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L
a irrupción de la Generación
Y –los jóvenes nacidos entre
mediados de los años 80 y fi-

nes de los 90– en la fuerza laboral
está generando fuertes tensiones
en las empresas que los contratan.

Son confiados, tienen gran con-
fianza en sí mismos, y están dis-
puestos a demostrar lo que valen.
Cuestionan todo y consideran su
derecho el decir en cada momen-
to lo que piensan. Viven perma-
nentemente conectados a inter-
net, y sus redes de relaciones
(reales y virtuales) son su princi-
pal marco de referencia.

Nacieron en un mundo inme-
diato, por lo que el único momento
que conocen es el ahora, y no en-
tienden que haya que esperar por
nada.

Parecen no comprometerse con
nada ni nadie, pero sin embargo es-
tán siempre dispuestos a colaborar
apasionadamente con las causas
que consideran relevantes. Por si
fuera poco, los incentivos econó-
micos no parecen interesarles de-
masiado, y se aburren fácilmente,
por lo que son muy propensos a
cambiar de empleo, incluso a em-
presas que ofrecen salarios infe-
riores.

Al mismo tiempo, estos jóve-
nes destacan por sus habilidades
informáticas y su facilidad para
explotar las potencialidades de las
nuevas tecnologías, tienen muy
buena formación universitaria y
facilidad para el idioma inglés.
También aportan una visión dife-
rente de los negocios, que puede
ser un catalizador vital para pro-
cesos de innovación.

¿Cómo conseguir que estos jó-
venes se integren en las empresas,
y hagan sus mejores esfuerzos pa-
ra sacarlas adelante?

La respuesta puede ser más sim-
ple de lo que parece, si con mente
abierta analizamos algo a lo que es-
tos jóvenes dedican abundante
tiempo y esfuerzo: los juegos de
computadora (incluyo en esta ca-
tegoría tanto los juegos de com-
putadora como los de consola, co-
mo Playstation Xbox o Wii).

Estudios realizados por el Ins-
titute for the Future (IFTF,
www.iftf.org) estiman que la can-
tidad de personas que juega por
internet es de aproximadamente

500 millones. El tiempo que pasan
estas personas jugando en internet
es de 3.000 millones de horas se-
manales.

Si bien la edad promedio de
quienes juegan es de 35 años, sien-
do 60% hombres y 40% mujeres, el
grupo poblacional más “jugador”
es precisamente la Generación Y,
adolescentes de entre 12 y 20 años,
en los que el 97% se entretiene con
juegos de computadora, consola o
por internet de forma “frecuente”,
y la mitad afirma haber jugado
“ayer”.

El IFTF calcula que en Estados
Unidos, un adolescente de 15 años
habrá acumulado más de 10.000
horas de juego para cuando al-
cance los 21 años, lo que es equi-
valente a la cantidad de horas que
habrá pasado en sesiones de clase
curriculares en el mismo período.

¿Cómo logran los videojuegos
capturar la atención y el esfuerzo
de estos jóvenes por tanto tiem-

po? Simple: conocen a su cliente y
le ofrecen un producto a medida.

Los juegos que más éxito tie-
nen plantean generalmente un de-
safío de escala épica (salvar el mun-
do, la galaxia, etc.), presentan retos
adecuados al nivel de destreza del
jugador, que se incrementan a me-
dida que este progresa, brindan
retroalimentación inmediata, y fa-
cilitan que cuando hay un fracaso
sea fácil volver a comenzar. Al mis-
mo tiempo, los juegos online per-
miten que varios jugadores desa-
rrollen su equipo y cooperen para
alcanzar sus metas.

¿Qué pueden hacer las empre-
sas para conseguir de estos jóvenes
el mismo nivel de entusiasmo y
compromiso que logran los jue-
gos de computadora?

La respuesta es más simple de
lo que parece: adecuar al diseño
de los puestos de trabajo aquellas
características de los juegos de
computadora que los hacen tan

populares y adictivos.
La misión de la empresa debe

ser inspiradora, incluyendo ele-
mentos “épicos” como el mejora-
miento del medio ambiente, un
cambio significativo en el nivel de
vida de un sector de la población,
ser líderes en determinado pro-
ducto o servicio, etc.

No alcanza con indicarles qué
tarea deben realizar, sino que hay
que explicar detalladamente el
aporte que esa tarea implica para
el “todo”. Ellos no quieren reali-
zar una tarea, quieren contribuir
a “salvar el mundo”. Igualmente,
los puestos de trabajo deberán ser
más abiertos, dejando que la per-
sona defina en mayor medida sus
propias tareas.

Ellos no conocen la palabra “es-
perar”. El feedback sobre el de-
sempeño deberá ser mucho más
inmediato. La Generación Y creció
en un mundo de comunicación to-
tal inmediata. Los directivos de-

berán estar mucho más abiertos
al diálogo y escuchar lo que estos
jóvenes tienen para decir.

Para ellos la retribución eco-
nómica no es tan importante como
el ambiente de trabajo y lo atrac-
tivo de la tarea en sí misma. Pue-
den soportar malos salarios, ho-
rarios extensos de trabajo, pero
decididamente no tolerarán abu-
rrirse o trabajar con quienes no se
sienten a gusto.

Si algo se puede hacer con tec-
nología, debe hacerse con tecno-
logía.

Nunca dejarles una nota escri-
ta en papel cuando se podría haber
mandado un mail o un mensaje
de texto.

Finalmente, no intentar rete-
nerlos ofreciéndoles ascensos en
la escala tradicional. Lo último que
ellos quieren es el puesto de sus je-
fes. No les agrada la tarea que re-
alizan, no les interesa la respon-
sabilidad que tienen y sobre todo
les parece que los salarios de sus je-
fes no valen la pena para la vida es-
tresada que llevan.

Al mismo tiempo, necesitan
mucha orientación y guía para
prosperar en la empresa. Lo saben,
y lo buscan. Son una generación
que creció bajo el imperativo de
la excelencia, con clases particu-
lares para sacar mejores resulta-
dos en exámenes de admisión, pro-
fesores de idiomas, coaches de
deportes, y tienen muy claro lo
que es el esfuerzo.

Están dispuestos a dejarse di-
rigir y se sienten muy cómodos
bajo la tutoría de un mentor, pero
para eso hay que ganarse su res-
peto primero mediante la exce-
lencia. Reconocen la mediocridad
a millas de distancia, y la despre-
cian profundamente. La última ca-
tegoría en su escala social es la de
los “perdedores”, o “losers”. Por lo
tanto, para dirigirlos primero ten-
dremos que ser excelentes noso-
tros mismos, reconociendo sin ta-
pujos nuestras falencias cuando
corresponda.

La irrupción de la Generación Y
en nuestras empresas abre grandes
posibilidades para quienes sepan
aprovechar las cualidades y po-
tencialidades de estos jóvenes.
Quienes no sepan adecuarse a es-
ta nueva realidad tienen los días
contados. ●
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El trabajo no es un videojuego...
pero quizá debería serlo


