TALLER DE
GAMIFICATION

DIRECCION DEL CURSO:
I
Manu Espinosa.

Ingeniero Industrial por la Universidad
Carlos lll de Madrid y Master en eficiencia
energética y Energias Renovables por la
Universidad de Zaragoza. Desde el afo
2005, trabaja como ingeniero de cons-
truccién en diferentes empresas, siendo
a partir de 2007 cuando pasa a ser Direc-
tor de Proyectos en una empresa de in-
genieria del sector energético. En el afo
2010, decide dar un cambio de rumbo a
su carrera laboral, pide una excedenciay
se gradda con honores en el International
MBA de IE Business School. Desde en-
tonces ha profundizado en el estudio de
la economia del comportamiento, y en la
actualidad, escribe su tesis del doctorado
en Economia por la Universidad Complu-
tense mientras imparte ofrece servicios
de consultoria en diferentes escuelas de
negocio y aceleradoras. Tras el cambio,
su vida laboral, ha estado vinculada al
emprendimiento, como colaborador en
diferentes startups y como fundador de
WENERU, startup que ha resultado gana-
dora del concurso MadridStartup2020 de
la Candidatura olimpica de Madrid, asi
como finalista en los concursos de LAN-
ZADERA y TOPSEEDSLAB.

FECHA:

I
29 de mayo de 2014

HORARIO:

10:00 a 14:00

DURACION:

4 horas

LUGAR:

Edificio INCUBE

SPEGC -SALA GLOBAL

Recinto Ferial de Canarias (INFECAR)
Avda. de la Feria, 1.

35012 Las Palmas de Gran Canaria

DIRIGIDO:

Emprendedores, con empresas creadas,
o empresarios individuales que nece-
siten impulsar sus Proyectos tecno-
logicos, asi como a las Pymes que basan
sus negocios fundamentalmente en in-
ternety en plataformas méviles.

OBIJETIVOS:

Utilizar la Gamification como herra-
mienta en el uso del pensamiento y la
mecanica de jugabilidad en contextos
ajenos a los juegos, con el fin de que las
personas adopten cierto comporta-
miento.

CODIGO DEL CURSO:
SPEGC 21/2014

PROGRAMA:

Bloque 1: Introduccién.
- Definicién de GAMIFICATION,
diferencias con el advergamingy
otras herramientas del marketing.

Bloque 2: Motivacién.
- Motivacién tradicional, incentivos
y recompensas.
- Pirdmide de MASLOW, las nece-
sidades de las personas.
- Motivacién 2.0. Teoria de la auto-
determinacion.

Bloque 3: Juegos.
- Elementos de los juegos.
- El pensamiento de un disenador
de juegos.
- La experiencia del jugador.

Bloque 4: Marco de trabajo.

- Introduccion a la metodologia del
Design Thinking.

- Aplicacion del modelo a ejemplos
practicos, bien de empresas co-
nocidas por todos o de las startups
participantes.

- Riesgos y limites de la
GAMIFICACION.

INSCRIPCION

PRECIO DEL CURSO 10 euros, IMPUESTOS INCLUIDOS

Este curso es gratuito para los participantes en el I/l Programa de Aceleracién de Empresas TIC de la SPEGC

+ INFO: compite@spegc.org - Telf. 928 42 46 00
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