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Guia del Curso

Curso Superior de Gamificacién en la Empresa

Modalidad de realizacidon del curso: Online

Titulacién: Diploma acreditativo con las horas del curso

OBJETIVOS

Estamos en una sociedad cada vez més globalizada y marcada especialmente por el cambio,
donde la innovacién y las nuevas tecnologias son las claves fundamentales para garantizar el
éxito de cualquier proyecto empresarial. Al finalizar el Curso de gamificacion, los alumnos
estaran capacitados para implementar un proyecto de gamificacién en una organizacién. Con
amplios conocimientos en nuevas tendencias de marketing, los alumnos serdn capaces de
liderar proyectos innovadores vinculados a la gamificacién y al logro de objetivos basado en
recompensas. En Inesem te facilitamos la formacién necesaria para responder a las
necesidades de las negociaciones, siempre con un alto rigor en los contenidos, una
metodologia de aprendizaje innovadora y con el apoyo constante de profesionales y expertos

en la materia.

CONTENIDOS

MODULO 1. ASPECTOS PSICOPEDAGOGICOS DE LA GAMIFICACION

UNIDAD DIDACTICA 1. GAME THINKING

1. ;Qué es el game thinking?

2. Reglas de disefio



3. Cémo aprovechar las emociones

4. Anatomia de la diversién

UNIDAD DIDACTICA 2. GAME ELEMENTS

1. Los elementos de juego o game elements
2. latriada PBL (points, badges, lists)

3. Limitaciones de los elementos

UNIDAD DIDACTICA 3. GAMIFICACION EN LA EMPRESA Y PSICOLOGIA

1. La gamificacién como disefio emocional
2. Conceptos de psicologia y gamificacion

3. Relacién conducta/gamificacion

UNIDAD DIDACTICA 4. RESULTADOS, ESTIMULOS Y RECOMPENSAS

1. Definicién y estructura de las recompensas
2. Calendarizacién de recompensas
3. Teorfas conductuales: limitaciones

4. Teorias conductuales: riesgos

UNIDAD DIDACTICA 5. TEORIAS EN LA GAMIFICACION

Engagement y motivacién

Teoria de la autodeterminacion

Teoria de la motivacion

El modelo RAMP y la motivacién intrinseca

Teoria del flujo
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Teoria de establecimiento de objetivos
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UNIDAD DIDACTICA 6. LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA

1. Dindmicas de la gamificacion en los procesos de aprendizaje
2. ;Como plantear un proceso de gamificacion?

3. La evaluacién del juego
4

. |deas para la gamificacion

MODULO 2. LA GAMIFICACION EMPRESARIAL

UNIDAD DIDACTICA 1. EMPRESA, ORGANIZACION Y LIDERAZGO

1. Las PYMEs como organizacion
2. Liderazgo

3. Un nuevo talante en la Direccién

UNIDAD DIDACTICA 2. LA IMPORTANCIA DE LA GAMIFICACION EN LA
EMPRESA

1. Introduccién
2. Historia de la gamificacién
3. Aplicaciones y utilidades

4. Primeras consideraciones para disefiar un sistema gamificado

UNIDAD DIDACTICA 3. TECNICAS PARA MEJORAR EL
FUNCIONAMIENTO DE UN EQUIPO

1. Programa de entrenamiento

2. Técnicas de desarrollo en equipo
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UNIDAD DIDACTICA 4. LAS DINAMICAS DE GRUPO

Definicién
Aplicaciones a los distintos campos de la vida social
Técnicas de dindmica de grupos

Normas generales para el uso de las técnicas de grupo

A

El papel del dinamizador

UNIDAD DIDACTICA 5. CLASIFICACION DE LAS DINAMICAS DE GRUPO

1. Segtn el tamaiio del grupo
2. Segun la participacion de los expertos

3. Segtn los objetivos

UNIDAD DIDACTICA 6. LAS CARACTERISTICAS DEL JUEGO EN LA
EMPRESA

1. Definicién de juego y caracteristicas bésicas
2. Diferencias entre “game” y “play”
3. Juegos de realdad alternativa (ARQ)

4. Gamificacién y generacién Y

UNIDAD DIDACTICA 7. LA GESTION DEL TALENTO EN LA EMPRESA

1. Laimportancia de la Gestién del Talento en los Recursos Humanos
2. La tercera Revolucién del Conocimiento

3. ;Cémo gestionar el talento?

MODULO 3. LA GAMIFICACION EN RRHH
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UNIDAD DIDACTICA 1. NUEVOS RETOS DEL DEPARTAMENTO DE
RECURSOS HUMANOS

Wellbeing: el bienestar en el trabajo
El clima laboral y productividad
El empowerment o empoderamiento
De la ética empresarial a la RSC

La consultoria de recursos humanos

AN A e

El responsable de RRHH como arquitecto de la estrategia

UNIDAD DIDACTICA 2. PERSONALIDAD, AUTOCONOCIMIENTO E
INTELIGENCIA EMOCIONAL

. Aproximacién al concepto de personalidad
. Importancia del autoconocimiento
. Fases de autoconocimiento

1

2

3

4. ;Qué es la inteligencia emocional?

5. Principios de la Inteligencia Emocional
6

. Componentes de la Inteligencia Emocional

UNIDAD DIDACTICA 3. CREATIVIDAD INNOVADORA

Pensamiento creativo
Fases de la creatividad
Blsqueda de nuevas ideas

Técnicas de creatividad

ik v

Gestidn creativa de conflictos

UNIDAD DIDACTICA 4. ROLES EN EL EQUIPO
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1. Posiciones de los individuos en el equipo
2. La personalidad y los roles
3. Evolucién del equipo y roles

4. Elliderazgo en el equipo

UNIDAD DIDACTICA 5. DISENO E IMPLANTACION DE UN PROYECTO
DE GAMIFICACION

Conceptos bésicos de design thinking

Los seis pasos para implantar gamificacién
Definicién de los objetivos de negocio
Distincién de conductas clave

Descripcion de los jugadores objetivo
Disefio de los bucles de actividad

Diversion
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Implementacién y herramientas de la gamificacion

UNIDAD DIDACTICA 6. GAMIFICACION AVANZADA

1. Procedimiento marco basado en objetivos
2. Procedimiento marco basado en el jugador
3. Gamification Model Canvas

4. La gamificacién en la empresa
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