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Curso de verano: Gamificacion para entornos
empresariales, pymes, startups y formacion

Presentacion

Los cursos de verano de la Universidad de Verano-UDIMA se configuran como una oferta académica diferente y
atfractiva para el periodo estival. Versan sobre diferentes temas de actualidad en el campo de las ciencias
sociales, las ciencias juridicas, la educacion, la economia, el marketing o el turismo. Estos cursos tienen el
formato on-line.

Presentacion del curso

El presente curso pretender servir de introduccién al proceso de gamificacion en los contextos empresariales,
tanto para pequena y mediana empresa como para grandes empresas, y para entornos de formacion.

Conoceremos de dénde viene esta corriente actual y cudles son sus aplicaciones en estos entornos. Asimismo,
conoceremos los componentes necesarios para su intfroduccidn en el ecosistema de destino, el conocimiento
de perfiles de usuario y las mecdnicas de frabajo.

Presentaremos buenas prdcticas y herramientas que permitan ampliar los intereses de las personas participantes,
asi como orientaremos a aqguellas personas que quieran profundizar en este apasionante mundo.

Dirigido a

Personas interesadas en desculbrir la gamificacion y el disefio de experiencias gamificadas y las herramientas
actuales que facilitan el disefio y su implementacion.

Personas interesadas en infroducir experiencias gamificadas en el entorno empresarial.
Personas interesadas en disefar experiencias de gamificacién para pequenas y medianas empresas.
Personas interesadas en disenar experiencias de gamificacion para la formacién en cualquier entorno.

Objetivos

Identificar los componentes bdsicos para realizar una accidén gamificada.
Conocer las mecdnicas bdsicas de gamificacién de procesos.
Conocer herramientas y précticas de uso para la implementacién de gamificaciones.



Programa

1. Conceptos bdsicos de gamificacién. 3Qué es gamificare Breve contextualizacion y aplicaciones en
empresa y en el dmbito educativo. Serious Games.

2. Gamificacion al servicio de los objetivos de nuestros proyectos. Implicacion y motivacion. Intensidad y
exposicion.

3. Teoria del juego. Flujo de juego, mecdnicas y dindmicas de un proceso gamificado.

4. Perfiles y tipos de roles en los procesos gamificados y adaptacién a contextos.

5. Experiencias de uso. Buenas prdcticas. Disefo de experiencias de gamificacién.

6. Recursos para realizacién de experiencias de gamificacién.

Director-es

Dr. Isaac Seoane Pujol. Universidad a Distancia de Madrid. UDIMA.

Equipo docente

D. Isaac Seoane es Ingeniero de Telecomunicaciones y Doctor en Ingenieria Telemdtica por la Universidad
Carlos lll de Madrid. Desde 2004 es docente e investigador universitario en diversos departamentos y en dreas
relacionadas con tecnologias de comunicaciones inaldmibricas y épticas y fecnologia aplicada a la
formacién. Actualmente es Director del Grado en Ingenieria en Tecnologias y Servicios de Telecomunicacién
de UDIMA y profesor en el Mdster Universitario en Tecnologia Educativa. Sus lineas de investigacion se centran
en dreas como la tecnologia educativa y en la aplicaciéon de metodologias y tecnologias dgiles y enfocadas
al disefo y el prototipado.

D. Ismael Ortiz Peias. En la actualidad CEO en Tourisfy! Gamificacion SL, proveedor de gamificacién de
Iberdrola, y desarrollando gamificaciones en Mahou, Paradores Nacionales, etc. Es profesor colaborador de
la UC3M en Design Thinking, Diseno de Proyectos; y Emprendimiento social. Experto en metodologias dgiles
para la gestion de proyectos.

D. Radl Martinez Gutiérrez. Consultor experto en Innovacion, Creatividad y desarrollo de organizaciones con
mds de 20 anos de experiencia. Profesor colaborador de la UC3M en temas de Creatividad e Innovacion,
Design Thinking, etfc. y coorganizador de Gamification Spain Meetups durante sus primeras ediciones.



Sistema de enseianza y metodologia de estudio

Al matricularse en el curso el estudiante tendrd acceso a un aula virtual a lo largo de 1 semana.

Durante ella, se celebrardn las conferencias y/o clases magistrales interactivas cuya asistencia y participacion
activa serd valorable para la calificacion del curso. Estas sesiones podrdn revisarse grabadas a su finalizaciéon. Y
en caso de no poder asistir en directo, los estudiantes podrdn realizar las actividades propuestas de manera
asincrona.

En el Aula Virtual se dispondrd de todo el material diddctico (incluidas las grabaciones de las
conferencias/clases), asi como de las orientaciones necesarias para la realizacion del curso.

El estudiante tendrd esta misma semana para realizar las actividades académicas previstas, tras lo cual, el curso
se cerrard. Aquellos estudiantes, matriculados y que hayan realizado las actividades previstas, con la valoracién
de Apto, recibirdn un diploma acreditativo del curso, asi como 2 créditos ECTS(").

(*) Los estudiantes de la UDIMA pueden acumular hasta 6 créditos y solicitar el reconocimiento de los
mismos siempre y cuando estén asociados a la tipologia optativa de su plan de estudios de Grado (no
aplicable a la optatividad de mencidn).

Material didactico

El curso se desarrollard con el material disponible on-line en el aula virtual (grabaciones de conferencias,
documentos grdficos, textos...).
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