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Jueves 3 de octubre, horario de 15:30 a 21:00 horas

Maximo de participantes: 10

Fecha limite de inscripcion: 12 septiembre
Confirmacion de plaza: 16 septiembre
Formulario de inscripcién

Duracion: 5 h 30°
Idioma: castellano

Precio:gratis

Taller realizado por:
- Risa Cohen
- Dr. Flavio Escribano

- Sergio Alloza

Texto de presentacion:

Te invitamos a participar en el Workshop de Soft Skills Games (SKG) de 3D Wire 2019. El
propésito de este taller es que profesionales del mundo del videojuego puedan comprobar
por si mismos el potencial de dichos videojuegos para provocar cambios neuro-cognitivos
en los jugadores y como usar dicha informacién en su propio beneficio.

Recientemente la comunidad cientifica ha empezado a indagar en el impacto cognitivo y
social de los videojuegos. La investigacion ha avanzado lo suficiente para afirmar que los
videojuegos son algo mas que una herramienta de entretenimiento, se han convertido en
una poderosa via de entrenamiento y evaluacién de competencias especificamente de soft
skills. Ademas organizaciones internacionales como la OCDE, World Economic Forum o la
Comision Europea indican que las soft skills seran claves para los trabajos del futuro.

Con el taller de Soft Skills Games presentaremos el proyecto que traslada los resultados de
la investigacion cientifica a sectores de interés social, econdmico, educativo y de salud, lo
que permitira que los profesionales de los videojuegos puedan profundizar en las skills que
sus propios videojuegos ya estan entrenando e incluir esta informacion como argumento de
venta diferencial. Con una metodologia e investigacién propia, SKG fortalece el puente
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entre el uso de videojuegos, el entretenimiento y el estimulo neuro-cognitivo que resulta en
el entrenamiento de estas soft skills claves.

Objetivos del taller:

1.

Introduccion al State of the Art.

Toma de conciencia del poder e impacto a nivel cognitivo de los videojuegos mainstream.

Por norma general los desarrolladores de videojuegos no tienen como objetivo el entrenar

Por otro

ciertas competencias con sus videojuegos mientras los estan desarrollando. Sin
embargo, éstos, ademas de ser productos innovadores y atractivos que generan
grandes cantidades de engagement de forma natural, también son excelentes
herramientas para desarrollar competencias y mas especificamente, soft skills.
Con este taller queremos ensefar a los estudios de videojuegos que sus
productos no solo divierten a la gente si no que también las entrena a un nivel sin
comparacion en la historia. De esta manera, los creadores de los videojuegos
sabran qué mas sucede en la mente de los jugadores y con esta informacion
poder ampliar el target de usuarios, planificar cambios en el disefio presente o en
futuros juegos o incluso descubrir nuevos nichos de mercado gracias al nuevo
valor afiadido de sus productos.

lado explicar cémo actualmente si que existe una demanda desde las

organizaciones de desarrollo, politica internacional, comercio y educacion para
que las personas que se vayan a integrar al mundo laboral en los proximos afios
desarrollen estas habilidades especificas.

2. Relacion entre mecanicas y soft skills.

Permitir que los Estudios y profesionales del medio tengan pruebas especificas de las

competencias que estan entrenando sus videojuegos de manera especifica.
Establecer relaciones entre género-mecanicas y soft skills.

Para cumplir el anterior objetivo, queremos proporcionar suficientes pruebas, tanto a nivel

practico como tedrico, para que la audiencia quede convencida de que
efectivamente los videojuegos hacen mas que divertir, mostrar qué habilidades
pueden entrar en juego y hasta qué punto, aunque también mostraremos que las
investigaciones actuales son la punta del iceberg que relaciona soft skills y uso de
videojuegos comerciales.

En concreto, las soft skills entrenadas por los juegos suelen variar segun el género del

mismo. En este curso mostraremos varios de los géneros mas frecuentes y con
mayor potencial en términos de entrenamiento de competencias, indagando
incluso en mecanicas especificas y explicando la relacion que tienen con las soft
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skills gracias a los logros que sirven como puente entre lo que sucede en el juego
y las competencias de los usuarios.

3. Implementaciéon y comercializacion.

Discusién sobre la posibilidad de un "sello SKG" que ayude a dar mas visibilidad a juegos
"beneficiosos".

Otro objetivo del curso es averiguar la cantidad de interés que podrian tener los estudios de
videojuegos en destacar las nuevas cualidades de sus juegos de alguna manera
en sus campafas de marketing y venta, colaborando asi con el proyecto e incluso
adquiriendo servicios asociados de manera que el juego quedaria evaluado y
calificado con un sello de desarrollo de soft skills que validara la adquisiciéon de
ciertas competencias, lanzandose asi al mercado desde el principio como
elemento diferencial.

Se estudiaran también los retos a superar para hacer que este concepto pueda llegar al
mercado y en queé sectores tiene mas relevancia el uso de los videojuegos para el
entrenamiento y deteccion de soft skills, tales como Recursos Humanos,
Educacion y Salud.

4. Videojuegos y Familia.

Por ultimo no podemos olvidarnos de aquellos que estan detras, en la gran mayoria, de los
consumidores de videojuegos, los padres y madres de todos aquellos nifios y
nifas que juegan en la actualidad. Este target también es interesante puesto que
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hoy en dia el mundo de los videojuegos aun tiene que luchar para abrirse paso en
aquellas mentes con mas prejuicios sobre los juegos o el juego es percibido como
una barrera en la comunicacion entre padres, madres e hijos e hijas. Un
argumento de peso como es el entrenamiento de soft skills y la preparacién de los
usuarios de cara al mercado laboral, podria ayudar a llegar hasta ese target.

Estructura del curso:
- 1h30’ State of the Art = 15:30 - 17:00

Coémo los videojuegos potencian las habilidades cognitivas, sociales y emocionales.
Referencias y casos experimentales de la comunidad cientifica.

- 30’. Proyecto SKG =17:00 - 17:30.

Ensefiar qué es el proyecto Soft Skills Games, la plataforma, cdmo funciona, qué muestra y
cudles seran sus siguientes versiones, qué juegos mide actualmente y como se lleva
a cabo dicha medicion. Explicar brevemente la comunicacién técnica a través de
consultas a la APl de Steam y la relacidon con los Achievements (logros). Revisar
posibilidades para integrar la data de los estudios de videojuegos ajenos a Steam,
con ejemplos de graficos actuales de usuarios en la plataforma.

- Descanso: 30’ =17:30 - 18:0
- 2h. Video game analysis = 18:00 - 20:00

Demo - Analisis de los videojuegos de los estudios de desarrollo presentes. Se mostraran
por cada juego, un video gameplay (proporcionado por el estudio previamente), 2-3
mecanicas clave y su relacion justificada con las soft skills.

- 1h. Sello SKG = 20:00 - 21:00

Proceso de discusién sobre la idoneidad de establecer un distintivo para los videojuegos
que contemplan devolver informacion relevante en forma de soft skills entrenadas al
jugador, asi como los retos de reposicionarse en el mercado y abrirse a nuevos
mercados que no contemplan el uso de videojuegos comerciales pero que ahora si
lo harian.
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tiempo requerido para completar el juego interactua con las diferencias de
inteligencia: cuanto mayor es la inteligencia, menor es el tiempo (d = .91).
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