Modalidad VIRTUAL

CURSO DE

Marketing Gamificado

Como usar mecanicas de juego para

potenciar campanas

@ +549 11 21823616



Duracion:

14 horas.

Dias y horarios:
Del 5 de agosto al 16 de septiembre. Miércoles de 19:00 a 21:00 hs.

Calendario:

Agosto 5112]19|26
Septiembre | 2 | 9 |16

Modalidad y lugar de dictado:

Virtual

Aranceles (*):

Matricula: $40000.
Externos: Contado $136000 6 2 cuotas de $80000.
Comunidad UAI: Contado $95200 o 2 cuotas de $56000.

Extranjeros no residentes en Argentina (**):

Matricula: USD 20. Pb.‘e rta Int@

Aranceles: Contado USD 80 o 2 cuotas de USD 50 6

(*) En caso de elegir la opcion de pago al contado, debera avisarnos al ;n&) de g

del primer mes de cursado a uai.extensionrosario@uai.edu.ar 6 al Wha
periodo la opcién ya no serd vdlida y deberd pagar obligatoria |

establecido en cada capacitacion w
(**) Los aranceles de la actividad comprenden unicamente los cop

o contribucién asociada a los pagos en ddlares estadounidense;g
como cualquier otra suma que se adicione en virtud de las tari

as

realizar la transaccién, queda a exclusivo cargo del alumno.
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Dirigido a:
Estudiante de alguna carrera de grado/terciario o ser graduado en: Publicidad, Disefio, Relaciones
publicas, Periodismo, Marketing, Psicologia, Recursos Humanos, Comunicacion.

Beneficios:

Los participantes incorporardn recursos creativos y aplicables para potenciar sus campanas o
estrategias organizacionales, aumentando el compromiso, la motivacién y la conexién emocional con
sus publicos o equipos de trabajo.

Objetivos:

> Comprender los fundamentos tedricos y psicolégicos de la gamificacidn, y su vinculacién con el
marketing.

> Analizar el impacto de la gamificacion en la motivacion, el rendimiento y la fidelizacion.

> Aplicar herramientas de marketing y comunicacién para disefar experiencias gamificadas.

> Desarrollar acciones o campanas que integren mecanicas ludicas y criterios estratégicos.

> Fomentar el pensamiento creativo y el disefio centrado en el usuario/jugador.

Resultados de aprendizaje:

Al finalizar la diplomatura, los participantes seran capaces de:
v' ldentifican los elementos clave de la gamificacién (mecanicas, dinamicas, motivaciones) en

Pb&?l coEboraoln t Q

amicas y me

contextos profesionales.

v" Analizan como influye la gamificaciéon en el comportamiento del

v'  Disefan campanas gamificadas que integren objetivos, pl]blicos&

v Implementan herramientas digitales que favorezcan la
campanas o procesos internos. \

v' Evallan la viabilidad y el impacto de una accién gamif'@a seg

N

Enfoque general: M

Este curso busca brindar herramientas tedricas y pract
innovadora en el campo del marketing y la gestiéon
fundamentos psicolégicos, comunicacionales y estratégicos de

experiencias que generen engagement tanto en audiencias|exte
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N,'\erta In 2
o s,

enfoca en potenciar la creatividad, la motivacién y la fidelizacién, mediante el uso de dinamicas
gamificadas aplicadas al ambito profesional.

Temario:

1. Introduccién al Marketing y la Gamificacion (Alinear conceptos, derribar mitos y presentar el
marco teérico-practico del curso)

- Alinear conceptos, derribar mitos y presentar el marco tedrico-practico del curso.

- Qué es marketing hoy: del modelo tradicional al marketing digital.

- Qué es gamificacion y qué NO es (diferencia con ludificacién, juegos, promociones y concursos).

- Gamificacion interna vs externa: motivacién del usuario vs motivacién del colaborador.

- Por qué la gamificaciéon funciona: bases psicolégicas simples para no-psicélogos.

- Por qué gamificar es una decisién estratégica, no creativa.

- Analisis de casos (cdmo se interpreta una experiencia gamificada desde psicologia + marketing)

- Presentacioén del proyecto final: crear una campana gamificada para una marca real.

2. Psicologia del Consumidor + Motivacion (La motivacion humana y como se aplica al marketing.)
- Como decide el consumidor (sesgos, heuristicas y comportamiento)

- Motivacioén intrinseca vs extrinseca: por qué importa en marketing.

- Teoria de la autodeterminacion (SDT): autonomia, competencia, relacion.

- Principios psicolégicos aplicados al engagement (refuerzo, feedback, progresidon, anticipacion,
dopamina y expectativa)

- Neuromarketing: qué aporta y qué NO aporta realmente.

- Como redisenar una acciéon de marketing tradicional para hacerla mas motivadora usando principios
psicolégicos.

(]
3. Diseilo de Experiencias Gamificadas (Los frameworks mas usados y P@mxlxa-l #7 t

disefiadores de juegos)
- Componentes de la gamificacién (puntos, niveles, badges, misio

- Dindmicas y mecanicas (qué son y cdmo se combinan) ®
- Core Loop: Accidn - Feedback - Recompensa - Anticipacion
pasa cuando el loop esta roto) &
- Modelo Octalysis: las 8 motivaciones humanas. w
- Tipos de jugadores y codmo adaptar experiencias. )

- Storytelling como motor emocional. ¢~
- Gamificacion ética: manipulacion vs motivacion. :

- 1A aplicada a la gamificacion (personalizacion, automat@én,
- Actividad: Mapeo del Octalysis de la marca elegida.
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4. Marketing Gamificado aplicado a campanas (Uso de la gamificacién en marketing real, desde la
practica y la estrategia)
- Como piensa un marketer una accién gamificada (Qué busca una marca cuando gamifica. Qué

objetivos de marketing se pueden potenciar con la gamificacién. Cmo se integra en un funnel real:
awareness - interaccion - lead - conversion - fidelizacién).

- Gamificacion aplicada a redes sociales (Ideas de dindmicas simples que funcionan en Instagram,
TikTok, Meta Ads.COmo aumentar interaccién con mecdnicas gamificadas: retos, progresiones,
coleccionabiles, etc. C6mo medir si una accién gamificada funciond).

- Gamificacion en campanas de performance (CoOmo usar gamificacion para mejorar CTR, retencion,
leads y ventas. Ejemplos reales de campanas gamificadas que funcionaron. Co6mo presentar una
propuesta gamificada a un cliente.)

- Gamificaciéon + branding (Cémo una marca construye identidad a través de experiencias interactivas.
- Como se diferencia una marca cuando gamifica bien).

- Casos reales explicados desde el marketing

- Actividad: Redisefiar una accién de marketing tradicional para volverla gamificada desde la mirada
del marketer.

5. Diseiio de Estrategia de Marketing Gamificado (crear una estrategia completa, paso a paso)

- Framework completo para disefiar una campana gamificada: Objetivo; Publico; Motivacién; Dindmica;
Mecdénicas; Recompensa; Canal; Medicidén)

- Como evitar errores comunes (gamificacién vacia, recompensas mal disefadas, dindmicas sin sentido).
- COmo presentar una estrategia de marketing gamificado profesionalmente.

6. Clase virtual de consulta / dudas antes de la entrega final.
- Revisién de avances.
- Resolucién de dudas.

°
- Tips para presentar propuestas de proyectos de forma profesional. I b‘e rta Int

7. Proyecto final y presentacion - Evaluar aplicaciéon real de la apre%é

- Criterios de evaluacién

- Claridad estratégica.

;’\b

- Coherencia psicoldgica. *
- Creatividad. w
- Viabilidad. )

- Impacto potencial. Oy

- Formato de presentacion: Pitch de presentacion con mo@p o

>
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Evaluacion y criterios de acreditacion:

Cada estudiante debera entregar un proyecto final de marketing gamificado individual o grupal, el cual
se evaluara desde su impacto, claridad, viabilidad y principalmente creatividad. Deberan entregarlo la
ultima clase del curso y realizar una exposicidon con presentacién final.

Dictantes:

Matias Calandriello

Licenciado en Comercializacién, graduado en la UTN Rosario.
Fundador y director de Fusién Consultora.

Profesor de la Licenciatura en Publicidad (UAI).

Profesor en la Diplomatura de Community Manager (UAI).

Profesor en la Diplomatura en Community Manager (Mucha Escuela).

Martina Morel
Licenciada en Psicologia.
Especializada en Psicologia Organizacional

Contacto:
r_;-: uai.extensionrosario@uai.edu.ar
E-h!mAIL
g Envianos un mensaje en WhatsApp: + 54 K‘b‘eita Int
)
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