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SYLLABUS
DIPLOMADO en Gestion Estratégica del Juego Omnicanal
(Landbased & iGaming)

Carga horaria: 10 sesiones de 2 hrs por sesion

SUMILLA

El programa en Gestion Estratégica del Juego Omnicanal estd disefiado para ejecutivos del
sector gaming que buscan liderar la transicién estratégica desde operaciones tradicionales hacia
ecosistemas digitales de alto rendimiento en iGaming.

CAPACIDADES A DESARROLLAR
Al finalizar el programa, el participante estara capacitado para:

- Disefar estrategias omnicanal

- Comprender la transformacion digital desde la visién del usuario
- Analizar comportamiento del jugador

- Implementar y gestionar estrategias de CRM y gamificacion

- Gestionar riesgos en sportsbook y casino online

PROGRAMACION TEMATICA

Tema 1: Introducciéon al modelo Omnicanal en Gaming

Concepto: Evolucion del juego: del landbased al ecosistema hibrido. Esto permite resolver todos
los porqués existentes en relacidn al paso del juego fisico al online. Asimismo, a conocer los
nuevos enfoques estratégicos aplicables en la actualidad.

Recursos: Presentacion, benchmarking LATAM.
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Tema 2: Ecosistema del Juego Omnicanal

Concepto: Integracion de operadores, plataformas, CRM, afiliados y retail. Esto nos da un
entendimiento profundo de todo el ecosistema de juego online y comprender cdmo y por qué
funciona de esa forma, estableciendo comparativos y diferencias entre el juego fisico y online y
analizando las oportunidades de integrarlos.

Recursos: Caso de valor en la arquitectura de negocio. Construccién de la estrategia de valor.

Tema 3: Investigacion de mercado

Concepto: Aprenderdn las técnicas usables para la investigacion de mercado en productos
omnicanales. Asimismo, conoceran el modelo de nuevas necesidades del jugador 5.0
Recursos: Aplicacion de Matriz de transformacién omnicanal.

Tema 4: Comportamiento del Jugador Omnicanal

Concepto: Aprenderdn a analizar el comportamiento humano del jugador. Psicografia del
jugador hibrido y journey 360°.

Recursos: Estudios de comportamiento, sesgos psicolégicos en la toma de decisiones y mapa de
momentos de verdad.

Tema 5: CRM y Gamificacidon en Entornos hibridos.

Concepto: Aprenderd a analizar el comportamiento técnico del jugador y a partir del analisis de
CRM disefar estrategias de gamificacion a fin de retener, incrementar el ticket de venta 'y
generar lealtad.

Recursos: Uso de Mecdnicas de gamificacion desde la analitica CRM.

Tema 6: Gestion del Riesgo en Sportsbook y Casino Online

Concepto: Comprendera los factores de riesgo en operaciones hibridas y a gestionarlas en los
campos operativos, financieros y prevencion del fraude.
Recursos: Modelos de riesgo en el juego on line y revisidn de caso aplicado.
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Tema 7: Estrategias de marketing no Tradicionales

Concepto: Aprenderd a desarrollar estrategia de marketing hibrido, marketing no tradicional,
gestidn de influencers, afiliados y comunidades y disefio de estrategias stealth y growth hacking

Recursos: Simulacidn ante escenarios de alta competencia

Tema 8: Comunicacidn y Contenido en el juego omnicanal

Concepto: Comprenderd la importancia de la comunicacidon bajo técnicas especiales a fin de
construir valor en la comunidad de juego. Uso de IA aplicada a la generacidn de contenido.

Recursos: Metodologia storydoing, canva de contenido y comunicacién desde la neurocienciay
PNL.

Tema 9: Estrategias de marketing 360% desde el analisis de métricas clave.

Concepto: Aprenderd a tener una visién no solo econdmica de los KPIS, sino humana y con
proyeccion hacia la construccién de estrategias de valor, reduciendo el riesgo y orientdndose al
usuario.

Recursos: Analisis de KPls de retencion, de proyeccion y adquisicion.

Tema 10: Presentacion de propuestas ejecutivas

Concepto: Desarrollo de una presentacion ejecutiva unificada a fin de mantener la linea
empresarial y una correcta lectura y coherencia entre lo que dice, se ve y propone.

Recursos: Plantilla estratégica bajo estandar de competencia.

FORMA DE EVALUACION

- Actividades practicas: 40%
- Evaluacion final: 30%
- Participacion: 30%

Al finalizar el programa, el participante recibe un diploma como
DIPLOMADO EN GESTION ESTRATEGICA DEL JUEGO OMNICANAL



ESCALA DE CALIFICACION

Rango de Nivel de

Nota
18-20
16 -17
13-15
10-12
1-9

Desempeiio

Excelente

Muy Bueno

Aceptable

Bajo

Deficiente
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Descripcion

Dominio sobresaliente del contenido, aplicacidon estratégica,
pensamiento critico, propuesta innovadora. Si Aprueba.

Alto nivel de comprensidn y aplicacidn, buena calidad en el trabajo
final. Si Aprueba.

Cumple con los requisitos minimos; desempefio adecuado, pero
con areas de mejora. Si Aprueba.

Muestra dificultades conceptuales o en la aplicacién; no alcanza el
estandar minimo. No Aprueba, tiene que realizar un ensayo para
aprobar.

Desempefio muy por debajo de lo esperado. No aprueba.
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Literatura de autor, ensayos y casos prdcticos. Renzo Escalante.

;Quién sera mi instructor?

Dr. Renzo Escalante Navarro.

Doctor Honoris Causa por Catedra Unesco 2024.

20 afios de experiencia como consultor en Marketing
y Gestién Comercial.

Mercadoélogo, diplomado en Neuromarketing y
Gamificacion. Coach en PNL.

Conferencista y columnista destacado en diversos
medios del sector de juegos en Latinoamérica.

Dos veces ganador del Premio The Bizz Award: 2023
y 2009 en la Categoria: Dindmicas de promoci6n en
Gambling.

Actual director de la consultora Play Advisors, con
mas de 50 proyectos liderados en Latinoamérica.
CEO en Clases Play con el dictado de certificaciones
presenciales y/o virtuales, con alumnos de Espafia,
Brasil, Argentina, México, Colombia, Chile, Perq,
Uruguay, Paraguay, El Salvador, Panam3, Costa Rica,
Ecuador y Venezuela.



