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Guia del Curso

Curso Superior en Gamificacién en la Empresa

Modalidad de realizacidon del curso: Online

Titulacién: Diploma acreditativo con las horas del curso

OBJETIVOS

Este Curso Superior en Gamificacién en la Empresa le ofrece una formacién especializada en
la materia. Debemos saber que el término gamificacién, del inglés gamification, puede
traducirse como “convertir en un juego”, en definitiva podriamos entenderlo como “la
aplicacién de conceptos y técnicas de la teoria de juegos a contextos ajenos al juego”. Con la
Gamificacidn en la empresa se pretende motivar a través del juego, utilizando diferentes
incentivos en los empleados de la misma. Con este curso de gamificacién en la empresa se
pretende que sean capaces de implementar un proyecto de gamificacién en una

organizacion.

CONTENIDOS

MODULO 1. PLANIFICACION E INICIATIVA EMPRENDEDORA EN LA
EMPRESA

UNIDAD DIDACTICA 1. EMPRESA, ORGANIZACION Y LIDERAZGO

1. Las PYMEs como organizaciones
2. -Laimportancia de las organizaciones

3. - Aproximacién conceptual a la organizacién



N

. - Tipos de organizaciones

5. -laestructura

6. Liderazgo

7. - Estilos de liderazgo

8. - Otra clasificacion de tipos de liderazgo
9. -El papel del lider

10. - Funciones administrativas del liderazgo

11. Un nuevo talante en la Direccidn

UNIDAD DIDACTICA 2. ACTITUD Y CAPACIDAD EMPRENDEDORA EN
LA EMPRESA

. Evaluacién del potencial emprendedor
. - Conocimientos

. - Destrezas

. - Actitudes

1
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3

4

5. -Intereses y motivaciones

6. Variables que determinan el éxito en el pequefio negocio o microempresa
7. -Variables comerciales y de marketing
8. - Variables propias

9. -Variables de la competencia

10. Empoderamiento

11. - Concepto

12. - Desarrollo de capacidades personales para el aprendizaje

13. - La Red personal y social

UNIDAD DIDACTICA 3. ANALISIS DE OPORTUNIDADES EN LA
EMPRESA

1. Identificacién de oportunidades e ideas de negocio
2. - Necesidades y tendencias

3. - Fuentes de busqueda



4. -La curiosidad como fuente de valor y bisqueda de oportunidades

5. - Técnicas de creatividad en la generacién de ideas

6. - Los mapas mentales

7. - Técnica de Edward de Bono (Seis sombreros)

8. - El pensamiento irradiante

9. Anélisis DAFO de la oportunidad e idea negocio
1
11. - Estructura: Debilidades, Amenazas, Fortalezas, Oportunidades
12. - Elaboracién del DAFO
13. - Interpretacién del DAFO

o

. - Utilidad y limitaciones

14. Anélisis del entorno del pequefio negocio o microempresa

15. - Eleccion de las fuentes de informacién

16. - La segmentacion del mercado

17. - La descentralizacion productiva como estrategia de racionalizacién
18. - La externalizacion de servicios: «Outsourcing»

19. - Clientes potenciales

20. - Canales de distribucién

21. - Proveedores

22. - Competencia

23. -Barreras de entrada

24. Andlisis de decisiones previas

25. - Objetivos y metas

26. - Mision del negocio

27. - Los tramites administrativos: licencias, permisos, reglamentacién y otros
28. - Visién del negocio

29. Plan de accién

30. - Previsién de necesidades de inversién

31. - La diferenciacién del producto

32. - Dificultad de acceso a canales de distribucién: barreras invisibles

33. -Tipos de estructuras productivas: instalaciones y recursos materiales y humanos



MODULO 2. GESTION Y MEJORA DEL FUNCIONAMIENTO DE UN
EQUIPO

UNIDAD DIDACTICA 4. TECNICAS PARA MEJORAR EL
FUNCIONAMIENTO DE UN EQUIPO

1. Programa de entrenamiento

2. Técnicas de desarrollo en equipo

UNIDAD DIDACTICA 5. LAS DINAMICAS DE GRUPO

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

. - Qué son y qué no son las técnicas grupales

1
2
3
4
5. - Eleccién de la técnica adecuada
6. - Criticas a las técnicas de dindmica para grupos

7. Normas generales para el uso de las técnicas de grupo
8. El papel del dinamizador

9. - Caracteristicas

10. -Tres tipos de animador

11. - Papel del animador

12. - Funciones del animador

UNIDAD DIDACTICA 6. CLASIFICACION DE LAS DINAMICAS DE GRUPO

. Segtn el tamafio del grupo

. -Asamblea

1

2

3. -Comisién
4. - Congreso

5. - Mesa redonda
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- Conferencia
- Clinica del rumor

- Corrillo
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- Cuchicheo

10. - Debate dirigido o discusién guiada
11. - Grupo de confrontacién

12. Segn la participacion de los expertos
13. -Role playing

14. - Tormenta de ideas

15. - Phillips 6. 6

16. - Foro

17. - Grupo de discusién

18. - Didlogos simultdneos

19. -Entrevista

20. Segtn los objetivos

MODULO 3. LA GAMIFICACION EN LA EMPRESA

UNIDAD DIDACTICA 7. LA IMPORTANCIA DE LA GAMIFICACION EN LA
EMPRESA

. Introduccién
. - Definicién de gamificacion

. - ¢Qué no es la gamificacion?

. Aplicaciones y utilidades

1
2
3
4. Historia de la gamificacién
5
6. - Otras aplicaciones

7

. Primeras consideraciones para disefiar un sistema gamificado

UNIDAD DIDACTICA 8. LAS CARACTERISTICAS DEL JUEGO EN LA
EMPRESA
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1. Definicién de juego y caracteristicas bésicas

2. -Tipos de jugadores

3. Diferencias entre “game” y “play”

4. -El circulo mégico

5. Juegos de realdad alternativa (ARQ)

6. - Tipos de usuarios de un juego de realidad alternativa
7. -Un ejemplo de ARG: Proyecto Endgame

8

. Gamificacién y generacién Y

UNIDAD DIDACTICA 9. GAME THINKING

. ¢Qué es el game thinking?
. - Los disenadores en game thinking
. Reglas de disefio

1
2
3
4. Cémo aprovechar las emociones
5. Anatomia de la diversién

6

. - Las emociones en el juego

UNIDAD DIDACTICA 10. GAME ELEMENTS

. Los elementos de juego o game elements
- Dindmicas de juego
. -Mecénicas de juego

- Componentes de juego

1

2

3

4

5. - Piramide de los elementos

6. Latriada PBL (points, badges, lists)
7. - Points - Puntos

8. - Badges - Medallas

9. - Clasificaciones - Leaderboards

10. Limitaciones de los elementos

UNIDAD DIDACTICA 11. GAMIFICACION EN LA EMPRESA'Y



PSICOLOGIA

. La gamificaciéon como disefio emocional
. - La psicologia cognitiva y los psicélogos humanistas de la motivacién
. - Psicologia de los estados positivos

1
2
3
4. Conceptos de psicologia y gamificacion
5. Relacién conducta/gamificacién

6

. -La dopamina

UNIDAD DIDACTICA 12. RESULTADOS, ESTIMULOS Y RECOMPENSAS

. Definicién y estructura de las recompensas
. - Clasificacién de las recompensas

. - Tipos bésicos de recompensas

. - Esquema de recompensas SAPS

. Calendarizacién de recompensas

. - Dimensiones de las recompensas variables

. Teorfas conductuales: limitaciones
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. Teorias conductuales: riesgos

UNIDAD DIDACTICA 13. TEORIAS EN LA GAMIFICACION
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Engagement y motivacién

- Motivacion intrinseca y extrinseca

Teoria de la autodeterminacion

- Estrategias para fomentar la motivacién intrinseca
Teoria de la motivacién

- Factores de motivacién

El modelo RAMP y la motivacién intrinseca

- Tipos de jugadores segtin MarczewsRi

Teoria del flujo

- Componentes del flujo

Teoria de establecimiento de objetivos

MODULO 4. IMPLEMENTACION DE UN PROYECTO BASICO Y
AVANZADO DE GAMIFICACION EN LA EMPRESA

UNIDAD DIDACTICA 14. DISENO E IMPLANTACION
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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

- Bucles de implicacion

- Bucles de progresién

Diversion

Implementacién y herramientas de la gamificacion

UNIDAD DIDACTICA 15. GAMIFICACION AVANZADA

1.
2.

Procedimiento marco basado en objetivos

Procedimiento marco basado en el jugador




3. Gamification Model Canvas

4. - Laimportancia de la estética

5. La gamificacién en la empresa

6. - Gamificacién en el ambito de comercio y marketing
7. - Gamificacién en recursos humanos
8

. - Gamificacion en los procesos de negocio
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