±è±×ªÉ{ǈÖ|éǈåè±ªÉéÙéǈýǈè±Ô±ù{×ï±éƂǈ
¨èÉ×­{×­Ùǈ{ǈÔÙéǈóéó{èÉÙéǈó×{ǈªÙÖåè±×éÉÚ×ǈÖ|éǈªÔ{è{ǈ­±ǈéóǈ­±é±Öå±ØÙǈ±×ǈè±Ô{ªÉÚ×ǈªÙ×ǈÙïèÙéǈ±×ǈ
éóǈå{ËéƂǈªÙ×ïÉ×±×ï±ǈÙǈ¾ÔÙ¨{ÔÖ±×ï±Ƈǈ2éïÙǈ¾{è{×ïÉā{ǈçó±ǈ×ó±éïèÙǈéÉéï±Ö{ǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈéÉ¾{ǈéÉ±×­Ùǈ
ó×{ǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{ǈªÙ×½É{¨Ô±ǈå{è{ǈó×{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈéÉ¾×É½Éª{ïÉù{ǈ­±ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ±×ǈ­É½±è±×ï±éǈ
ªÙ×ï±üïÙéǈªóÔïóè{Ô±éǈýǈ¾±Ù¾è|½ÉªÙéƇ
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7- Popularidad y usabilidad de las habilidades
Analizamos los patrones de uso de las 23 habilidades actualmente disponibles en el sistema para 
É­±×ïÉ½Éª{èǈªó|Ô±éǈé±ǈé±Ô±ªªÉÙ×{×ǈªÙ×ǈÖ{ýÙèǈ½è±ªó±×ªÉ{ǈå{è{ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×Ƈǈ Ôǈ
±ü{ÖÉ×{èǈÔ{ǈ½è±ªó±×ªÉ{ǈªÙ×ǈÔ{ǈçó±ǈé±ǈóïÉÔÉā{ǈª{­{ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­ƂǈÙ¨ïóùÉÖÙéǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈù{ÔÉÙé{ǈéÙ¨è±ǈ
su popularidad y relevancia entre diferentes grupos de usuarios. Este desglose resalta las 
habilidades que tienen mayor demanda, lo que nos ayuda a comprender mejor las preferencias de 
los usuarios y garantizar que el sistema permanezca alineado con las necesidades de diversas 
poblaciones.

La popularidad de las cinco habilidades principales (pensamiento flexible, afrontar los 
ª{Ö¨ÉÙéƂǈ±½ÉªÉ±×ªÉ{Ƃǈ¾±éïÉÚ×ǈ­±ÔǈïÉ±ÖåÙy åÔ{×É½Éª{ªÉÚ×ƠǈåèÙåÙèªÉÙ×{ǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈù{ÔÉÙé{ǈéÙ¨è±ǈ
las demandas actuales del mercado y las prioridades de la fuerza laboral. Esto es lo que revelan 
estas preferencias:

1. La adaptabilidad como competencia central:

o La gran demanda de pensamiento flexible y la capacidad de afrontar los cambios 
refleja la creciente necesidad de personas que puedan ajustar sus estrategias y 
±×½Ùçó±éǈªó{×­Ùǈé±ǈ±×½è±×ï{×ǈ{ǈ×ó±ùÙéǈ­±é{½ËÙéǈÙǈªÉèªó×éï{×ªÉ{éǈª{Ö¨É{×ï±éƇǈ2éï{éǈ
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éǈéÙ×ǈå{èïÉªóÔ{èÖ±×ï±ǈù{ÔÉÙé{éǈ±×ǈÉ×­óéïèÉ{éǈçó±ǈ±üå±èÉÖ±×ï{×ǈè|åÉ­Ùéǈ
{ù{×ª±éǈï±ª×ÙÔÚ¾ÉªÙéǈÙǈ½è±ªó±×ï±éǈÉ×ï±èèóåªÉÙ×±éǈ­±ÔǈÖ±èª{­ÙƇ
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2.      Foco en la Productividad:

o La popularidad de la Eficienciaè±é{Ôï{ǈÔ{ǈÉÖåÙèï{×ªÉ{ǈ­±ǈÔÙ¾è{èǈè±éóÔï{­ÙéǈÚåïÉÖÙéǈªÙ×ǈ
ó×{ǈÖË×ÉÖ{ǈå²è­É­{ǈ­±ǈïÉ±ÖåÙǈÙǈè±ªóèéÙéƇǈ.±ǈÖ{×±è{ǈéÉÖÉÔ{èƂǈÔ{ǈG±éïÉÚ×ǈ­±ÔǈïÉ±ÖåÙǈes 
fundamental para garantizar que las tareas y proyectos se completen a tiempo, lo cual es 
±é±×ªÉ{Ôǈ±×ǈ±×ïÙè×Ùéǈ­±ǈïè{¨{ÐÙǈªÙÖå±ïÉïÉùÙéǈýǈ­±ǈèÉïÖÙǈè|åÉ­ÙƇ

3Ƈǈǈǈǈǈǈ+{å{ªÉ­{­±éǈ2éïè{ï²¾Éª{éǈýǈOrganizacionales:

o N{ǈÉ×ªÔóéÉÚ×ǈ­±ǈÔ{ǈ^Ô{×É½Éª{ªÉÚ×entre las principales habilidades subraya el valor de 
åÙ­±èǈ±éï{¨Ô±ª±èǈåèÉÙèÉ­{­±éƂǈ{×ïÉªÉå{èǈÙ¨éï|ªóÔÙéǈåÙï±×ªÉ{Ô±éǈýǈ­Éé±Ø{èǈåÔ{×±éǈ­±ǈ{ªªÉÚ×ǈ
±½Éª{ª±éƇǈ2éï{ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­ǈ±éǈùÉï{Ôǈï{×ïÙǈå{è{ǈÔ{ǈ¾±éïÉÚ×ǈ­±ǈï{è±{éǈ{ǈªÙèïÙǈåÔ{āÙǈªÙÖÙǈå{è{ǈ±Ôǈ
logro de objetivos a largo plazo.

4Ƈǈǈǈǈǈǈ ÔÉ×±{ªÉÚ×ǈªÙ×ǈÔ{éǈï±×­±×ªÉ{éǈÔ{¨Ùè{Ô±éǈÖÙ­±è×{é:

o 2×ǈ±×ïÙè×Ùéǈ­±ǈïè{¨{ÐÙǈè±ÖÙïÙéǈ±ǈÄË¨èÉ­ÙéƂǈÔ{ǈ¾±éïÉÚ×ǈ­±ÔǈïÉ±ÖåÙǈǈy la åÔ{×É½Éª{ªÉÚ×son 
particularmente cruciales para mantener la estructura y la productividad. De manera 
similar, afrontar los cambios es esencial para sortear las incertidumbres y los ajustes 
inherentes a estos entornos de trabajo flexibles.

5.     Implicaciones para el aprendizaje y el desarrollo:

o 2Ôǈ²×½{éÉéǈ±×ǈ±Ôǈpensamiento flexible , en la capacidad de afrontar los cambios y la 
eficienciaéó¾É±è±ǈçó±ǈÔ{éǈÙè¾{×Éā{ªÉÙ×±éǈ­±¨±èË{×ǈª±×ïè{èé±ǈ±×ǈåèÙ¾è{Ö{éǈ­±ǈ½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈ
que mejoren la adaptabilidad y la productividad. Esto garantiza que su fuerza laboral 
±éï²ǈ¨É±×ǈ±çóÉå{­{ǈå{è{ǈåèÙéå±è{èǈ±×ǈÉ×­óéïèÉ{éǈ­É×|ÖÉª{éǈýǈ±×ǈè|åÉ­{ǈ±ùÙÔóªÉÚ×Ƈ
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8- ×|ÔÉéÉéǈªÙÖå{è{ïÉùÙǈ­±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ­±ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ±×ïè±ǈ­É½±è±×ï±éǈ
¾èóåÙéǈ­±ǈåÙ¨Ô{ªÉÚ×
+ÙÖå{è{èǈ­{ïÙéǈ±×ïè±ǈ­É½±è±×ï±éǈ¾èóåÙéǈ­±ǈÔ{ǈåÙ¨Ô{ªÉÚ×ǈÉÖåÔÉª{ǈ{×{ÔÉā{èǈªÚÖÙǈé±ǈ­±é±Öå±Ø{×ǈ
diferentes subconjuntos de personas (por ejemplo, grupos de edad, roles laborales, antecedentes 
±­óª{ïÉùÙéǈóǈÙïèÙéǈ½{ªïÙè±éǈ­±ÖÙ¾è|½ÉªÙéƠǈ±×ǈ­Éù±èé{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éƇǈ

2éï±ǈïÉåÙǈ­±ǈ{×|ÔÉéÉéǈ×Ùéǈ{ýó­{ǈ{ǈù{ÔÉ­{èǈÙǈè±½É×{èǈ×ó±éïè{éǈÄÉåÚï±éÉé, asegurando que nuestras 
åè±­ÉªªÉÙ×±éǈéÙ¨è±ǈ±Ôǈ²üÉïÙǈýǈ±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ­±ǈÔ{éǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈé±{×ǈåè±ªÉé{éƇǈ^ó±­±ǈè±ù±Ô{èǈéÉǈÔ{éǈ
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éǈçó±ǈ±éï{ÖÙéǈ±ù{Ôó{×­ÙǈéÙ×ǈó×Éù±èé{ÔÖ±×ï±ǈÉÖåÙèï{×ï±éǈÙǈéÉǈéóǈÉÖåÙèï{×ªÉ{ǈù{èË{ǈ
é±¾ô×ǈÔ{éǈª{è{ªï±èËéïÉª{éǈ­±Ôǈ¾èóåÙƇ

^{è{ǈ±éï±ǈ±éïó­ÉÙƂǈªÙÖå{è{ÖÙéǈ±Ôǈ­±é±Öå±ØÙǈ­±ǈ­Ùéǈ¾èóåÙéǈ­ÉéïÉ×ïÙéƁǈ{ÔïÙéǈ­Éè±ªïÉùÙéǈýǈ±éïó­É{×ï±éǈ
­±ǈé±ªó×­{èÉ{ƇǈN{ǈ{ï±×ªÉÚ×ǈé±ǈª±×ïèÚǈ±×ǈ±ù{Ôó{èǈéóéǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈ±×ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈªÙ¾×ÉïÉù{éǈªèËïÉª{éǈ
ªÙÖÙǈ±Ôǈå±×é{ÖÉ±×ïÙǈÔÚ¾ÉªÙƂǈ±Ôǈè±ªÙ×ÙªÉÖÉ±×ïÙǈ­±ǈå{ïèÙ×±éǈýǈÔ{ǈ½Ô±üÉ¨ÉÔÉ­{­ǈÖ±×ï{ÔƇǈ2éï{éǈ
habilidades fueron elegidas por su relevancia universal en diversos entornos profesionales y 
{ª{­²ÖÉªÙéƂǈ{éËǈªÙÖÙǈåÙèǈéóǈÉÖåÙèï{×ªÉ{ǈ±×ǈÔ{ǈè±éÙÔóªÉÚ×ǈ­±ǈåèÙ¨Ô±Ö{éǈýǈÔ{ǈïÙÖ{ǈ­±ǈ­±ªÉéÉÙ×±éƇ

NÙéǈÄ{ÔÔ{ā¾Ùéǈ­±Ôǈ±éïó­ÉÙǈªÙ×½ÉèÖ{×ǈ×ó±éïè{ǈÄÉåÚï±éÉéǈÉ×ÉªÉ{ÔƇǈ^Ùèǈ±Ð±ÖåÔÙƂǈ±×ǈÔ{ǈåèó±¨{ǈ­±ǈ
^±×é{ÖÉ±×ïÙǈNÚ¾ÉªÙƂǈÔÙéǈ{ÔïÙéǈ­Éè±ªïÉùÙéǈƟ<èóåÙǈ1ƠǈÔÙ¾è{èÙ×ǈó×{ǈåó×ïó{ªÉÚ×ǈÖ±­É{ǈ­±ǈ87,4, 
éÉ¾×É½Éª{ïÉù{Ö±×ï±ǈéóå±èÉÙèǈ{ǈÔ{ǈåó×ïó{ªÉÚ×ǈÖ±­É{ǈ­±ǈ77,2 obtenida por los estudiantes de 
secundaria (Grupo 2). Estos resultados demuestran el impacto de la experiencia, el desarrollo 
åèÙ½±éÉÙ×{Ôǈýǈ±Ôǈ±×ïè±×{ÖÉ±×ïÙǈªÙ¾×ÉïÉùÙǈ{ù{×ā{­Ùǈ±×ǈ±Ôǈ­±é±Öå±ØÙƇǈ

NÙéǈ{ÔïÙéǈ­Éè±ªïÉùÙéǈ±üÄÉ¨±×ǈó×{ǈª{å{ªÉ­{­ǈÖ|éǈè±½É×{­{ǈå{è{ǈ{×{ÔÉā{èƂǈÉ×ï±èåè±ï{èǈýǈè±éÙÔù±èǈ
åèÙ¨Ô±Ö{éǈªÙÖåÔ±ÐÙéǈ±×ǈªÙÖå{è{ªÉÚ×ǈªÙ×ǈÔÙéǈ±éïó­É{×ï±éǈ­±ǈé±ªó×­{èÉ{Ƃǈçó±ǈ{ô×ǈé±ǈ±×ªó±×ïè{×ǈ±×ǈ
las primeras etapas de su desarrollo cognitivo..

De manera similar, se encontraron diferencias significativas entre los grupos en las habilidades de 
pensamiento flexible y reconocimiento de patrones, donde los altos directivos obtuvieron 
ªÙ×éÉéï±×ï±Ö±×ï±ǈåó×ïó{ªÉÙ×±éǈÖ|éǈ{Ôï{éǈçó±ǈÔÙéǈ±éïó­É{×ï±éǈ­±ǈé±ªó×­{èÉ{Ƈǈ2éïÙǈéó¾É±è±ǈçó±ǈÔ{ǈ
±üå±èÉ±×ªÉ{ǈåèÙ½±éÉÙ×{Ôǈýǈ±Ôǈ­±é{èèÙÔÔÙǈªÙ¾×ÉïÉùÙǈ{ù{×ā{­ÙǈªÙ×ïèÉ¨óý±×ǈ{ǈó×ǈÖ±ÐÙèǈ­±é±Öå±ØÙǈ±×ǈ
±éï{éǈ|è±{éƇ

j×{ǈùÉéó{ÔÉā{ªÉÚ×ǈ­±ǈÔÙéǈ­{ïÙéǈÖó±éïè{ǈ
claramente que las puntuaciones de los 
altos directivos (Grupo 1) se ubican 
predominantemente a la derecha de las 
puntuaciones de los estudiantes de 
secundaria (Grupo 2) en la escala de 
­±é±Öå±ØÙƂǈÔÙǈçó±ǈÉ×­Éª{ǈó×ǈÖ{ýÙèǈ
rendimiento general.

Puntajes

usuarios
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.Éè±ªªÉÙ×±éǈ½óïóè{éǈ±×ǈ×ó±éïè{ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×

bÉǈ¨É±×ǈÔÙéǈ­{ïÙéǈè±ªÙåÉÔ{­Ùéǈ­óè{×ï±ǈ±Ôǈ{ØÙǈå{é{­Ùǈ¨èÉ×­{×ǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈù{ÔÉÙé{ǈýǈè±½ó±èā{×ǈÔ{ǈ
ªÙ×½É{¨ÉÔÉ­{­ǈ­±ÔǈéÉéï±Ö{ǈýǈÔ{éǈåèó±¨{éƂǈ±Ôǈª{ÖåÙǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈéÉ¾ó±ǈéÉ±×­Ùǈù{éïÙǈýǈÔÔ±×Ùǈ­±ǈ
ÙåÙèïó×É­{­±éǈ­±ǈ±üåÔÙè{ªÉÚ×Ƈǈ^{è{ǈ¾{è{×ïÉā{èǈÔ{ǈÖ±ÐÙè{ǈªÙ×ïÉ×ó{ǈýǈÔ{ǈ{­{åï{¨ÉÔÉ­{­Ƃǈ±éǈ±é±×ªÉ{Ôǈ
{ÖåÔÉ{èǈ×ó±éïèÙéǈ±é½ó±èāÙéǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈýǈ±×èÉçó±ª±èǈ{ô×ǈÖ|éǈ×ó±éïè{ǈªÙÖåè±×éÉÚ×ǈ­±Ôǈ
impacto del sistema.
2×ǈ±Ôǈ½óïóèÙƂǈ×ó±éïè{ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ǈé±ǈª±×ïè{è|ǈ±×ǈù{èÉ{éǈ|è±{éǈªÔ{ù±Ƈǈ
^èÉÖ±èÙƂǈ±Öåè±×­±è±ÖÙéǈó×{ǈ±üå{×éÉÚ×ǈ×óÖ²èÉª{ǈ{óÖ±×ï{×­Ùǈ±ÔǈùÙÔóÖ±×ǈ­±ǈ­{ïÙéǈÖ±­É­ÙéƂǈÔÙǈ
çó±ǈå±èÖÉïÉè|ǈó×ǈ{×|ÔÉéÉéǈ±éï{­ËéïÉªÙǈÖ|éǈéÚÔÉ­ÙƇǈ

2×ǈé±¾ó×­ÙǈÔó¾{èƂǈåèÙ¨{è±ÖÙéǈÔ{éǈÄÉåÚï±éÉéǈ±üÉéï±×ï±éǈ±×ǈåÙ¨Ô{ªÉÙ×±éǈÖ|éǈ¾è{×­±éǈýǈ­Éù±èé{éǈå{è{ǈ
Ö±ÐÙè{èǈÔ{ǈ¾±×±è{ÔÉā{ªÉÚ×ǈ­±ǈ×ó±éïèÙéǈÄ{ÔÔ{ā¾ÙéƇǈ

2×ǈï±èª±èǈÔó¾{èƂǈ×ó±éïèÙǈÙ¨Ð±ïÉùÙǈ±éǈè±{ÔÉā{èǈó×ǈ{×|ÔÉéÉéǈÖ|éǈåèÙ½ó×­Ùǈ­±ǈÔ{ǈªÙ¨±èïóè{ǈ­±ǈ
Ä{¨ÉÔÉ­{­±éƂǈåèÙåÙèªÉÙ×{×­Ùǈó×{ǈªÙÖåè±×éÉÚ×ǈÖ|éǈÖ{ïÉā{­{ǈ­±ǈÔÙéǈ½{ªïÙè±éǈçó±ǈÉ×½Ôóý±×ǈ±×ǈ±Ôǈ
­±é±Öå±ØÙǈýǈ±Ôǈ­±é{èèÙÔÔÙǈ­±ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éƇǈ

­±Ö|éƂǈ±üåÔÙè{è±ÖÙéǈ×ó±ùÙéǈé±¾Ö±×ïÙéǈ­±ǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÚ×ƂǈªÙÖÙǈ±Ôǈ{×|ÔÉéÉéǈ­±ǈÔ{ǈÉ×½Ôó±×ªÉ{ǈ­±ǈÔ{ǈ
±­{­ǈ­±ǈÔÙéǈ±ü{ÖÉ×{­ÙéƂǈçó±ǈåó±­±ǈè±ù±Ô{èǈÉÖåÙèï{×ï±éǈï±×­±×ªÉ{éǈ­±ÖÙ¾è|½Éª{éƇ
Sïè{ǈ­Éè±ªªÉÚ×ǈªèËïÉª{ǈÉÖåÔÉª{è|ǈ{åè±×­±èǈ­±ǈÔÙéǈªÔÉ±×ï±éǈýǈéóéǈ±éª±×{èÉÙéǈ­±ǈóéÙǈô×ÉªÙéǈå{è{ǈ
garantizar que el sistema permanezca alineado con las necesidades del mundo real. Estos 
±é½ó±èāÙéƂǈªÙÖ¨É×{­ÙéǈªÙ×ǈÔ{ǈè±ªÙåÉÔ{ªÉÚ×ǈýǈ±Ôǈ{×|ÔÉéÉéǈªÙ×ïÉ×óÙéǈ­±ǈ­{ïÙéƂǈ{ýó­{è|×ǈ{ǈÉ­±×ïÉ½Éª{èǈ
ï±×­±×ªÉ{éǈ±Ö±è¾±×ï±éƂǈå±è½±ªªÉÙ×{èǈ×ó±éïè{éǈÖ±ïÙ­ÙÔÙ¾Ë{éǈýǈ­±éªó¨èÉèǈ×ó±ù{éǈÙåÙèïó×É­{­±éǈ
para mejorar el sistema.
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7. NÉéï{ǈ­±ǈ¨É¨ÔÉÙ¾è{½Ë{ǈ­±ǈÔÙéǈ
antecedentes  de Accelium Academic
.É½±è±×ï±éǈÉ×ù±éïÉ¾{ªÉÙ×±éǈéÙ¨è±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾ÙéƁ

Capacidad Cognitiva

Ohlms, Marie L., Klaus G. Melchers, and Uwe P. Kanning. Can we playfully measure cognitive 
ability? Constructƪrelated validity and applicant reactions.International Journal of Selection 
and Assessment32.1 (2024): 91-107.

Landers, R. N., Armstrong, M. B., Collmus, A. B., Mujcic, S., & Blaik, J. (2021). Theory-driven 
game-based assessment of general cognitive ability: Design theory, measurement, prediction 
of performance, and test fairness.Journal of Applied Psychology, 107(10), 1655-1677. 
https://doi.org/10.1037/apl0000954

@{¨ÉÔÉ­{­ǈå{è{ǈa±éÙÔóªÉÚ×ǈ­±ǈ^èÙ¨Ô±Ö{é

Shute, V., Wang, L., Greiff, S., Zhao, W. and Moore, G. Ɵ2016Ơ. Measuring Problem Solving Skills 
via Stealth Assessment in an Engaging Video Game. Computers in Human Behavior, 63, 106--
117.

Habilidades blandas

Nikolaou, I., Georgiou, K., and Kotsasarlidou, V. (2018). Exploring the relationship of a game-
based assessment with performance. The Spanish Journal of Psychology, 21. e6. 
Doi:10.1017/SJP.2019.5

Persistencia

DiCerbo, K. E. (2014). Game-based assessment of persistence.Journal of Educational 
Technology & Society,17(1), 17ƨ28.

Comportamiento de los jugadores

Levy, L., R. Solomon, M. Gandy, J. Moore, J. Way, and R. Liu. (2015). Actions Speak Louder 
Than Words: An Exploration of Game Play Behavior and Results from Traditional Assessments 
of Individual Differences. in Foundations of Digital Games (Pacific Grove, CA), ACM.

2ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈè{é¾Ùéǈ­±ǈå±èéÙ×{ÔÉ­{­ǈÖ±­É{×ï±ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùé

Ramos-VillagrasaƂǈ^ƇǈJƇǈ{×­ǈ;±è×|×­±ā-del-aËÙƂǈ2ƇǈƟ2023). Predictive Validity, Applicant 
Reactions, and Influence of Personal Characteristics of a Gamefully Designed Assessment. 
Journal of Work and Organizational Psychology, 39(3), 169 - 178. 
https://doi.org/10.5093/jwop2023a18

McCord, John-Luke, Jason L. Harman, and Justin Purl. "Game-like personality testing: An 
emerging mode of personality assessment."Personality and Individual Differences143 
(2019): 95-102.

https://doi.org/10.5093/jwop2023a18


Reaccciones positivas de los candidatos hacia la evaluacion basada en juegos 

Georgiou, K. and Nikolaou, I., (2020). Are applicants in favor of traditional or gamified 
assessment methods? Exploring applicant reactions towards a gamified selection method. 
Computers in Human Behavior. 106356. 10.1016/j.chb.2020.106356. 

+ÙÖÙǈÔ{ǈÖÙïÉù{ªÉÚ×ǈÉ×½Ôó±×ªÉ{ǈÔ{éǈåèó±¨{éǈ

Finn, B. (2015). Measuring Motivation in Low-Stakes Assessments. Educational Testing 
Service Research Report ETS RR-15-19.

2ÔǈóéÙǈ­±ǈ{Ô¾ÙèÉïÖÙéǈ­±ǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈ{óïÙÖ|ïÉªÙǈýǈåè|ªïÉª{éǈ­±ǈƴbig dataƵǈpara la 
±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùé

Kim, Y.J.; Knowles, M.A.; Scianna, J.; Lin, G.; aóÉå²è±ā-Valiente, J.A. Learning analytics 
application to examine validity and generalizability of game-based assessment for spatial 
reasoning. Br. J. Educ. Technol. 2022, 54, 355ƨ372.

Auer, E. M., Mersy, G., Marin, S., Blaik, J., & Landers, R. N. (2022). Using machine learning to 
model trace behavioral data from a game-based assessment. International Journal of 
Selection and Assessment, 30(1), 82-102. https://doi.org/10.1111/ijsa.12363

Chen, Fu, Ying Cui, and Man-Wai Chu. "Utilizing game analytics to inform and validate digital 
game-based assessment with evidence-centered game design: A case study." International 
Journal of Artificial Intelligence in Education 30 (2020): 481-503.

N{ǈè±Ô{ªÉÚ×ǈ±×ïè±ǈÔ{ǈ±­{­ǈýǈÔ{ǈ±üå±èÉ±×ªÉ{ǈ­±ǈÐó±¾ÙǈªÙ×ǈÔ{ǈª{å{ªÉ­{­ǈªÙ¾×ÉïÉù{ǈýǈ­±ǈ
å±èéÙ×{ÔÉ­{­ǈ±ù{Ôó{­{ǈÖ±­É{×ï±ǈó×{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùé

Kerr G., Montefiori L., Close L., Nikolaou I., (2019). The Effect of Age and Game Experience on 
CandidatesƷǈReactions to Gamified Assessments. Arctic Shores website. Downloaded from: 
https://www.arcticshores.com/wp-content/uploads/2019/09/Research-Poster-Cultural-
Differences-and-  Faking.pdf

Revisiones de lectura adicionales

<ÙÖ±āƂǈP{×ó±ÔǈJƇƂǈJÙé²ǈ ƇǈaóÉå²è±ā-p{ÔÉ±×ï±Ƃǈ{×­ǈ;²ÔÉüǈJƇǈ<{èªË{ǈ+Ô±Ö±×ï±ƇǈƊ ǈéýéï±Ö{ïÉªǈ
literature review of game-based assessment studies: Trends and challenges."IEEE 
Transactions on Learning Technologies16.4 (2022): 500-515.

Kim, Yoon Jeon, and Dirk Ifenthaler. "Game-based assessment: The past ten years and 
moving forward."Game-based assessment revisited(2019): 3-11.
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+{åËïóÔÙǈ+Ɓǈ åÔÉª{ªÉÚ×
ƅN{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈÐó±¾Ùéǈé±ǈ±éï|ǈùÙÔùÉ±×­ÙǈÖóýǈåÙåóÔ{èƄ
2×ǈ±éï±ǈ+{åËïóÔÙƂǈåÙ­è|ǈùÉéÔóÖ¨è{èǈÔ{éǈ±üï±×é{éǈ{ªïÉùÉ­{­±éǈçó±ǈÄ{×ǈï±×É­Ùǈ
Ôó¾{èǈ±×ǈÔÙéǈôÔïÉÖÙéǈ{ØÙéǈ±×ǈ±ÔǈªÙ×ï±üïÙǈ­±ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈýǈ±Ôǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈ
¨{é{­Ùǈ±×ǈÐó±¾ÙéǈóïÉÔÉā{×­ÙǈÔ{éǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈ ªª±ÔÉóÖǈýǈªÙ×Ùª±è|ǈÔ{ǈ
perspectiva de los consultores que trabajan con las herramientas para 
diversos fines.
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1.N{ǈùÉéÉÚ×ǈ­±ǈ ªª±ÔÉóÖǈ
en Inteligencia Artificial 
N{ǈÉ×ï±¾è{ªÉÚ×ǈ­±ǈÔ{ǈÉ×ï±ÔÉ¾±×ªÉ{ǈ{èïÉ½ÉªÉ{Ôǈ±×ǈÔ{éǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{éǈ±­óª{ïÉù{éǈýǈ­±ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈ
Accelium aborda la creciente necesidad de soluciones innovadoras y adaptables. A medida que 
{óÖ±×ï{ǈÔ{ǈ­±Ö{×­{ǈ­±ǈÖ²ïÙ­Ùéǈå±èéÙ×{ÔÉā{­Ùéǈýǈ±½ÉªÉ±×ï±éǈ­±ǈ±×é±Ø{×ā{Ƃǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈýǈ
±ù{Ôó{ªÉÚ×ƂǈÔ{ǈD ǈ­±é±Öå±Ø{ǈó×ǈå{å±ÔǈªèóªÉ{Ôǈ±×ǈÔ{ǈÖ±ÐÙè{ǈ­±ǈ±éï{éǈ±üå±èÉ±×ªÉ{éƇ

ªª±ÔÉóÖǈï{Ö¨É²×ǈÄ{ǈ­±é{èèÙÔÔ{­Ùǈó×{ǈÄÙÐ{ǈ­±ǈèóï{ǈ±éïè{ï²¾Éª{ǈå{è{ǈ±Ôǈ­±é{èèÙÔÔÙǈ½óïóèÙƂǈçó±ǈ
abarca innovaciones existentes, avances a corto plazo y proyectos a mediano plazo para 
garantizar la mejora continua y la relevancia en el panorama educativo.

Aplicaciones actuales:
Å Plataforma gamificada personalizada: la IA ajusta la dificultad del 

juego para que coincida con las habilidades de los alumnos, 
mejorando el compromiso y los logros.

Å ­±Ö|éǈ­±ǈªÄ{ïǈå{è{ǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈýǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×Ɓǈun chatbot de IA 
ayuda a los educadores a crear cursos y evaluaciones personalizados, 
¨èÉ×­{×­Ùǈè±ªÙÖ±×­{ªÉÙ×±éǈå±èéÙ×{ÔÉā{­{éǈå{è{ǈÔ{ǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±ǈ
habilidades y soluciones de aprendizaje.

Desarrollos a corto plazo:
Å Un nuevo chatbotÉÖåóÔé{­ÙǈåÙèǈD ǈ{×{ÔÉā{è|ǈÔÙéǈÉ×½ÙèÖ±éǈ­±ǈ
±ù{Ôó{ªÉÚ×Ƃǈè±Ùè¾{×Éā{è|ǈÔÙéǈ­{ïÙéǈýǈ¾±×±è{è|ǈÉ×½ÙèÖ{ªÉÚ×ǈ
personalizada para los responsables de la toma de decisiones. Esta 
Ä±èè{ÖÉ±×ï{ǈ{ýó­{è|ǈ{ǈÉ­±×ïÉ½Éª{èǈÔ{éǈ­±½ÉªÉ±×ªÉ{éǈ±×ǈÔ{éǈ{óÔ{éƂǈÔÙéǈ
±çóÉåÙéǈÙǈÔ{éǈÙè¾{×Éā{ªÉÙ×±éǈýǈÖ±ÐÙè{è|ǈÔ{éǈ­±ªÉéÉÙ×±éǈ¨{é{­{éǈ±×ǈ
datos.

Desarrollos a mediano plazo:
Å Los chatbots­±ǈD ǈ¾óÉ{è|×ǈ{ǈÔÙéǈ±éïó­É{×ï±éǈ­óè{×ï±ǈ±ÔǈÐó±¾ÙƂǈ

ofreciendo consejos de estrategia, explicando movimientos y 
conectando los conceptos del juego con aplicaciones de la vida real, 
profundizando el impacto del aprendizaje.
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Aplicaciones actuales:

ªª±ÔÉóÖǈÔÉ­±è{ǈÔ{ǈ±­óª{ªÉÚ×ǈ¨{é{­{ǈ±×ǈD ǈ{ÔǈÉ×ï±¾è{èǈÉ×ï±ÔÉ¾±×ªÉ{ǈ{èïÉ½ÉªÉ{Ôǈ±×ǈéóéǈåèÙ­óªïÙéǈ­±ǈ
varias maneras:

1. Plataforma gamificada personalizada: la IA ajusta los niveles de dificultad de los juegos 
para que coincidan con la capacidad de cada alumno, ofreciendo una experiencia de 
{åè±×­Éā{Ð±ǈÉ×ï±è{ªïÉù{ǈýǈå±èéÙ×{ÔÉā{­{ǈçó±ǈÖ±ÐÙè{ǈÔ{ǈå{èïÉªÉå{ªÉÚ×ǈýǈÔÙéǈè±éóÔï{­ÙéƇ

2. +Ä{ïǈå{è{ǈ{åè±×­Éā{Ð±ǈýǈ±ù{Ôó{ªÉÚ×: Accelium ha desarrollado un chatbot impulsado por 
IA para ayudar a los educadores y asesores a crear cursos y evaluaciones personalizados. El 
chatbot proporciona recomendaciones, estructuras y contenidos personalizados para cada 
¾èóåÙǈÙǈ±éïó­É{×ï±Ƃǈ¾{è{×ïÉā{×­Ùǈ±ù{Ôó{ªÉÙ×±éǈÖ|éǈåè±ªÉé{éǈ­±ǈÄ{¨ÉÔÉ­{­±éǈýǈ
competencias.

Desarrollos a corto plazo: 
ªª±ÔÉóÖǈ±éï|ǈ­±é{èèÙÔÔ{×­Ùǈó×ǈchatbot{ù{×ā{­Ùǈçó±ǈ±üåÔÉª{è|ǈÔÙéǈÉ×½ÙèÖ±éǈ­±ǈ

±ù{Ôó{ªÉÚ×ǈ­±×ïèÙǈ­±ÔǈéÉéï±Ö{Ƈǈ2éï{ǈÄ±èè{ÖÉ±×ï{ǈ{×{ÔÉā{è|ǈýǈè±Ùè¾{×Éā{è|ǈÔÙéǈ­{ïÙéǈ±×ǈ
½ó×ªÉÚ×ǈ­±ǈÔ{éǈéÙÔÉªÉïó­±éǈ­±ǈÔÙéǈ±­óª{­Ùè±éǈÙǈ{é±éÙè±éƂǈåèÙåÙèªÉÙ×{×­ÙǈÉ×½ÙèÖ±éǈ
å±èéÙ×{ÔÉā{­Ùéǈ{­{åï{­Ùéǈ{ǈ×±ª±éÉ­{­±éǈ±éå±ªË½Éª{éƇǈ^±èÖÉïÉè|ǈ{ǈÔÙéǈåèÙ½±éÉÙ×{Ô±éǈè±{ÔÉā{èǈ
{×|ÔÉéÉéǈ­±ǈ­{ïÙéƂǈÉ­±×ïÉ½Éª{èǈ¨è±ªÄ{éǈ­±×ïèÙǈ­±ǈÔÙéǈ±çóÉåÙéǈÙǈ{óÔ{éǈýǈªÙÖå{è{èǈÔÙéǈ
resultados con los puntos de referencia. El chatbot{ýó­{è|ǈ{ǈÔÙéǈïÙÖ{­Ùè±éǈ­±ǈ­±ªÉéÉÙ×±éǈ
{ǈïÙÖ{èǈ­±ªÉéÉÙ×±éǈ¨{é{­{éǈ±×ǈ­{ïÙéǈýǈ{¨Ùè­{èǈ|è±{éǈ­±ǈÖ±ÐÙè{ǈ­±ǈÖ{×±è{ǈÖ|éǈ±½±ªïÉù{Ƈ


