
 

 

Programa: Mobile 
gamification 

Módulo 1: Principios generales 

Unidad 1: Introducción a la gamification 
1.1.1 Definición 

1.1.2 Características 

1.1.3 Beneficios 

1.1.4 Mc Donald’s y gamification 

 

Unidad 2: Cuatro elementos claves 
1.2.1 Mediciones 

1.2.2 Comportamiento 

1.2.3 Recompensas 

1.2.4 Mecánicas 

 

Módulo 2: Estrategia: técnicas y claves 
Unidad 1: Técnicas 

2.1.1 Distintivos 

2.1.2 Puntos 

2.1.3 Marcadores 

2.1.4 Misiones 

 

Unidad 2: Otras claves 
2.2.1 Flow theory 

2.2.2 Beneficios e incentivos 

2.2.3 Entender al usuario: necesidades 

2.2.4 Resultados cuantificables 

 

Módulo 3: Mobile engagement 
Unidad 1: Engagement y gamification: ahora el desafío 

es “mobile” 
3.1.1 Definición 

3.1.2 Engagement en redes sociales 

3.1.3 Casos de éxito 



 

 

Unidad 2: Motivadores de engagement 
3.2.1 Expresarse 

3.2.2 Competir 

3.2.3 Explorar 

3.2.4 Colaborar 

 

Módulo 4: Casos de éxito 

Unidad 1: Pokemon go 
4.1.1 Historia 

4.1.2 Hitos 

 

Unidad 2: Dumb ways to die 
4.2.1 Historia 

4.2.2 Hitos 

4.2.3 Secuelas 
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Objetivos 
 

El planteo de objetivos permitirá que tenga una idea acabada de lo que 
alcanzará al finalizar el proceso de enseñanza y aprendizaje de este 
curso. Pero, el propósito es más fuerte aún: indicamos lo que debe lograr 

para que estos conocimientos aporten a los objetivos de su formación. 
 

Para alcanzar estos objetivos, debe completar el proceso propuesto en el 
recorrido de las diferentes etapas del curso. 

 

Entonces, si trabaja de la manera indicada, estará en condiciones de 

alcanzar los siguientes objetivos, a saber. 
 

Objetivo general 
 Conocer los objetivos y las claves para una estrategia de 

gamification. 

 

Objetivos específicos 

 Tomar conocimiento de las claves en gamification. 
 

 Conocer los objetivos vinculados a los juegos para móviles. 
 

 Entender la relevancia del mobile engagement para toda estrategia 

mobile. 
 

 

 

 

 

 

 



 

 

Competencias 
Las competencias que esperamos usted desarrolle con el recorrido de este 
curso son, a saber. 

 
 

 Competencias genéricas 

 Trabajo en equipo y colaborativo: capacidad de integrarse con sus 

compañeros para lograr los objetivos compartidos y la sinergia de 
un grupo de alta performance. 

 

 Capacidad de análisis/reflexión: capacidad de examinar 

metódicamente los distintos aspectos de una realidad o situación y 

asumir una valoración frente a ellos. 

 

 Creatividad/ soluciones innovadoras basadas en el conocimiento: 

capacidad para dar nuevas alternativas de solución a problemas 
existentes basadas en el conocimiento formal. 

 

 
 

 Competencia específica 
 Capacidad para comprender las claves de una estrategia de 

gamification, sus objetivos principales y la relevancia del engagement 
en este tipo de acciones. 


