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Introduccion

Durante gran parte de la historia pasatiempos como el ajedrez o las cartas han sido fuente de
diversion y conexion y han permitido desarrollar la capacidad de resolver problemas. En un mundo
cada vez mas digital, los videojuegos han multiplicado su impacto. Sin embargo, a diferencia de los
juegos de mesa, las habilidades desarrolladas a través del entretenimiento virtual tienen un
componente tecnologico que las acerca al mundo del empleo.

En la actualidad, mas del 80% de los usuarios globales de internet juegan con moviles, tabletas
0 consolas. Se juega mas que nunca y la rapida evolucion de los distintos dispositivos obliga a
los gamers a aprender constantemente nuevas herramientas y sistemas. En plena revolucion
digital, las empresas no pueden vivir de espaldas a las skills tecnhologicas relacionadas con
los videojuegos y deben explorar qué pueden aportar esos gamers en su entorno profesional.

E, impulsando este movimiento, toda una industria se desarrolla a su alrededor impulsada por
la innovacion.

En este informe, ManpowerGroup explora cinco tendencias globales que relacionan el ambito
empresarial y el entretenimiento virtual para dar respuesta a preguntas como “;Qué
tecnologias tendran un mayor impacto en otros sectores?”, o “;De qué manera influyen los
videojuegos a la manera de trabajar des sus equipos?”.
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https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-world/

Tendencias

PRIMERA

Una creciente
influencia de los
videojuegos en

el ambito
profesional
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Px) Una creciente influencia de los

videojuegos en el entorno
profesional

El énfasis que ha puesto de la industria del videojuego en la generacion
de graficos, el desarrollo de la inteligencia artificial (IA) y narracion
interactiva han permitido un desarrollo sin precedentes del sector.

Este impulso hacia la excelencia tecnoldgica ha estimulado el desarrollo
de sistemas de computacion de alto rendimiento, unidades de
procesamiento grafico (GPUs) y soluciones de software innovadoras.
Estos avances han llegado a otras industrias, ya preparadas para crear
generar nuevas oportunidades, pero presentando también sus propios
desafios.

Next level: videojuegos, negocio y empleo | 4

Implicaciones para el empleo:

>

A medida que crece la comunidad
global de gamers, las empresas
deben analizar como incorporar los
videojuegos en su marketing de
reclutamiento.

Los jugadores representan, cada
vez mas, una parte relevante de la
poblacion activa. Buscar inspiracion
en la industria del videojuego e
identificar las mejores practicas para
mejorar el atractivo del entorno
profesional es una oportunidad
relevante para las compafias en un
contexto de desajuste de talento.
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~ Yano es un juego: Nvidia, que comenzé como un fabricante de

tarjetas graficas para videojuegos, ha visto crecer el uso de su
tecnologia para aplicaciones como IA, vehiculos autonomos o
criptomonedas. De este modo, su capitalizacion de mercado
supero los 2.000 millones de ddlares, convirtiéndose en la tercera
compafia mas valiosa de Wall Street, tras Microsoft y Apple.’

-~ A toda maquina: creada como una pequefa startup por Valve

Corporation hace 20 anos, Steam es un marketplace especializado
en videojuegos, que cuenta hoy en dia hay mas de 73.000 juegos y
33 millones de usuarios activos.?

. Los anunciantes se unen al juego: se espera que los ingresos

totales del sector del videojuego aumenten de 227 mil millones de
dodlares en 2023, a 312 mil millones en 2027. Esto representa una
tasa de crecimiento anual compuesta del 7,9%. Gracias a este
aumento, se calcula que los ingresos por publicidad, para 2025,
superaran a los generados por los propios jugadores y casi se
duplicaran entre 2022 y 2027.3

1. Reuters 2. Statista 3. PwC
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https://www.reuters.com/technology/nvidia-set-close-with-2-trillion-valuation-dell-stokes-ai-rally-2024-03-01/
https://www.statista.com/topics/4282/steam/#editorsPicks
https://www.pwc.com/gx/en/industries/tmt/media/outlook/insights-and-perspectives.html
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CUARTA : . NS ., : : Implicaciones para el empleo:
La industria del videojuego tambien parece destinada a liderar en la P P P
aplicacion de la IA. De hecho, los avances en inteligencia artificial se > Laescasez global de talento y la

UINTA 2 g ., . . adopcion de IA creceran en paralelo.
- estan implementando en la creacion de personajes no jugables (NPCs) i 5
~ . . . . -~ Aquellas empresas que no mejoren

mas interactivos, la generacion automatizada de contenido y la narracion las habilidades de sus equipos para
dinamica. usar nuevas herramientas perderan

. muchas oportunidades.
Estos avances en el campo de la |IA impulsados por el sector de los
» Laindustria del videojuego esta ya a

videojuegos estan ampliando los limites de los entornos virtuales, .

. o . » la vanguardia del uso de la IA. Otros
creando experiencias inmersivas que demandan resolucion de sectores pueden aprender del agil
problemas, pensamiento estratégico y, cada vez mas, soft sKills. despliegue de estas herramientas.

» La automatizacion de tareas y
procesos repetitivos puede mejorar
la satisfaccion de los profesionales

"’, con su trabajo, al mismo tiempo que
aumentar su productividad.

ManpowerGroup’
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- Necesidad de mas formacion: el creciente despliegue de la IA

hace que la mayoria de directivos de RR.HH. (63%) valoren como
critica el desarrollo de habilidades relacionadas con la inteligencia
artificial.

. Pero también es una herramienta: la mayoria de empresas (70%)

creen que la tecnologia inmersiva, incluida la IA, tendra un impacto
positivo en sus programas upskilling y reskilling de para sus
equipos en los proximos dos afios.?

. Automatizacion de DevOps y QA: los lideres de la industria del

videojuego ven gran potencial para automatizar cada vez mas
aspectos del desarrollo y del control de calidad (QA) del producto.
Dado que se trata de un sector pionero, es muy probable que las
mejores practicas lleguen también a otras industrias. 3

- Sentimientos encontrados entre los profesionales: consultados

sobre como se sientes acerca del creciente uso de la IA, los
sentimientos mas comunes entre los trabajadores son:
intriga (29%), nervios (20%) y confianza (16%). 4

1. Talent LMS 2. Estudio de Proyeccién de Empleo de ManpowerGroup , T3 2023 3. Bloomberg 4. Encuesta a los profesionales
estadounidenses de ManpowerGroup (octubre de 2023)
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creen que la |A
tendra un
Impacto positivo
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https://www.talentlms.com/blog/ai-training-for-employees/
https://go.manpowergroup.com/meos
https://go.manpowergroup.com/meos
https://www.bloomberg.com/news/newsletters/2023-03-31/emerging-ai-programs-could-impact-these-gaming-jobs-first
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Nuevas realidades de trabajo y

juego

Las experiencias de juego son cada vez mas inmersivas y han impulsado
un creciente interés en el metaverso, la realidad virtual (RV) y la realidad
aumentada (RA).

Estas innovaciones no solo estan transformando como se desarrollan y
se emplean los juegos, sino que también se estan encontrando nuevas
aplicaciones en campos como la educacion, los servicios medicos y los
planes de formacion en la empresa.

Ya se aprovechan la RV y la RA para realizar simulaciones en procesos de
formacion, para colaborar en remoto y visualizar datos y eso hara que
aumente la demanda de profesionales cualificados para trabajar con
estas tecnologias. Ademas, estas experiencias inmersivas crean nuevas
oportunidades para que las empresas conecten con sus distintos
publicos internos y externos.
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Implicaciones para el empleo:

>

Los profesionales estan abiertos a
experiencias virtuales de formacidn
y las investigaciones muestran que
éstas permiten completar los
objetivos hasta cuatro veces mas
rapido en un entorno digital que en
un aula tradicional.’

Ademas, los trabajadores también
estan bien predispuestos hacia
experiencias virtuales en el proceso
de contratacion, lo que crea una
oportunidad significativa para que
los empleadores se diferencien ante
los candidatos.

1. PwC


https://www.pwc.co.uk/issues/technology/immersive-technologies/study-into-vr-training-effectiveness.html

¢ Qué beneficios esperan
encontrar las empresas
en el metaverso?

PRIMERA .. Creando experiencias: para 2030, el metaverso podria suponer un
negocio de hasta 900 mil millones de dodlares. A corto plazo, el
segmento de los videojuegos y el entretenimiento abriran el camino.
Se espera que el uso corporativo (colaboracion y productividad,
marketing, formacion o servicios médicos) siga la tendencia.’

SEGUNDA

r
—
TERCERA LU

Optimismo entre directivos del sector del videojuego: casi todos
los ejecutivos de la industria (97%) coinciden en que los videojuegos
estan en el centro de la innovacion del metaverso hoy en dia.
También anticipan beneficios empresariales gracias a las

QUINTA posibilidades de aplicacidon en todas las industrias. 2

CUARTA

Los profesionales, divididos: la mitad (51%) afirma que se sentirian
comodos participando en una entrevista en realidad virtual. Y son
casi los mismos (46%) los que aceptarian de buen grado recibir
formacion o asesoramiento virtual.3

Las empresas experimentan: un numero significativo de
organizaciones (18%) estan actualmente utilizando la realidad virtual
en sus procesos de seleccion y un 35% adicional planea incorporarla
esta tecnologia en los proximos tres afios.*

Establecer nuevos contactos con
entidades de mi sector

Posicionar la marca como innovadora
Aumentar ingresos y beneficios

Construir relaciones mas sodlidas con
sus consumidores

,, 1. Bain & Company 2. EY 3. Experis 2023 Immersive Tech Report 4. Estudio de Proyeccion de Empleo de ManpowerGroup, T3 2023
ManpowerGroup Crear oportunidades para nuevos
modelos de negocio

Next level: videojuegos, negocioy empleo | 9



https://www.bain.com/about/media-center/press-releases/2023/the-metaverse-could-reach-up-to-%24900-billion-by-2030-but-will-take-time-to-scale-finds-bain--company/
https://www.ey.com/en_us/tmt/what-s-possible-for-the-gaming-industry-in-the-next-dimension/chapter-3-insights-on-the-metaverse-and-the-future-of-gaming
https://workforce-resources.manpowergroup.com/white-papers/experis-immersive-tech-report
https://workforce-resources.manpowergroup.com/manpowergroup-employment-outlook-survey/mpg-meos-report-q3-2023?_ga=2.85446937.1216799692.1708542589-1918494605.1670861558
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Gamificacion del mundo
profesional

SEGUNDA

TERCERA

CUARTA ,, e gy :
Aunque “gamificacion” se ha convertido en una palabra de moda en los
ultimos afios, es mas que un cliché. Se desmitifica cuando se define, y Implicaciones para el empleo:
UINTA .. : AN
- emplea, adecuadamente: el uso de mecanicas de juego y el diseno de o (— : )

) ) ] i 23 » La gamificacion mejora el nivel de
experiencias para involucrar y motivar digitalmente a las personas a compromiso de los equipos. Asi,
alcanzar sus objetivos. ayuda a reducir el coste de rotacion

_ _ : de personal (una media de unos
Visto desde esta perspectiva, supone una oportunidad para aumentar el 8.000 euros por empleado).’

compromiso y mejorar los resultados empresariales. B R o B ey

contribuye a aumentar la tasa de
finalizacion, la retencion del
conocimiento y la satisfaccion del
empleado.

» Las empresas gque necesiten

’,’, inspiracion u orientacion, pueden
recurrir a los gamers dentro de la
ManpowerGroup’ propia organizacion.
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PRIMERA
.~ Jugar para ganar: desafortunadamente, muchos profesionales de

SEGUNDA la Generacion Z y Millennials sienten que no pueden ganar en su
empleo. En un estudio reciente, el 50% cree que sus responsables
TERCERA directos no reconocen sus logros. La mayoria (79%) también afirma
qgue el reconocimiento y las recompensas mejorarian su nivel de
CUARTA fidelizacion con su empresa actual.

. Gamificacion de la evaluacion: un proceso de contratacion

QUINTA tradicional, mediante entrevista estructurada, tiene un 50% de El datO:
probabilidades de encontrar al candidato adecuado. Con el uso de

herramientas de evaluacion gamificadas, ademas de tener a los 9 de Cada 1 O
candidatos mas comprometidos, el dato aumenta hasta el 80%.2

profesionales se

- Los profesionales estan listos para jugar en el trabajo: dicen que

la gamificacion les hace sentir mas productivos (89%) y felices sienten mas felices
(88%). Ademas, los que reciben formacion gamificada se sienten y productivos en
motivados y productivos (83%), mientras que aquellos que reciben

capacitacion sin dinamicas de juego (61%) se perciben como entornos
aburridos e improductivos.? gamiﬂcados

uf

ManpowerGroup’

1. SHRM 2. ManpowerGroup 3. Talent LMS
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https://www.shrm.org/topics-tools/news/benefits-compensation/generation-z-millennials-seek-recognition-work
https://workforce-resources.manpowergroup.com/manpowergroup-case-studies/case-study-gamifying-a-better-assessment
https://www.talentlms.com/blog/gamification-survey-results/
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Desarrollo de habilidades a traves
de videojuegos

Los gamers desarrollan habilidades técnicas, pero también soft skKills,
cuyo valor no deja de crecer a medida que la automatizacion y las
maquinas realizan las tareas mas rutinarias.

Entre las habilidades que se desarrollan jugando esta el pensamiento
critico, la creatividad, la inteligencia emocional, la resolucién de
problemas complejos o, incluso, la comunicacion efectiva.

Estas skills son cada vez mas valoradas en un entorno de escasez global
de talento.
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Implicaciones para el empleo:

>

Tener en cuenta las habilidades
obtenidas a través de los
videojuegos permite a las empresas
acceder a nuevos nichos de talento
—la creciente comunidad global es
de mas de 3.000 millones de
jugadores- y a encontrar skills que
podrian pasar desapercibidas.

En esta linea, también fomenta el
compromiso entre los gamers que
ya estén en los equipos. Ademas,
puede ayudar optimizar los gastos
de upskilling y reskilling, al evitar la
formacion redundante.



PRIMERA
- Elegir un personaje: mas de la mitad de las companias (56 %)
SEGUNDA afirman que valoran las habilidades que los candidatos han
obtenido a través de los videojuegos en sus procesos de seleccion.
TERCERA Un grupo aun mayor (65%) esta abierto a considerarlas en el
futuro.
SR - Pasar al siguiente nivel: dos tercios (66%) de los adultos El dato:
estadounidenses creen que las habilidades desarrolladas a través :
QUINTA de los videojuegos les seran utiles ahora o en el futuro de su o
carrera profesional; y ocho de cada diez personas de la Generacion El 6 6 /o de
Z y Millennials piensan que las habilidades relacionadas con el ocio
electronicos son capaces de cambiar las reglas de juego.? oS profesionales
creen gue las
habilidades
desarrolladas en
videojuegos son
ulf transferibles a su
ManpowerGroup. '(Ir.niiztéddi(e) ggzPsr)oyeccién de Empleo de ManpowerGroup, T3 2023 2. Encuesta a los profesionales estadounidenses de ManpowerGroup tra baj 02
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https://go.manpowergroup.com/meos

Conclusiones

No seas un NPC (personaje no jugable): la industria de los videojuegos continua liderando la
innovacion tecnoldgica, especialmente con experiencias de usuario mas inmersivas. Las empresas de
otros sectores deben mantenerse atentas para aplicar bien estas tecnologias.

Utiliza la IA para mejorar las experiencias: aun estamos en las primeras fases de adopcidn de la IA,
pero la creciente complejidad de los juegos implica, necesariamente, su desarrollo por la industria del
videojuego. Las empresas del sector deben estar a la vanguardia en seleccion, fidelizacion y
formacion del talento para mantenerse en un mercado cada vez mas competitivo.

Explora nuevos mundos: la industria del videojuego es pionera en realidad virtual, aumentada y en
metaverso. Empresas de cualquier sector pueden aprovechar estas tecnologias para conectar mejor
con sus diferentes publicos internos y externos (empleados, candidatos, clientes, etc.).

Sube de nivel en formacion y en fidelizacion: las compafiias necesitan seguir evolucionando para ser
competitivas. La manera mas efectiva es el aprendizaje continuo y la mejora de habilidades y debe
convertirse en una prioridad para organizaciones y profesionales. La gamificacion ayuda a las
empresas a optimizar sus inversiones en formacion a corto y a largo plazo.

Elige el modo multijugador: en el sector del videojuego, y en la tecnologia en general, hay
preocupacion sobre la escasez de talento. Existen brechas de competencias técnicas, pero tampoco
deben olvidarse las habilidades blandas. Las dinamicas que conectan a los gamers en los juegos
sociales (MMO, por sus siglas en inglés) podrian aprovecharse para la mejora de las soft skKills.
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Para mas informacion, vista: www.manpowergroup.es.
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