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;Cuales son los
retos de los

formadores?




Estudiar es
aburrido




DOPAMINA

MOTIVAR
MEDIANTE EL
JUEGO

Jugar es una actividad
que estimula cuatro
neurotransmisores que,
ademas de motivarnos,
contribuyen al
aprendizaje

Fuente: Gamified UK, 4 essential Neurotransmi !z gamification
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Lo estudiado
Nno se retiene

Fuente:



UNA CUESTION
DE ATENCION

Un estilo de vida cada

vez mas digital esta
provocando que nuestra
capacidad para
permanecer
concentrados sobre una
sola cosa disminuya.

NECESITO
MICROLEARNING

L2Y

The average human
attention span in

2000

seconds

The average human
attention span in

2013

*Fuente: Microsoft Attention Spans Research Report

The average attention
span of a

goldfish



CONSOLIDAR

0
MEDIANTE PRINCIPIOS i

ENSENAR’A LOS
DEMAS

DE LA NEUROCIENCIA

Aprendemos mejor a través de la
practica

50%

FORO/GRUPO
DE TRABAJO

30%

DEMOSTRACION

20%

AUDIOVISUAL

10%
5% LECTURA(\)

CONFERENCIAS

Fuente: Learning pyramid showing average retention rates
(adapted from National Training Laboratories Institute for
Applied Behavioral Science)

75%

PRACTICAR

TRAINMOTIV
Practica + feedback

Combina las
preguntas tipo test
de caracter practico
con el feedback
inmediato*, lo que la
convierte en una de
las herramientas
mas eficientes para
el estudio

*Timing Matters: The Impact of
Immediate and Delaved Feedback on

Artificial Language Learning

Scientific America: Psychologists
Identify the Best Ways to Study
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Aprender jugando

NEUROCIENCIA GAMIFICACION



LA ADMINISTRACION
SOLICITA RESULTADOS

Segun un conducido por el ROI
Institute de Birmingham, 92 de 96 directores
generales de empresas “Fortune 500” estaban
interesados en conocer el impacto comercial
de sus programas de aprendizajey
desarrollo.

Sin_embargo, sélo el 8% hapodido
comprobarlo en sus empresas.



CONCEPTUALIZACION ABSTRACTA

Estudio de la teoria

FORMACION
CONTINUADA

EXPERIMENTACION ACTIVA
Aplicacion practica mediante
la simulacién o ensefianza

. . . I
El sistema de Trainmotiv A v

facilita la mejora continua. |

El rendimiento y progresion
de los usuarios se evalua
periddicamente tambiéen
con el objetivo de adaptar
el juego, ofrecer novedades

y mejorarlo.
OBSERVACION REFLEXIVA

Diagnostico y conexion de
experiencia y teoria

Fuente: The BPS continuous learning cycle
(from Beausoleil-Morrison and Hopfe, 2015)



VENTAJAS DE
APRENDER A TU
PROPIO RITMO

Comodidad

Sin problemas de agenda
Coste-efectividad

Adaptacion al propio ritmo/capacidades
Eficacia

Escalabilidad

Reutilizacion o reaprovechamiento tematico




L
En Trainmotiv es posible incorporar modulos transversales sobre temas

corporativos, y realizar sondeos de distintos tipos para conocer la opinion de los
participantes.

OTRAS VENTAJAS

DEL FEEDBACK

INMEDIATO Y LA
PARTICIPACION
POR EQUIPOS

v Sentido de pertenencia

v Cultura empresarial

v Bienestar y felicidad




[ TRAINMOTIV | Backoffice X

N

TRAINMOTIV incorpora

un sistema de reportes

para obtener feedback
de los empleados y

determinar factores tan
importantes como la

felicidad y el bienestar

del equipo.
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Disponible en:

LJ Web

i Android

’

& iOs
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