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Introduccion

En nuestro empefio por profundizar en la relacion entre el uso de videojuegos y el
desarrollo de las Soft Skills, esas cualidades tan deseables para los trabajadores como
son la flexibilidad cognitiva, la comunicacién o el manejo del estrés, entre otras muchas,
pensamos que, por el tipo de accion que se suele llevar a cabo en distintos tipos de
videojuegos, el género de dicho videojuego podria marcar la pauta para analizar e
identificar distintos perfiles o familias de soft skills a desarrollar. Parece |l6gico pensar que
cuando alguien juega Counter Strike no esta desarrollando las mismas soft skills que
cuando juega al Candy Crush, al menos habria un conjunto de éstas claramente
diferentes. s Por qué? Porque la acciones desarrolladas durante uno u otro juego son
distintas. Por ejemplo no es lo mismo apuntar con precisién y coordinarse con una alta
exigencia de eficacia con comparieros de juego que resolver varios puzzles con un limite
de tiempo juntando 3 6 mas golosinas de un mismo color. En este articulo trataremos de
analizar algunas de las acciones mas habituales de los videojuegos segun su género,
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explicar detalladamente las diferencias vy, finalmente, tratar de establecer una hipoétesis de
correlacion entre géneros concretos de videojuegos y las habilidades que entrenan.
Pensamos que esto puede ayudar a educadores, coachers y personal de recursos
humanos en sus procesos formativos y selectivos.

Como nota, comentar que todo este trabajo se encuentra dentro del proyecto de
investigacion xBadges (AEESD TSI-100600-2015-30) para la identificacion y
entrenamiento de soft skills con videojuegos comerciales, algo que llamamos internamente
Gamificacion Inversa. Partimos de la hipétesis de que cualquier videojuego puede
entrenar ciertas habilidades, entre ellas las llamadas soft skills. Esta hipotesis ya ha sido
probada paralelamente en otros estudios cientificos, como el de Barr (2017), entre otros,
que demuestran que jugar a videojuegos comerciales puede tener un efecto positivo en
habilidades de comunicacion, adaptabilidad e iniciativa.

Para medir el nivel de entrenamiento que un videojuego proporciona a una soft skill
utilizamos los “Logros” (Achievements en inglés), siguiendo el argumento de que cuando
jugamos a un videojuego estamos ejecutando una serie de acciones y que, para realizarlas
de acuerdo con las reglas, pautas y objetivos de dicho juegos, es necesario desarrollar una
serie de habilidades. Ademas, un Logro es el registro tangible de la ejecucion satisfactoria
de una serie agrupada de acciones. Si analizamos las habilidades necesarias para la
correcta ejecucion de una serie de acciones ‘empaquetadas” en un Logro y damos unos
valores cuantitativos en funcion del grado de complejidad de adquisicién del mismo
podremos medir el entrenamiento de cada habilidad.
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Figura 1. Grafico de Skilling Games. Nivel de soft skills actual y progreso de las mismas.

El proyecto de investigacion xBadges ha evolucionado a un producto en fase de pruebas
llamado Skilling Games que nos permite hacer esa traduccion de Logros a soft skills a
través de unos algoritmos cuyos valores de pesos Logro/Skill han sido introducidos
anteriormente por miembros del equipo especializados en psicologia, pedagogia y
videojuegos. En el grafico de arriba se puede apreciar el entrenamiento de una jugadora
que ha jugado a Counter Strike: Global Offensive (CS:GO)y Team Fortress 2. Mientras
esta jugadora disfruta de sus juegos favoritos también desarrolla esas habilidades que son
tan utiles para su trabajo o su vida diaria. Skiling Games proporciona una informacion
valiosa sobre como una persona entrena sus Soft Skills al mismo tiempo que esta jugando
a videojuegos comerciales, lo que claramente mejora su perfil profesional. Lo que hace la
plataforma es analizar esos logros para determinar de una forma muy visual qué y cuanto
se estan entrenando las soft skills.

Correspondencia entre logros y habilidades

Gracias al proyecto de investigacion xBadges anteriormente mencionado, hemos
desarrollado una metodologia que nos permite establecer una relacion directa entre
obtener un Logro en un videojuego y entrenar una Soft Skill. Para conseguir un logro es
necesario realizar una serie de acciones que requieren el uso de una o varias Soft Skills.
Por ejemplo si en CS:GO consigues el logro “Sin pérdidas” (mata a todo el equipo rival sin
gue muera ninguno de tus companeros) necesitas comunicarte con tus compafieros para
saber donde esta el enemigo y asi poder defenderte ademas de coordinarte con tus
companferos, de esa manera pensamos que estaras entrenando habilidades relacionadas
con el Trabajo en Equipo y Coordinacion con otros, entre otras muchas.

Q badges

Certify your soft skills playing
the video games you love

Géneros de videojuegos

Con el objetivo de mejorar nuestra técnica de asignacion de Skills a Logros pensamos que
usar la divisién de videojuegos por género nos podria ayudar mucho. ¢Por qué?
Basicamente porque los videojuegos se dividen en géneros y ya que dichos grupos
comparten una serie de modos de juego y caracteristicas, éstas pueden ser traducidas en
acciones ejecutadas de una forma muy similar. En este caso tendriamos interacciones muy
parecidas y, seguramente también, logros similares.

Asi por ejemplo, un jugador que estuviera acostumbrado a jugar a una franquicia de un
videojuego de futbol, estaria desarrollando habilidades casi idénticas a otro jugador que
juega a la franquicia alternativa. Quiza las unicas diferencias mas notables estuvieran en
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que requieren los logros de una y otra para ser otorgados pero, jugar un numero “N” de
horas a uno y a otro deberia entrenar dichas habilidades de una forma muy parecida.

Podriamos establecer 42 categorias de videojuegos segun Mark J. P. Wolf (2001) y
sabemos que incluso desde que se escribieron estas categorias se han incorporado
algunas mas. Hemos decidido simplificar un poco la busqueda para poder llevar a cabo un
analisis preliminar no demasiado complejo, reduciendo asi la lista a 11 categorias que
aglutinan los géneros mas jugados y populares. Segun Philip Hanna (2016):

1. Action-adventure games.
El jugador es el protagonista de una historia y debe seguir un orden para
progresar resolviendo determinadas situaciones y puzzles. Dichos puzzles
suelen envolver acciones como manipular elementos del entorno o interactuar
con otros personajes de la aventura.

2. Fighting games.
Consisten en la recreacion de combates, por lo general los combates se ven
desde una perspectiva lateral o en tercera persona.

3. Shooter games.
El principal objetivo es disparar y matar enemigos, generalmente con armas de
fuego aunque algunos videojuegos shooter requieren un nivel mas alto de
interaccion y planificacion para resolver determinadas situaciones.

4. Platform games.
El jugador controla a un personaje que debe avanzar por el escenario evitando
obstaculos fisicos, ya sea saltando, escalando o agachandose. Ademas de las
capacidades de desplazamiento, este tipo de género puede estar mas
inclinado a la accidén o a la aventura.

5. Puzzle games.
Son juegos que ponen a prueba la inteligencia del jugador para la resolucion
de problemas, que pueden ser de indole matematico, espacial o légico.

6. Racing games.
También conocidos como videojuegos de conduccion, situan al jugador en un
recorrido en el que debe llegar a una meta antes que sus contrincantes o
dentro de un tiempo limite. Habitualmente el jugador maneja un vehiculo a
motor, como un coche, aunque existen otras posibilidades.

7. Role playing games (RPGs).
Estos videojuegos se caracterizan por una historia profunda y una evolucién
del personaje a medida que la historia avanza. Para lograr la evolucion
generalmente se hace que el jugador se enfrasque en una aventura donde ira
explorando el mundo para ir adquiriendo armas, experiencia, aliados e incluso
poderes especiales.

8. Simulation games.
Género que trata de representar situaciones de la vida real de la manera mas
fiel posible, a menudo sin un objetivo final definido, sino como mera recreacion
de una experiencia realista.

9. Sports games.
Los videojuegos de deportes son aquellos que emulan deportes del mundo
real. Entre ellos encontramos golf, tenis, futbol, hockey, juegos olimpicos, etc.
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La mecanica del juego es la misma que en el deporte original, aunque a veces
se incorporan algunos afiadidos.

10. Strategy Games (Turn Based + Real Time).
Se caracterizan por la necesidad de manipular a un numeroso grupo de
personajes, objetos o datos, haciendo uso de la inteligencia y la planificacion,
para lograr los objetivos. Aunque la mayoria de estos juegos son
fundamentalmente de tematica bélica, los hay también de estrategia
econdémica, empresarial o social.

11. Survival games.

Juegos en los que el personaje principal debe conseguir recursos suficientes
para sobrevivir, por lo general en un entorno hostil o complejo. Estan basados
en la capacidad del jugador por encontrar combinaciones a los elementos de
su entorno que le permitan construir herramientas o producir recursos para su

subsistencia.

Vistos los diferentes géneros, llega el momento de hablar de las habilidades, en nuestra
investigacion (soft skills extraidas McGrew, K. S., 2004 y The Future of Jobs. Employment.
Skills and Workforce Strategy for the Fourth Industrial Revolution, 2016) dividimos las Soft
Skills en cuatro grandes familias segun diversas referencias de taxonomizacion de éstas:

1. Habilidades cognitivas y fisicas.
2. Habilidades basicas.

3. Habilidades multifuncionales.

4. Habilidades emocionales.

En principio nuestra lista de deteccion de Soft Skills con videojuegos comerciales esta
limitada a unas 23 habilidades (las de la tabla siguiente), en funcion de las familias a las

que pertenecen éstas.

COGNITIVAS Y
FISICAS

Flexibilidad cognitiva

Creatividad

Razonamiento Logico
Induccion

Velocidad de
razonamiento

Deteccion de problemas

Visualizacion

Relaciones espaciales

Escaneo espacial

BASICAS

Comunicacién

Monitorizacion

MULTIFUNCIONALES
Resolucién de problemas
complejos

Trabajo en equipo

Gestion del tiempo
Toma de decisiones

Coordinacion con otros

EMOCIONALES
Gestion del estrés
Tolerancia a la
frustracion
Autodisciplina

Automotivacion

Organizacion

Autoconfianza

Orientacion a
resultados
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Soft Skills por Género de Videojuego

Action-adventure game

Como se indica al principio del articulo, los videojuegos de Aventura son juegos en los que
el protagonista debe avanzar en la trama narrativa interactuando con diversos personajes y
objetos. Un ejemplo seria Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015) que es un
videojuego de aventura grafica en el que la historia gira en torno a una estudiante de
fotografia que descubre que tiene el poder de viajar a través del tiempo, rebobinando hacia
atras y produciendo un efecto mariposa, es decir, la protagonista logra cambiar el pasado
aunque siempre tiene consecuencias.

Un ejemplo de Logro de este videojuego seria el llamado “Fotogénico”, que consiste en
sacar una foto opcional en el episodio Chrysalis para lo cual habra que acercarse a un
grupo de skaters, hablar con Justin (un personaje) y, cuando nos pregunte acerca de
técnicas con el monopatin, retroceder en el tiempo y cuando nos vuelva a hablar de ellas
elegir la opcion que habla de los tricks (conocimiento que habremos adquirido en la
primera de las dos conversaciones con Justin). Entonces veremos que uno de sus amigos
se golpea con el skate y entonces habra que hacerle la foto.

En esto se basa la mecanica general de juego, en elegir entre varias opciones, enfrentarse
a las consecuencias y rebobinar si no se ha obtenido el resultado deseado con las
consecuencias oportunas.

En este videojuego los retos son meros milestones en el progreso efectuado por el jugador
en cada episodio, asi que siguiendo la l6gica basada en el tipo de interacciones de este
juego de aventuras con el usuario dentro del sistema, encontramos vinculacion con
algunas Soft Skills concretas:

1. Creatividad. La capacidad de aportar ideas inusuales o inteligentes sobre un tema o
situacion determinados asi como desarrollar formas novedosas de resolver un
problema.

2. Razonamiento Légico. La capacidad de combinar elementos de informacién para
crear reglas generales o conclusiones (incluye encontrar una relacion entre eventos
aparentemente no relacionados) y/o aplicar reglas generales a problemas
especificos para producir respuestas que tengan sentido.

3. Induccioén. Capacidad para descubrir las caracteristicas subyacentes (por ejemplo,
regla, concepto, principio, proceso, tendencia, clase, membresia) a un problema
especifico o en un conjunto de observaciones, asi como aplicar una regla
previamente aprendida al problema. También razonar desde casos u observaciones
especificos hasta reglas generales o generalidades.

4. Comunicacion. Habilidad para hablar en situaciones de la vida real (por ejemplo,
conferencias, participaciones grupales) de una manera que transmita ideas.
pensamientos. o sentimientos hacia una o mas personas.

5. Resolucion de Problemas Complejos. Capacidades desarrolladas y utilizadas
para resolver problemas mal definidos y/o complejos del mundo real.
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Captura gameplay de Life is Strange

Pensamos que, especificamente, la Creatividad y la Resoluciéon de Problemas
Complejos son soft skills que estan estrechamente relacionadas entre si en el caso
concreto que nos ocupa. Para resolver los problemas que se exponen en el videojuego se
deben aportar constantemente nuevas ideas dentro de un contexto que no existe en la
realidad-real, esto es, la capacidad de volver al pasado para cambiar el presente. Asi,
conforme evoluciona el juego los problemas se vuelven cada vez menos definidos en sus
caracteristicas, lo que los hace mas complejos.

Razonamiento Légico e Induccion también son dos habilidades muy cercanas
conceptualmente hablando, en el caso de cdmo se desarrollan éstas en el contexto de Life
is Strange podriamos decir que constantemente hay elementos que, una vez reconocidos,
deben de ser recombinados hasta dar con la clave de cada escena, de esa forma se
produce un proceso de aprendizaje ciclico gracias al uso del razonamiento logico y la
capacidad para inducir nuevas situaciones por parte del jugador.

La ultima skill, Comunicacion, en realidad esta mas desarrollada en el ambito de la
escucha que de la propia accion de hablar por parte del jugador, dado que los personajes
involucrados en la historia presentan informacion util para avanzar, esta habilidad es
entrenada cuando jugamos a Life is Strange, al menos se entrena el 50% de lo que
involucra la accion de comunicar, esto es: Escuchar (nos referimos concretamente a
Escucha Activa).

Racing games

Estos videojuegos que situan al jugador en un recorrido en el que debe llegar a una meta
antes que sus contrincantes o dentro de un tiempo limite. Habitualmente el jugador maneja
un coche aunque existen mas tipos de vehiculos. Un ejemplo caracteristico seria Need for
Speed: Underground 2 (EA, 2004). En este juego tienes que ganar carreras por circuitos

7/22



callejeros para avanzar. Ademas puedes conducir en modo libre por la ciudad de
“Bayview” y otro aspecto importante del juego es la posibilidad de personalizacion de los
vehiculos.

Las carreras de este juego son frenéticas, rapidas y a veces muy frustrantes. Para poder
alcanzar un buen rendimiento es necesario que la atencidn del jugador se concentre en la
pantalla, asimilando cada estimulo que aparece con una velocidad de procesamiento muy
rapida, y asi poder ser capaz de ajustar la direccion y velocidad del vehiculo si es
necesario.

Uno de los logros de Need for Speed es “La Triple Corona”, para conseguirlo es necesario
ganar 3 carreras seguidas. Para ganar una carrera es necesario orientarse (gracias a un
conjunto de habilidades espaciales) y tener buenos reflejos para esquivar a tus rivales
consiguiendo asi adelantarles en el momento preciso (Velocidad de Razonamiento).

En este videojuego los logros consisten en ganar carreras y desbloquear turismos. Para
lograrlo pensamos que las siguientes habilidades tienen un rol fundamental:

1. Velocidad de Razonamiento. Es una habilidad cognitiva que se puede definir como
el tiempo que le lleva a una persona hacer una tarea mental, implica la capacidad de
realizar con fluidez las tareas faciles o ya aprendidas.

2. Escaneo Espacial. Capacidad para examinar de forma rapida y precisa un campo o
patrén espacial amplio o complicado e identificar una configuracién particular a través
del campo visual. Por lo general, requiere visualmente seguir la ruta o camino
indicado a través del campo visual.

3. Toma de Decisiones. Es el proceso mediante el cual se realiza una eleccion entre
diferentes opciones o formas posibles para resolver diferentes situaciones en
diferentes contextos.

La Velocidad de Razonamiento se entrena en juegos de carreras constantemente, tienes
que ser rapido para saber cuando cambiar de marcha, cuando acelerar o a qué distancia
justa de la curva tienes que frenar. Son vitales esas décimas de segundo que pasan desde
gue se enciende el semaforo en verde hasta que te das cuenta de ello...

Pensamos que el Escaneo Espacial una de las soft skill cognitivas que mas se desarrolla
en videojuegos de racing ya que la actividad principal que se realiza en estos juegos
encaja a la perfeccioén con su definicidn que es seguir una ruta (circuito) a través del campo
visual. Ademas esta habilidad se manifiesta tanto al seguir la carrera como al orientarte
con el minimapa que aparece abajo a la izquierda mostrandonos continuamente la posicion
en la que estamos del circuito. Escaneo espacial también engloba la busqueda visual de
los elementos que como jugador nos interesan, como las sefales de trafico, las curvas a
cierta distancia, los propios competidores que intentan adelantarnos y obstaculos que se
puedan encontrar en el recorrido.

La Toma de Decisiones se pone de manifiesto cuando un jugador toma un atajo o decide
adelantar por la derecha ya que la siguiente curva va a ser hacia la derecha también, por
ejemplo. Aunque no hay que irse a un ejemplo tan preciso para entender que mientras se
esta al volante, cada accion y decision puede ser decisiva en el resultado final, por lo que

constantemente se estan tomando decisiones.
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Sport games

Los juegos de deporte son los que simulan deportes del mundo real en un entorno virtual.
Existen videojuegos de futbol, baloncesto, olimpicos, equitacion, tenis, etc. En este género
tienes que controlar a un equipo (en deportes colectivos) o a un atleta (en deportes
individuales) para que consiga la victoria ante el rival.

Un ejemplo seria el Virtua Tennis 2009 (Sega, 2009) que es un juego en el que controlas a
un tenista y tienes que disputar partidos en campeonatos de todo el mundo ademas de
realizar misiones secundarias con retos para afinar tu punteria.

Para jugar a estos videojuegos tienes que ser capaz de realizar movimientos con tu avatar
de manera rapida y precisa como por ejemplo golpear la pelota hacia el extremo izquierdo
cuando ves que tu rival esta corriendo hacia su izquierda. También esta presente la
habilidad de organizacion/planificacién para pensar cada movimiento, ejecutarlo y
repensar de nuevo la estrategia. Ademas es requisito saber a priori las diferentes normas y
reglas que tienen cada uno de los deportes que simulan los videojuegos.

Un ejemplo de logro de este videojuego seria “Supera el Limite de Velocidad”. Para
conseguirlo es necesario realizar al menos un saque a mas de 200 km/h. Para ello es
necesario ser capaz de parar la barra de saque (pulsando un botdn en el momento justo)
que esta fluctuando constantemente en la parte “MAX” de la barra. Otro logro consistiria en
ganar 50 puntos con dejadas. Para conseguirlo hay que explotar al maximo la técnica de la
dejada que consiste en un golpe cercano a la red.

Las habilidades mas implicadas en los videojuegos de deporte son:

1. Velocidad de Razonamiento. Ya explicada en el género Racing Games.

2. Tolerancia a la Frustracion. Capacidad de tolerar el fallo continuo una y otra vez
tratando de lograr un objetivo.

3. Gestion del Estrés. Ser capaz de mantener el rendimiento mientras te estresan
ciertos estimulos.

La Velocidad de Razonamiento es una soft skill que se entrena en videojuegos como el
del ejemplo (Virtua Tennis) ya que es necesario identificar rapidamente hacia que parte de
la pista va a ir la bola para poder devolverla. Mientras juegas a este juego estas
constantemente calculando la trayectoria de la bola, previendo hacia donde se va a
desplazar tu oponente para golpear la bola en direccion contraria. Esto se hace de una
manera muy rapida ya que el tenis es un juego en el que los reflejos son muy importantes.
Generalmente, la mayoria de deportes requieren de una atencioén sostenida en estimulos
como la pelota, la posicion del/los jugadores, las trayectorias, etc. Aqui la velocidad de
razonamiento juega un papel muy importante para ser rapido tanto al percibir los inputs
como planificar los outputs, a veces en cuestion de milésimas de segundo.

La Tolerancia a la Frustracion en el Virtua Tennis se pone de manifiesto con rivales que
son complicados de batir y que seguramente se perdera en repetidas ocasiones contra
ellos. Cuando, después de muchos intentos, lo Unico que obtienes es una derrota, a tu
mente acuden pensamientos de incapacidad y de querer abandonar. Si eres capaz de
superarlos y continuas luchando para alcanzar tu objetivo estaras entrenando la habilidad
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de tolerancia a la frustraciéon. Sobretodo en etapas iniciales del juego donde el jugador se
esta habituando a las normas (si no las conoce) y a los movimientos. También se puede
manifestar en etapas finales del juego donde la dificultad ya es alta y se requiere de mucha
habilidad.

La habilidad de Gestion del Estrés se pone de manifiesto claramente en las bolas de set.
No es lo mismo fallar una bola cuando el partido esta 15/15 que cuando este fallo supone
perder un set entero. En estos momentos es vital mantener el rendimiento sin que la
presion de perder agobie e influya negativamente. Es clave mantener la calma y no dejarse
influir por el contexto de pérdida / ganancia. El videojuego, al exponer al jugador a una
situacion estresante, lo que esta haciendo en realidad es entrenarlo a que esos
sentimientos no le influyan negativamente. Muy seguramente en momentos de estrés
iniciales el jugador cometa errores y por ello no consiga logros, pero cuando sea capaz de
gestionar ese estrés y tener un buen rendimiento y resultados sera cuando precisamente
consiga logros dentro del juego y éstos seran indicadores de cuan bien gestiona su estrés.

com Philippoussis

0. Km/H

Captura gameplay Virtua Tennis

Strategy Games

Este tipo de videojuegos se caracterizan por la necesidad de manipular a un numeroso
grupo de personajes, objetos o datos, haciendo uso de la inteligencia y la planificacion,
para lograr los objetivos. Un clasico ejemplo caracteristico seria Age of Empires (Ensemble
Studios, 1997).

Cuando juegas a un videojuego de estrategia tienes que conseguir reclutar/crear el mayor
numero de unidades en el menor tiempo posible y ser capaz de coordinarlas para atacar a
tu rival por lo que se podria deducir que el jugador estara entrenando habilidades
relacionadas con organizacion y optimizacion de recursos.

-ESTRATEGIA POR TURNOS:
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Dentro de la estrategia esta este subgénero que se caracteriza en el transcurso no
continuo del tiempo y el avance en el juego en turnos.

Uno de los juegos mas caracteristicos de este género es el Civilization V (Firaxis Games
2010). El objetivo del juego es dirigir a una civilizacién, entre 18 disponibles, desde su
inicio hasta llegar al espacio o conquistar todo el planeta, por lo que suelen ser partidas
muy largas, y por supuesto, por turnos.

—ESTRATEGIA EN TIEMPO REAL:

Dentro del género de “Estrategia”, existe un subgénero muy reconocido: estrategia en
tiempo real. Son videojuegos de estrategia en los que no hay turnos, el tiempo transcurre
de forma continua para los jugadores. Un ejemplo caracteristico seria StarCraft Il (Blizzard
2010). La accion se observa desde una perspectiva aérea y guias a tus ejércitos para
dominar el campo de batalla. Muchos de los logros de este videojuego consisten en
terminar misiones antes de un tiempo determinado (que suele ser muy ajustado). Otros
logros consisten en conseguir edificios antes de un tiempo determinado como “Hora de
Elegir’ que consiste en conseguir construir una fabrica antes de los 270 primeros segundos
de la partida. Para conseguir esta serie de logros podemos pensar que la habilidad de
organizacién podria estar implicada.

Otras habilidades que suelen estar ligadas al género de estrategia son:

1. Razonamiento Légico. Ya explicado en el género Action-adventure.

2. Deteccidén de Problemas. La capacidad de ser consciente de cuando algo esta mal
0 es probable que vaya mal. No implica resolver el problema, solo reconocer que
hay, o podria desarrollarse, un problema.

3. Monitorizacion. Capacidad de monitorear / evaluar el rendimiento de ti mismo, otras
personas u organizaciones para realizar mejoras o tomar medidas correctivas.

4. Organizacién. La capacidad de usar el tiempo. energia, recursos, etc., de una
manera efectiva para poder lograr lo que se desea lograr.

5. Gestion del Tiempo. Gestidn del propio tiempo para realizar las tareas asi como los
tiempos de otras personas que pudieran estar a nuestro cargo.

La Deteccion de Problemas en videojuegos tipo Starcraft es fundamental. Tienes que
hilar muy fino en la toma de decision sobre en qué edificios y tropas gastas tus recursos
porque de nada te servira tener muchas unidades de combate si tienes pocas unidades
que recolectan recursos o viceversa. La Deteccion de Problemas también esta presente ya
que tienes que ser consciente desde el primer instante en el que recibes ataques desde
donde te estan atacando y, si te han hecho dano a tus edificios o tropas, cuantificar ese
dafio y reconocer cuanto tiempo y recursos costara repararlo todo. En funcién de esta
Monitorizacién y de la cantidad de recursos disponibles, podremos saber también cuanto
hay que esperar para poder construir el siguiente edificio. Esta habilidad esta presente en
el transcurso de toda la partida y consume nuestros procesos cognitivos constantemente.

La complejidad de este género hace de los videojuegos de estrategia una herramienta muy
buena y completa de estimulacion cognitiva, puesto que como ya se ha visto en los
multiples ejemplos expuestos, el jugador tiene que evocar variedad de habilidades de todo
tipo para tener un buen rendimiento durante la partida.
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Captura gameplay Starcraft

Fighting games

Estos videojuegos “sencillos” consisten en la recreacion de combates en un entorno virtual,
un ejemplo caracteristico seria Street Fighter V (Capcom, 2016).

La dinamica de estos juegos es de simple ataque-defensa, tienes que atacar mediante
ataque sencillo o combo (combinacion de movimientos) para infligir dafio a tu rival y
defenderte cuando tu rival te ataque contrarrestando sus golpes con movimientos
defensivos.

Cuando juegas a un juego de lucha tienes que observar a tu rival y actuar en consecuencia
a sus movimientos para defenderte de ellos y aprovechar sus errores para atacar sus
puntos débiles. Uno de los logros de este juego es conseguir atacar a tu rival antes de que
lo haga él, para conseguirlo la velocidad es un factor clave ya que te tienes que anticipar a
él.

Algunas de las Soft Skills mas implicadas en los videojuegos de lucha son las siguientes:

1. Velocidad de Razonamiento. Ya comentada en el género de Racing.
2. Autoconfianza. Sentimiento basado en la fuerte conciencia del poder propio para
afrontar las posibles dificultades.

Es vital utilizar la Velocidad de Razonamiento para derrotar a tu rival en videojuegos
como el Street Fighter, agachandose rapidamente ante una patada alta o utilizando un
combo en el momento justo en el que tu rival esta desprotegido.

Otro de los logros, por ejemplo, es derrotar a tu rival sin recibir dafio (perfect). Esta accion

es muy complicada y para conseguirla es necesario anticipar todos los movimientos del
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rival para defenderse de ellos ademas de conseguir realizar una serie de combos, para
infligir el mayor dafio posible y derrotar asi al rival, teniendo en cuenta la variable tiempo, y
de esta manera tener menos posibilidades de recibir uno de sus golpes. Pensamos que
para conseguir este logro podria intervenir la habilidad de Autoconfianza entre otras ya
que es necesario ser consciente y confidente de las propias habilidades para conseguir
derrotar a un rival sin recibir dafo.

Ca-ptura gameplay Street Fighter V

Platform games

En estos juegos el jugador controla a un personaje que debe avanzar por un escenario de
juego caminando, corriendo, saltando o escalando evitando obstaculos y sin ser atacado
por otras criaturas. Ademas normalmente es necesario recoger una serie de objetos para
poder completar el juego.

Estos videojuegos suelen usar vistas bidimensionales para desplazarse en horizontal hacia
un lado de la pantalla, aunque también hay algunos juegos de plataformas en 3D. Un
ejemplo clasico de plataformas 3D es Super Mario 64 (Nintendo, 1996).

Para apoyar mas las hipotesis de que realmente jugar a videojuegos pueden influir en la
mente humana y producir cambios, rescatamos el articulo de Greg L. et al (2017). En este
articulo se demuestra que jugar al videojuego citado aumenta la materia gris (parte del
sistema nervioso central asociada al procesamiento de informacién, esto es Velocidad de
Razonamiento) en personas mayores y en regiones cerebrales que con la edad van en
declive. Esto ocurre, segun el articulo, por el uso de habilidades de Razonamiento
Espacial (que engloba habilidades como Escaneo Espacial, por ejemplo). Parece logico
pensar que jugar a un videojuego donde tienes que orientarte en un entorno 3D recogiendo
las monedas, buscando objetos y evitando a los enemigos mejora la habilidad de
Razonamiento Espacial, ya que tienes que orientarte, escanear el escenario visualmente
para identificar estimulos, anticiparse a trayectorias de los enemigos, etc.
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Captura gameplay Super Mario 64

Las principales habilidades que estan relacionadas con este género son, aunque ya han
aparecido anteriormente:

1. Velocidad de Razonamiento.
2. Visualizacion.

3. Escaneo Espacial.

4. Gestion del Tiempo.

El Escaneo Espacial es una de las habilidades mas utilizadas en juegos como el de Mario
ya que, por ejemplo, como se puede apreciar en la imagen de arriba es imprescindible
encontrar un camino para avanzar en el juego. Ademas, es necesario observar la
disposicion de los obstaculos y predecir por donde avanzar evitando a los enemigos que
quitan vidas y evitando también caer tanto en el agua como en abismos.

La habilidad de Gestion del Tiempo se pone de manifiesto constantemente ya que el
jugador siempre puede ver el tiempo restante para finalizar la pantalla y es necesario que
deje de recolectar ciertos objetos para avanzar mas rapido y que éste no se consuma.

Puzzle games

Tal y como se definia este género al inicio del articulo, los juegos de ldgica o de agilidad
mental, también llamados de puzles o rompecabezas, ponen a prueba la inteligencia del
jugador para la resolucion de problemas, que pueden ser de indole matematico, espacial o
I6gico. Un ejemplo seria 2048 (Gabrielle Cirulli, 2014). Este videojuego se juega
deslizando el dedo hacia a un lado u otro para que los cuadrados de las mismas cifras se
fusionen convirtiéndose en su suma. Por su mecanica de juego se podria pensar que
desarrolla la habilidad de Razonamiento Logico y Matematico.
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Este género ya ha sido estudiado bajo
el prisma cientifico durante mucho 2

tiempo. Por ejemplo un clasico en el

mundo de los videojuegos, Tetris

(Alekséi Pazhitnov, 1984), es un 4 2
videojuego que todo el mundo conoce y
desde el 1984 es objeto de estudio y se
liga a las habilidades de Razonamiento
Espacial (entre muchos otros, Alloza, S.
& Escribano, F., 2017). A continuacién
se listan 3 de las habilidades mas 2 4 2
relacionadas con los géneros de puzzle
(de nuevo, ya han sido comentadas
anteriormente):

Captura gameplay 2048

1. Razonamiento Légico.
2. Relaciones espaciales.
3. Organizacion.

El Razonamiento Légico es la soft skill que esta presente en este tipo de juegos por
antonomasia. Como se puede apreciar en el video de 2048, tienes que juntar cuadrados
que contengan el mismo numero y organizarlos de tal manera que el numero mayor
siempre quede en una esquina y los menores, de manera decreciente, a continuacion
suya. Esto es complejo ya que cada vez que realizas un movimiento te aparece de forma
aleatoria un 2 6 un 4 vy, si en varios movimientos no consigues juntar cuadrados, se van
acumulando éstos. Si se llena el tablero y no puedes realizar movimientos pierdes la
partida.

Los juegos de puzzle en general requieren también de una atencién mantenida en el
tiempo, siempre planificando y organizando los movimientos que como jugador
realicemos, siempre anticipandonos a lo que puede pasar y jugando con las reglas légicas
del juego.

Role playing games

Se caracterizan por la interaccion con el personaje, una narrativa profunda y una evoluciéon
del personaje a medida que la historia avanza. Para lograr la evolucién generalmente se
hace que el jugador se enfrasque en una aventura donde ird conociendo nuevos
personajes, explorando el mundo para entrar en contacto e ir almacenando armas,
experiencia, aliados e incluso magia. Un ejemplo clasico seria Neverwinter Nights
(Bioware, 2002)

En videojuegos como el Neverwinter Nights hay que derrotar a grandes enemigos o
grandes hordas para lo cual es necesario conseguir unas armas y armadura especificas.
Este tipo de mecanica estimula el desarrollo de la habilidad de resolucion de problemas
complejos, entre otras, puesto que siempre tienes ante ti un problema a resolver, sea
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encontrar una debilidad a un enemigo para acabar con él cdmo encontrar un objeto que ha
perdido alguien y te pide que lo recuperes (sin irnos a ejemplos clasicos como el tipico
rompecabezas para abrir un cofre o la entrada a una mazmorra).

—
L 4

Captua gameplay Neverwinte ights
Muchos videojuegos de rol son jugados online con muchos otros jugadores con los que es
necesario entenderse para lograr un objetivo comun que puede ser tanto como conseguir
un determinado objeto o explorar un nuevo territorio. Por lo tanto habilidades sociales
como comunicacion, coordinacién con otros y gestion de equipos pueden ser susceptibles
de ser mejoradas jugando a juegos de rol online.

Soft Skills implicadas en este género de videojuegos:

Resoluciéon de Problemas Complejos.
Deteccion de Problemas.
Comunicacion.

Toma de Decisiones.

Organizacion.

I

Coordinacion con Otros. Ajustar tus acciones en funcion de las acciones y planes
de los demas.

En videojuegos de rol, sobretodo online, hay que realizar misiones o derrotar a enemigos
de forma conjunta con otros jugadores ya que si lo intentas hacer tu solo fracasarias. Por
ello es necesario poner en juego las habilidades de comunicacién y coordinacion con
otros para ponerte de acuerdo con los demas jugadores en cual es la posicién de cada uno
y de organizacién ya que cada persona tiene que realizar una accion distinta ya sea la de
atacar, defender, curar a los compainieros, etc.

Existen situaciones dentro de estos juegos en las que puedes verte con la responsabilidad
de gestionar a un equipo de jugadores. Esto pasa por ejemplo en los MMORPG (juegos de
rol sociales, online y masivos) como Guild Wars 2 (NCSoft, 2012), en los que una cantidad
de jugadores importante se juntan cada dia para hacer misiones que, individualmente,
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serian imposibles de realizar. En estos casos ciertos jugadores adoptan el rol de lider,
desarrollando habilidades de Gestion de Equipo, para poder conducir a todo el grupo hacia
la victoria.

Shooter games

En este tipo de videojuegos los jugadores hacen uso de armas para avanzar en el juego,
disparando y eliminando a sus enemigos. Los shooters a su vez pueden clasificarse como
disparos en primera persona (FPS) como Counter Strike (Valve,1999), disparos en tercera
persona (TPS) como Grand Theft Auto (Rockstar games, 1997) y Shoot ’'em up tipo Metal
Slug (SNK, 1996).

Los videojuegos de disparos son uno de los juegos donde las partidas son mas rapidas.
Desde que un enemigo aparece en la pantalla y te mata, pueden pasar fracciones de
segundo. La Velocidad de Razonamiento/Procesamiento es una de las que mas se
desarrolla en estos videojuegos como ya hemos comentado anteriormente en el articulo
de CS:GO. En algunos videojuegos como el CS:GO se juega por equipos y para ganar la
partida, de nuevo es necesario comunicarse y entenderse con los companieros, por lo que
las habilidades de trabajo en equipo, coordinacion con otros y comunicacion también
estarian presentes en CS:GO como también comentamos en el citado articulo.

Las soft skills mas relevantes implicadas en este género son:

1. Gestion del Estrés.
2. Trabajo en Equipo.
3. Velocidad de Razonamiento.

La habilidad de Gestion del Estrés es patente cuando por ejemplo eres el unico de tu
equipo y tienes que eliminar tu solo a todo el equipo rival o siendo un terrorista has
plantado la bomba y tienes que quedarte cerca de ella defendiéndola sin saber por donde
van a venir los enemigos.

El Trabajo en Equipo en este juego se desarrolla continuamente ya que las partidas son
de cinco contra cinco asi que siempre tienes a cuatro companeros con los que coordinarte.
La misidn de los terroristas es plantar la bomba y la de los antiterroristas desactivarla
siempre teniendo en cuenta que un equipo intenta matar al otro.

Generalmente en los videojuegos de disparos lo que destaca es siempre que tus acciones
tienen una repercusion en una localizacion espacial alejada de ti (es decir disparar).
Parece un detalle sin importancia pero a nivel cognitivo y de habilidades es diferente y
relevante, puesto que siempre tienes que estar atento a tu entorno, escaneando en busca
de dianas o mas importante aun, coberturas. Planificacidon, Resolucion de Problemas
Complejos y Gestion del Tiempo, son algunas de las habilidades que no ligamos
directamente con el género pero que desde luego pueden verse muy potenciadas en
segun qué situaciones en este género.

Simulation games
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Consiste en la recreacién de actividades del mundo real, dejando al jugador tomar el
control de lo que ocurre como Farmville (Zynga, 2009).

En Farmville tienes que coordinar de una manera muy precisa el tiempo que van a tardar
tus semillas en crecer para poder recolectarlas a la vez y tener la menor cantidad de tierra
posible sin explotar (es decir optimizar la estrategia de recoleccidén o farmeo), para ello
pensamos que la habilidad de Gestién del Tiempo podria estar implicada en mayor o
menor medida, junto con la habilidad de Gestién de Recursos.
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Captura gameplay Farmville

Algunas soft skills implicadas en videojuegos de simulacion:

1. Creatividad.

2. Resolucion de problemas complejos.
3. Toma de decisiones.

4. Organizacion.

La Creatividad es especialmente potenciada cuando en la mayoria de mundos de
simulacién, al inicio, como jugadores ganamos el poder de disefar nuestro propio mundo
(por ejemplo, elegimos donde labrar la tierra para plantar lo que nosotros decidamos). Asi
podemos llegar a crear estructuras o formas muy creativas que luego nos serviran para
poder establecer una estrategia.

En videojuegos de simulacion una de las habilidades que mas se va a desarrollar es la de
Resolucion de Problemas Complejos esto se debe a que como, en la vida real (que es
lo que simulan estos juegos), la mayoria de los problemas que nos vamos a encontrar son
de caracteristicas complejas, por ejemplo, para comprar un tractor necesitas dinero que
consigues vendiendo tomates pero primero tienes que comprar las semillas, plantarlas y
esperar, siempre teniendo en cuenta variables aleatorias que pueden entorpecer el
proceso.

Por ultimo, comentar Planificacion y Organizacion como habilidades mas latentes,
puesto que como jugadores al jugar en mundos de simulacién siempre nos hacemos una
estrategia para poder conseguir un objetivo (mejorando asi ademas la habilidad de
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Orientacién a Resultados). Un ejemplo de esto mismo seria el ejemplo del tractor justo
comentado con anterioridad.

Survival games

Los juegos de supervivencia estan ambientados en un contexto hostil, intenso y de mundo
abierto, donde los jugadores generalmente comienzan con un equipo minimo y se les
exige que recolecten recursos, herramientas de artesania, armas y refugio y sobrevivan el
mayor tiempo posible.

Un ejemplo seria Rust (Facepunch Studios, 2013) cuyo unico objetivo es sobrevivir. Para
hacer esto hay que superar luchas contra enemigos como el hambre, la sed y el frio.
Acciones como hacer fuego, construir un refugio, cazar animales son tipicas de este juego
que aportan una solucion a los problemas que sin duda tendrias en una situacion similar en
la vida real. También se pueden crear alianzas con otros jugadores para formar una
ciudad, por ser un juego social y en comunidad lo que, obviamente, aumentara las
posibilidades de supervivencia).

Captura gameplay Rust

En este juego existen logros como desollar a un animal, recolectar 200 piedras o conseguir
equiparte con 3 piezas de ropa.

Este género tan complejo tiene muchas soft skills implicadas, algunas serian:

1. Creatividad.

2. Organizacion.

3. Resolucion de problemas complejos.
4. Tolerancia a la frustracion.

La Creatividad se pone de manifiesto cuando tienes que fabricar objetos a partir de otros
ya existentes como por ejemplo para conseguir un arco tienes que conseguir antes 35
unidades de madera y 5 de tela e intuir que con estos elementos puedes construir otros
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mas complejos, de esa manera siempre tienes que estar pensando nuevas “recetas” para
la creacién de objetos, o construir tu refugio de la manera mas 6ptima posible para evitar
enemigos, por ejemplo.

La habilidad de Organizacién también esta implicada, sobretodo en acciones como
construir una casa o mas aun, una fortaleza, en una zona estratégica donde tengas acceso
rapido a todos los recursos para poder seguir avanzando en el juego. Y hablando de
recursos, también se tienen que organizar bien las “expediciones” para conseguir recursos
y qué recursos interesan segun el momento de partida en el que estés.

En cambio la Resoluciéon de Problemas Complejos esta presente en decisiones como
donde esconder tus objetos dentro de tu casa y como protegerla para minimizar las
posibilidades de que te roben, como pasar la noche con pocos recursos, como defenderte
ante un ataque, decidir la retirada para asegurar la supervivencia, etc.

Conclusiones

Desde una perspectiva meramente de observacion llegamos a conclusiones preliminares
sobre como las diferencias de género de videojuego podrian potenciar habilidades
diferentes. Esto se evidencia al observar las distintas formas de jugar en videojuegos
concretos, como podrian ser CS:GO (Shooter) y Super Mario (Platform), al ser juegos
distintos plantean al jugador retos y situaciones distintas y esta es la clave para entender
por qué un tipo de juegos potencia unas habilidades y no otras.

La estimulacion que recibe el jugador es esencial para poder ver qué esta entrenando. En
un ejemplo de la vida cotidiana, se podria decir que una persona no podria sacarse la
licencia de conduccion de coche si sélo ha podido sacarse la de motocicleta, desde luego
no se pueden entrenar habilidades sociales de comunicacién o gestidn de equipos si se
esta jugando en solitario al Super Mario aunque existan elementos en comun en ciertos
niveles de interaccion.

Gracias a investigaciones anteriores (entre otros, Alloza et al., 2017) ya sabemos que los
videojuegos desarrollan algunas soft skills en mayor o menor grado, pero es necesario un
analisis mas detallado si queremos lograr una clasificacién de videojuegos por género y
establecer una relacién medianamente sélida con soft skills que desarrollan.Pensamos que
es necesario profundizar mas en cada género ya que en este articulo hemos realizado un
analisis preliminar general, explicando qué era cada categoria y poniendo algunos
ejemplos para ayudar a entender mejor la relacion entre las habilidades y las acciones de
cada juego desde una perspectiva global. Realizaremos nuevos articulos centrandonos en
un género concreto cada vez y analizando también sus subgéneros de una forma mas
sistematizada.

Para finalizar nos gustaria compartir una tabla resumen donde se pueden observar los
distintos tipos de videojuegos y su relacion con las soft skills que estan en presentes en
nuestro proyecto Skilling Games.
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