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Presidencia Espanola del Consejo de la UE 2023,
segundo semestre del 2023

Seminario Altos Expertos
Impacto de los Procesos de Gamificacion

en la Difusion de la CULTURA DE
CIBERSEGURIDAD

14-16 NOVIEMBRE
ARANJUEZ / MADRID N
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PRESIDENCIA ESPARNOLA
CONSEJO DE LA UNION EUROPEA

DiA PREVIO AL SEMINARIO: ACTIVIDAD INSTITUCIONAL DEL 14 DE NOVIEMER

Todoeldia Llegada de asistentes al hotel Santo Domingo

20:00 Recepcion institucional con cocktail de bienvenida

2 MIERCOLES, 15 NOVIEMBRE JUEVES, 16 NOVIEMBR

EVENTO HORARIO

09:00 - 10:00 Dpesplazamiento a Aranjuez 09:00 - 09:30 Resumen y conclusiones de la jornada anterior

APERTURAY SEMINARIO 09:45 - 10:45 Conferencia a intercambio de experiencias

09:00 - 09:15 Autoridad. Bienvenida e introduccion 10:45 -11:15 PAUSA PARA EL CAFE
Coordinador. Exposicion objetivos y metodologia
g:;::::: RTE CENTRAL (DISCUSION GUIADA)
11:15 - 13:15 Planteamiento del problema y definicion de posibles
10:45 -11:15 PAUSA PARAEL CAFE soluciones por los expertos participantes.
S Y CONFERENCIAS TEMATICAS =

11:45 - 12:45 Visita a los diferentes escenarios de laV edicion de la 13:45 - 14:45 COMIDA DE TRABAJO

Liga de retos en el Ciberespacio como ejemplo de
proyectogamificado para la difusion de la cultura de
ciberseguridad en sus tres ejes: concienciacion,
formacion y potenciacion del talento

15:30 -16:30 Se impartira una conferencia final con un resumen de

12:45 -13:45 Desplazamiento Madrid las conclusiones obtenidas durante el seminario a
presentar en el Grupo de Trabajo de Asuntos
13:45 - 14:45 COMIDA DE TRABAJO Cibernéticos (Horizontal Working Party on Cyber Issues).
Posteriormente, la autoridad que clausure el Seminario
15:30 -16:30 Conferencia que tiene por objeto presentar el marco dara unas palabras de cierre.
general objeto de analisis y per,mitir al asistente conocer
el estado de la cuestion 16:30 -16:45 Desplazamiento Palacio Real

16:45 -17:45 Ejercicio practico que permita experimentar el uso de las
mecanicas de juego, asociadas a tecnologcias de
realidad virtual en los procesos de concienciaciéony
aprendizaje, con el fin de adquirir y mejorar las 21:00 CENAYCLAUSURADELEVENTO
capacidades y aptitudes necesarias para la adecuada
toma de decisiones contra el tuso ilicito del ciberespacio




