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Nombre de la actividad formativa
Gamificacion: una forma divertida de lograr el éxito

Modalidad Estrategia metodoldgica Tipo de capacitacién | Duracién
Por participacion | Capacitacién no presencial-virtual * | Curso 16.0 horas efectivas *

* Curso bimodal: Dos semanas de sesiones telepresenciales y simultaneas a través de la Plataforma Zoom (una
sesion por semana) y dos semanas de trabajo en la Plataforma virtual, es decir seran dichas sesiones intercaladas
una telepresencial luego plataforma virtual.

Descripcion:
Este curso busca brindar una primera experiencia con esta herramienta, ofreciendo una base teorica y otra practica
de manera técnica y experiencial.

Dirigido a:
Destacar aquellos colegiados por profesion (administradores, financistas, recursos humanos, mercaddlogos, entre
otros) a los cuales se dirige el curso.

Objetivo general
Ampliar el conocimiento sobre el significado y la aplicacion de la gamificacion en los diferentes ambitos.

Objetivos especificos Contenido tematico Actividades a realizar Tiempo

Semana 1 e Definicidn de gamificacién | Tarea 1. Tiempo: 1 horade | 4 horas
Esta semana se trabajara con una sesion trabajo a distancia

previamente calendarizada a través de
Zoom y una tarea de trabajo a distancia * Uso de los videojuegos en

e Modelos de gamificacion

la gamificacion Lectura de 2 articulos cortos y
Objetivo especifico 1: de una infografia, para luego
L , discutirlos en la siguiente
Definir la gamificacion como un sistema y Explicacion de I_OS parametros sesion.
no un juego. sobre el prototipo
e Los beneficios de la Actividades a realizar enla | 4 horas
Semana 2 gamificacion Plataforma virtual.
Esta semana se trabajara un promedio de - o , ,
e Aprendizaje experiencial 1. Seleccionar un juego de

4 horas en la Plataforma Virtual (Moodle)

mesa y analizar 2 posibles
formas de aplicarlo en su
entorno laboral.

e Tipos de jugadores

Objetivo especifico 2:

Comprender los alcances de Ila
gamificacion 2. Very analizar el video para
luego discutirlo.

3. Realizar el test de tipos de
jugadores.
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Objetivos especificos Contenido tematico Actividades a realizar Tiempo
Semana 3 Usos de la gamificacion Tarea 2. Tiempo: 1 horade | 4 horas
Esta semana se trabajard con una sesién Juego serio trabajo a distancia
previamente calendarizada a_través de o
Zoom y una tarea de trabajo a distancia Aprendizaje basado en
juego Completar el cuadro
Objetivo especifico 3: comparativo
Lectura de una infografia y un
Analizar los beneficios de la gamificacion articulo
Teoria del FLOW Actividades a realizar en la 4 horas

Semana 4
Esta semana se trabajara un promedio de
4 horas en la Plataforma Virtual (Moodle)

Objetivo especifico 4:
Comprender la psicologia de la
gamificacion y sus teorias

Neurodidactica

Neurociencia

Plataforma virtual.

Realizar un mapa del FLOW

Disefar una actividad
gamificada para un tema en
especifico (debe cumplir
todos los parametros
explicados en la sesion 1.
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