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DIRECCIÓN DEL CURSO DESTINATARIOS:

OBJETIVOS:

TALLERES GRATUITOS
INSCRIPCIÓN E INFORMACIÓN: www.compite.spegc.org
+ INFO: compite@spegc.org · Telf: 928 42 46 00

ABIERTA LA INSCRIPCIÓN

PROGRAMA:

promueven:

Manu Espinosa

Utilizar la Gami�cation como herra-
mienta en el uso del pensamiento y 
la mecánica de jugabilidad en 
contextos ajenos a los juegos, con el 
�n de que las personas adopten 
cierto comportamiento.

Aquellos emprendedores, con 
empresas creadas, o empresarios 
individuales que necesiten impulsar 
sus Proyectos tecnológicos, así 
como a las Pymes que basan sus 
negocios fundamentalmente en 
internet y en plataformas móviles.

LUGAR:

Edi�cio Incube
Recinto Ferial de Canarias (INFECAR)
Avda. de la Feria, 1
35012 Las Palmas de Gran Canaria

HORARIO

De 10:00 a 14:00 horas

DURACIÓN

4 horas lectivas

FECHA:

Jueves, 17 de Octubre del 2013

PLAZAS:

40 Plazas
(Se reserva 19 plazas para los 
participantes de la 1ªedición del 
programa de aceleración INCUBE)

GAMIFICATION
TALLER DE SENSIBILIZACIÓN:

Bloque 1: Introducción

De�nición de GAMIFICATION, 
diferencias con el advergaming y 
otras herramientas del marketing.

1.

Bloque 2: Motivación

Motivación tradicional, incentivos 
y recompensas.
Pirámide de MASLOW, las necesi-
dades de las personas.
Motivación 2.0. Teoría de la 
autodeterminación.

2.

Bloque 3: Juegos

Elementos de los juegos.
El pensamiento de un diseñador de 
juegos.
La experiencia del jugador.

3.

Bloque 4: Marco de trabajo 
GAME CANVAS

Introducción a la metodología del 
Design Thinking.
Aplicación del modelo a ejemplos 
prácticos, bien de empresas 
conocidas por todos o de las 
startups participantes
Riesgos y límites de la GAMIFICATION.

4.

http://www.linkedin.com/in/manuespinosa

