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A. DENOMINACION DE LA CARRERA
TECNICATURA UNIVESITARIA EN GESTION Y ADMINISTRACION DE JUEGOS
DE AZAR

Ubicacion en la estructura académica: Area de Asuntos Académicos - Universidad
Provincial de la Administracién, Tecnologia y Oficios (UPATecO) en convenio con la

Asociacién de Loterias, Quinielas y Casinos Estatales de Argentina (ALEA)

B. TITULACION
TECNICO UNIVERSITARIO EN GESTION Y ADMINISTRACION DE JUEGOS DE
AZAR

Se otorgara la titulacién en conformidad con el art. 27 de la Ley N° 7803/13 (Modificacién
de LEY N° 8312 Déjese establecido que en la Ley 7.803 donde dice “Universidad
Provincial de la Administraciéon Publica" o “Universidad” deberda entenderse
“Universidad Provincial de la Administracién, Tecnologia y Oficios (UPATecO).”),
tendré validez provincial (Resolucidn Rectoral y Aval de ALEA) y en jurisdicciones que
tramiten su reconocimiento, y habilitard a los egresados a ejercer la profesién de
acuerdo a la normativa vigente en el campo de saber especifico del titulo obtenido y

contard con el reconocimiento de ALEA.

Nivel académico: Tecnicatura Superior Universitaria.

C. FUNDAMENTACION SEGUN NECESIDADES DE FORMACION EN EL SECTOR

PUBLICO Y/O PRIVADO
La piedra angular para la creacion de la presente carrera se encuentra en el hecho de
que las politicas publicas que ejecutan los estados provinciales en materia de
administracion, control y fiscalizacion de juegos de azar, con el fin de consolidar el
desarrollo sostenible de la actividad en todo el territorio argentino, se desarrollan en un
contexto externo que presenta nuevos desafios, cambios constantes y el surgimiento de
nuevos actores que requieren de un alto grado de profesionalizacién de sus recursos
humanos. Estos, deben estar preparados para entender el contexto dinamico que
enfrentan, parar utilizar diversas metodologias de gestion, entendiendo y aplicando las

nuevas tecnologias que surjan.



En nuestro pais, la competencia de administracion, control y fiscalizacion de juegos de
azar, estd a cargo de las provincias, no existiendo asi, ningiin organismo publico rector
a nivel federal que tenga autoridad sobre los estados provinciales, situacién que otorga
a ALEA un rol institucional central al momento de coordinar politicas, homogeneizar
metodologias de trabajo y fortalecer a los recursos humanos del sector. En ALEA,
confluyen tanto los 24 organismos reguladores como la totalidad de los operadores
privados autorizados a explotar distintas modalidades de juegos de azar.

Casi 12000 personas integran los 24 organismos reguladores de juegos de azar y
aproximadamente existen 250000 puestos de trabajo directos e indirectos en el sector
de juegos de azar de Argentina, distribuidos en casi 25000 puntos de ventas, 500 salas de
juegos y los operadores privados que recientemente explotan juegos de azar online en
Argentina.

Ese conjunto de empleados, funcionarios, técnicos y profesionales, entre otros,
encuentran en esta oferta académica universitaria, la primera iniciativa de formacién
profesional integral de Latinoamérica, disefiada y orientada especificamente al sector
de juegos de azar, analizando sus procesos de gestion, sus normativas, sus tecnologias
existentes y emergentes y los constantes desafios que el contexto presenta.

Larealidad del sector del juego de azar en Argentina, encuentra trabajando en conjunto
a organismos publicos, operadores privados nacionales e internacionales,
organizaciones del tercer sector, organizaciones del sector de la salud, instituciones
educativas y a otros actores que coordinadamente, desde ALEA, configuran uno de los
esquemas mas eficientes y so6lidos de explotacion de juegos de azar de la region, que
genera recursos para el bienestar de los argentinos y promueve el cuidado de la
poblacién vulnerable a los juegos de azar.

Esta Tecnicatura, se consolida asi, como como politica publica estable y como un
proyecto formativo federal, permanente y sustentable, con contenidos reutilizables y a
través de la union de saberes practicos, formadores y colaboradores de distintas

provincias.

Loterias, Quinielas y Casinos Estatales de Argentina
ALEA fue fundada en el afio 1970 y desde ese momento, ha realizado una labor
consistente en la articulacién de los administradores y controladores estatales de juegos

de azar del pais y de las empresas que aportan conocimiento y tecnologia al sector.



Desde su fundacion, ALEA sostiene su permanente defensa del Estado como tnico ente
autorizado para la explotacion de los juegos de azar, entendiendo que ese monopolio es
el que asegura que los montos ingresados por apuestas sean fehacientemente regulados
y transferidos, de manera equitativa y como politica estatal, a la salud, la educacion, la
seguridad y el desarrollo social y econémico de cada provincia y de cada municipio.
El8 de julio de 1970 fue el dia del nacimiento de ALEA, en la provincia de Tucuman, con
el apoyo de 12 instituciones alli representadas. Originalmente, la nueva institucion seria
llamada “Asociaciéon Coordinadora de Entidades Emisoras de Loteria de la Republica
Argentina”. Un afio mads tarde adoptaria su actual denominacion.

En tanto asociacion civil sin fines de lucro, de duracion ilimitada, ALEA, desde sus
comienzos, defiende, facilita y promueve la legalidad del juego en el pais y los fines
éticos y de bien publico de quienes integran esta institucion, para que sea transferido a
la sociedad lo recaudado por las actividades ludicas oficiales, en el marco del juego
responsable y la responsabilidad social corporativa.

Para todo ello, profundiza la integracion nacional de sus miembros, como asi también
la vinculacién de esas entidades con instituciones y corporaciones del sector de la
region iberoamericana y el resto del mundo, en pro de compartir y aumentar
conocimientos, tecnologias y modalidades de juegos, combatir la explotacién ilegal de
esos productos, profesionalizar recursos y prevenir problematicas como el lavado de
dinero y el financiamiento del terrorismo.

En la actualidad, son veinticuatro (24) sus miembros regulares (organismos reguladores
de Argentina, 23 provincias y la CABA) y veintiocho (32) sus miembros adherentes,
empresas que aportan conocimiento y tecnologia al sector, coordinados por la
Asamblea de la Junta de Representantes Legales, la Junta Directiva, la Direccién
Ejecutiva, la Secretaria Administrativa y las Comisiones de Trabajo y Asesoramiento y
las Unidades Coordinadoras de Trabajo.

Las seis comisiones se desarrollan en: Asuntos Juridicos, Asuntos Administrativos e
Internos, Gestion Comercial, Asuntos Internacionales, y Asuntos Informadticos,
Telematicos y de Telecomunicaciones; y las Unidades Coordinadoras de Trabajo se
distribuyen en Juego Responsable, Responsabilidad Social Empresaria, Prevencion de
Lavado de Activos y Gestion de Calidad, Prevenciéon del Juego Ilegal y Clandestino y
Juego Online, junto a las dreas de Estadistica de Formacién y de Comunicacion, fueron

creadas para desarrollar espacios de trabajo conjuntos entre sus organismos miembros.



Insercidn internacional

Argentina integra desde 2016 el Comité Ejecutivo de la World Lottery Association (WLA)
y es miembro de la WLA desde 1972, cuando era denominada AILE. Participacién que
permite tomar contacto con los temas comunes del sector en todo el mundo, como el
avance de los juegos en las nuevas tecnologias y la preocupacion de la imposibilidad de
control en muchas de ellas, como asi también conocer sobre el desarrollo de las
Apuestas Deportivas, las certificaciones de calidad, la lucha contra el juego ilegal, la

responsabilidad social y el cuidado del apostador, entre otros.

Capacitacién

ALEA brinda capacitacién al personal de las loterias de la Argentina, que representan
casi doce mil (12.000) trabajadores, a través de cursos y seminarios periédicamente y,
también, ofrece jornadas de debate entre los miembros sobre los distintos aspectos que
afectan a nuestra actividad: juego ilegal, prevencién de lavado de activos, Juego online,
etc. Ademas, organiza mesas de debate y capacitaciones en juego responsable y
prevencion del juego problema, entre otros temas.

Sin embargo, no existe formacion superior en el pais que aborde de manera técnica
y estable, contenidos que desarrollen los perfiles profesionales de quienes
intervienen en la administracion y gestion general de la actividad.

Por lo mencionado hasta aqui, es esencial el desarrollo de equipos técnicos con el
dominio de conocimientos y practicas suficientes para la mejora continua en el control
y gestion profesional de una actividad sensible, que produce importantes ingresos con
destino social e involucra a distintos actores que, directa o indirectamente, se

benefician de los servicios de juego de azar.

Justificacion de la necesidad y oportunidad de la propuesta formativa

Las actividades ludicas representan unas de las actividades mds importantes del
hombre que facilitan el enriquecimiento e intercambio cultural y social. Las sociedades
y las culturas se identifican e intercambian bienes en un proceso permanente de
comunicacion en el que se destaca el valor de las relaciones interpersonales. El juego
es una forma alternativa de recreacidn y uso del tiempo libre, de significativa influencia
en el concepto de desarrollo humano. Las consecuencias sociales, culturales, politicas

y econdémicas que trae aparejado, han sido ampliamente estudiadas.



En los ultimos afios el crecimiento de la actividad turistica en nuestro pais hace prever
la necesidad de formaciéon de recursos humanos para el desarrollo de perfiles
profesionales en administracidon y promocién de actividades ludicas que incluya no sélo
organismos y entidades del sector publico sino también empresas prestadoras de
servicios del sector privado que tienen que ver con la conduccién, supervision,
fiscalizacién, auditoria, gestion y asistencia de la actividad ludica tanto en el plano
nacional como el local.

Nuestro pais contempla una amplia gama de practicas de juego, desde los tradicionales
a los generados en espacios virtuales, vinculados con rasgos propios de nuestra cultura
y relacionados con rasgos cosmopolitas especialmente en la Ciudad de Buenos Aires.
Este hecho obliga a delinear un perfil profesional compatible con los diferentes
escenarios, objetivos, necesidades e intereses, a la vez que potencie las fortalezas
culturales de la Argentina.

Desde esta perspectiva, ALEA ofrece éptimas condiciones para formar al profesional en
una amplia diversidad de espacios vinculados directamente a las areas o campos que
integran la profesién.

El marco complejo de la actividad profesional exige una propuesta formativa que
integre los aspectos basicos, aplicados, practicos y éticos profesionales desde una
perspectiva multidisciplinaria e interdisciplinaria que posibilite al futuro egresado
desempenarse con idoneidad ante diversas situaciones y contingencias de la realidad

en que le toque actuar.

La creacion de esta Tecnicatura, desde ALEA, en un area de vacancia, es altamente
significativa en el marco de la expansién y fortalecimiento de una politica de
profesionalizaciéon y equiparacion de oportunidades de jovenes y adultos para
desarrollar su potencial y aportar en el crecimiento de una industria sana del juego.

Nuestra Asociacién, como Institucién comprometida con el fortalecimiento y la
actualizacion del capital humano en areas especificas tales como fiscalizacion,
supervision, promocién y administracién de actividades ludicas, contempla dentro de
su Plan Estratégico aprobado, la creacién de una oferta académica de educacién
superior y formal, que cubran la formacidon técnica superior en dreas de vacancia real.
La creacién de la Tecnicatura Universitaria en Administracién y Gestién de Juegos de

Azar, se fundamenta entre otros aspectos en:



e Los estudios de factibilidad realizados y las evaluaciones de los requerimientos
de formacién profesional emanados de los cuadros de personal que han
cumplimentado diversos niveles de capacitacién en los organismos miembros
de ALEA.

e La disponibilidad de recursos provenientes del presupuesto de ALEA, para el
apoyo a la formacién, equipamiento requerido y aseguramiento del desarrollo
de la propuesta.

e La necesidad de contar con formacién que posibilite la profesionalizacion del
personal en orden a las profundas transformaciones que presentan el
entretenimiento y la actividad ludica en la sociedad actual, reconociendo el
proceso de desarrollo de la ciencia y tecnologia como elemento fundamental
para un desempefio profesional eficiente.

e La necesidad de adecuacién al marco legal, que permita ofrecer una oferta
académica con validez oficial en la capacitacion profesional especializada.

La presente propuesta es resultado del trabajo interdisciplinario del que participaron:

e ALEA: Junta Directiva, Asamblea Extraordinaria y Comisiones de
Asesoramiento.

e UPAP Salta, desde la Unidad de Asuntos Académicos.

ALEA, sus organismos miembros y aquellos operadores privados de gestién de juegos
de azar, por la naturaleza de su dinamica laboral institucional, requieren para su
actividad presente y a mediano plazo recursos humanos profesionalizados en areas
especificas tales como fiscalizacién, supervisiéon, promociéon y administraciéon de

actividades ludicas.

La formacion Técnica propuesta corresponde a un area no atendida hasta el
presente, pero de significativo valor desde el punto de la necesidad de profesionalizar
y especializar a un significativo nimero de personal que se desempefia actualmente
tanto en instituciones oficiales como privadas, respetando los principios de equidad e
inclusién.

El presente proyecto de carrera se orienta a formar técnicos de nivel superior
universitario, que contribuyan al desarrollo de una industria madura del juego,
garantizando al usuario un servicio de entretenimiento seguro y eficiente, como

alternativa de sano uso del tiempo libre. Profesionales que sean capaces de analizar y



atender la demanda creciente de profesionalizacidn y especializacién que proviene del
Personal de Loteria Nacional Sociedad del Estado y previstas en las politicas y planes
estructurales y operativos aprobados por el Directorio de la Empresa, extensiva a demads

interesados en cursar la carrera.

El modelo formativo adoptado fue una construccién teérica y metodolégica realizada
por el Area de Desarrollo Académico y aprobada por la UPAP (UPATecO) dentro de su
Reglamento Académico. Se explica como construccion histérica e implica resignificar
la relacién entre lo tradicional y lo innovador, promover multiples précticas de
produccién en ambientes reales y virtuales de trabajo, y diferentes modos de
apropiacion de los saberes, centrar el trabajo en los contenidos y su organizacidn para
la ensefianza y en la conformacién de equipos de ensefianza y evaluacién
interdisciplinarios. Introduce a los estudiantes en un recorrido de profesionalizacién a
partir del acceso a una base de conocimientos necesarios para abordar el campo de la
Formaciéon Cientifico Técnica basica, especifica y aplicada. Procura, ademas,
responder a las demandas y necesidades del contexto socio productivo en el cual se
desarrolla, con una mirada integral y prospectiva que excede la preparacién para el
desempeno de puestos de trabajo u oficios especificos. Por ultimo, ante cada evaluacién
final para el egreso de un espacio curricular, pone en tension al estudiante, quien debe
apelar a sus saberes tedricos, practicos y al dominio de sus capacidades actitudinales
para la resolucién de situaciones problematicas, en laboratorios cuasi experimentales
en los que las camaras y los micr6fonos de 360° dejan registros reutilizables de su
desempeno, a la vez que construyen experiencias enriquecedoras, utiles para su
ejercicio profesional en espacios que luego, no seran controlados como los utilizados

en los laboratorios de certificacién de competencias.

El Modelo de Formacion de la Universidad Provincial de la Administracion, Tecnologia y
Oficios

Los modelos tradicionales de educacion estan disefiados de tal forma que los aprendices
son principalmente receptivos y forman parte de procesos de ensefianza que requieren
de la repeticién y la memoria.

Se deja poco lugar a la creatividad, a la libertad y al perfeccionamiento de habilidades

que permiten al ser humano verdaderamente crecer y desarrollarse en una formacién



integral, abarcando areas significativas, que le faciliten progresar y modificar su vida
en funcién del propio conocimiento.

En la actualidad, como bien se sabe, la educaciéon se ha transformado en un proceso
permanente que puede suceder a lo largo de toda la vida, ya que la naturaleza misma
del hombre lo predispone a aprender por su capacidad innata de exploracidn,
descubrimiento y necesidad de adquisicién de nuevos conocimientos.

La UPATecO propone, en su oferta formativa, diferentes ciclos en los cuales se pretende
avanzar sobre los conocimientos especificos en areas disciplinares de necesidad critica
para ofrecer efectos positivos e impactos significativos en la gestiéon publica, en este
caso particular, como disciplina cientifica capaz de fortalecer la gestion de las
instituciones que administran juegos de azar.

Basada en el modelo andragégico de formacién modular y certificaciéon de

competencias, esta propuesta se caracteriza en su implementacion por tres elementos:

e La Andragogia

Como organizacién de los saberes para destinatarios mayores de edad, con carga
laboral y de familia, tal vez alejados de los estudios formales desde hace mucho tiempo,
y que se caracterizan por diferenciarse de los nifios y adolescentes al requerir para

aprender:

a. La participacion, ya que el estudiante interactia con sus compafieros,
intercambiando experiencias que ayudan a la mejor asimilacién del
conocimiento. Es decir, el participante puede tomar decisiones en
conjunto con otros estudiantes y actuar con éstos en la ejecuciéon de un
trabajo o de una tarea asignada.

b. Lahorizontalidad, que se manifiesta cuando el formador y el estudiante
tienen caracteristicas cualitativas similares (adultez y experiencia). La
diferencia la ponen las caracteristicas cuantitativas (diferente desarrollo
de la conducta observable).

c. La flexibilidad, pues los adultos, al poseer cargas de tipo educativa,
formativa, familiar y laboral, necesitan lapsos de aprendizaje acordes

con sus aptitudes y destrezas.



e Laformacion evaluada de acuerdo a la adquisiciéon de competencias

Este modelo de formacién por competencias constituye una propuesta orientada a
generar capacidades en referencia a normas preestablecidas, que tienen como base el
aprendizaje significativo y la formacién humana integral en su diseflo curricular.
Pretende alcanzar una mayor integracion entre el proceso de formacion y el futuro
desempefio en una situacion real de trabajo.

Una competencia es una capacidad, susceptible de ser medida, necesaria para realizar
un trabajo eficazmente, es decir, para producir los resultados deseados por el
organismo. El andlisis de competencias tiene como objeto identificar los conocimientos
tedricos, las habilidades practicas y las actitudes o emociones que una persona pone en
practica para la resolucién de una situacion problemadtica.

Este modelo fomenta la construcciéon del aprendizaje auténomo, promueve la
autocritica y la reflexion y supone un disefio curricular eficiente mediante la utilizacién
de estrategias de aprendizaje mucho mas flexibles a las tradicionalmente utilizadas.
Podemos destacar entre los fines de la UPATecO, la formacién cultural
interdisciplinaria dirigida a la integracién del saber, la capacitacién cientifica y
profesional especifica, la promocidén de la excelencia y de la libertad académica, entre
otros.

En tal sentido, un pilar fundamental de la UPATecO es su modelo de ensefianza como
guia para sus procesos formativos, el cual se fundamenta en un concepto de educacién
no tradicional y esta orientado a formar aquellos conocimientos, capacidades y valores
que les posibilitara comprender y procurar la solucién de problemas sociales, politicos
y culturales, en un mundo complejo y en constante transformacién que necesita de una
disposicion firme para la innovacién y el cambio, como asimismo para la participacién
y la construccion reflexiva; que impone la incorporaciéon articulada y coherente de
ciertos elementos pertinentes con este concepto de educacion.

El desarrollo de estos nuevos enfoques demanda a las teorias pedagogicas en general y
a la andragogia en particular, generar acciones de reflexién e intervencién que
articulen de mejor manera la educacion al proceso general del desarrollo, pero desde
una perspectiva profundamente humanista, en la cual el sujeto sea el artifice de la
construccién de su propio destino y de su perfeccionamiento permanente. Estas
acciones necesariamente deben estar orientadas a propiciar que el adulto fortalezca su

participacién como:
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* Generador de su propio conocimiento y de sus procesos de formacion.
* Sujeto auténomo en la toma de decisiones sociales y politicas.
« Promotor y creador de procesos econémicos y culturales.

« Agente de transformacion social.

Considerando que la educacién basada en el modelo andragégico con una visién
humanista es la base de esta propuesta, se delinean a continuacién los aspectos
fundamentales que definen la postura institucional en referencia a la educacién de
adultos y la seguridad informatica:

La UPATecO tiene como fin contribuir al desarrollo de un estado inteligente, eficaz,
eficiente y moderno, al servicio de la consolidacién de la democracia y del desarrollo
humano y econémico sostenible, con inclusién e igualdad social, a través de la
investigacion, innovacidén, desarrollo y formacién en politicas publicas.

La propuesta académica esta orientada hacia el modelo andragégico de formacién
modular y certificacion de competencias y se acompafia de las practicas
correspondientes a cada competencia, sin disociacion de teoria y préctica.

Un modelo educativo innovador que consiste en una recopilacion o sintesis de distintas
teorias y enfoques pedagégicos, que orientan a los formadores en la elaboracién de los
programas de estudios y en la sistematizacion del proceso de enseflanza y aprendizaje.
El modelo adoptado por la UPATecO es andragogico, pues se entiende que los procesos
de aprendizaje varian de acuerdo a las edades; y en el caso de la educacion de adultos,
con mayor o menor intensidad, estos buscan el conocimiento para su inmediata
aplicacion practica que les permita generar cambios o mejoras en sus empleos o
profesiones. Desde esta visién la formacién para la gestién publica es una oferta de
calidad y es también una politica de Estado con una visién a largo plazo, con la misiéon
de contribuir a la modernizacién del Estado para el desarrollo humano sostenible, a
través de la formacion, investigacion e innovacién disruptivas en gestién publica, con
el objetivo de ser un modelo a seguir por todas las provincias del pais y de
Latinoamérica.

Desde la institucion se promueve la educacidon para el servicio publico con el fin de
formar trabajadores preparados para afrontar la realidad con una inquebrantable
vocacion por el servicio al préjimo, se trabaja por del desarrollo de un modelo de
gestién de politicas publicas orientadas a lograr resultados con valor social, es decir,

resultados que mejoren la calidad de vida de las personas; con el desafio de ensefiar a
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través del disefio de espacios fisicos y virtuales que posibiliten el aprendizaje en
cualquier momento y lugar.

La concepcion del sujeto que aprende desde el paradigma andragégico, o sea la
actividad educativa en la vida adulta, es diferente a los procesos educativos en los que
participan nifios y jévenes. Ya que no existe una mediacién entre una generacién joven
y una adulta, no se trata necesariamente de que una generacion transmite a otra mas
joven su cultura. La figura del maestro no representa forzosamente la transmision
vertical, sino que aparece la figura del orientador o facilitador del conocimiento.

Ante esta realidad la UPATecO se enfoca en el disefio de procesos individualizados que
consideren las particularidades de cada sujeto, valorando el trabajo colectivo, grupal,
mutuo y colaborativo. Situacién que no es dificil de concretar ya que los adultos, por
sus experiencias cotidianas, estdn habituados al trabajo en equipo, confrontan
experiencias, poseen un alto nivel de capacidad de abstraccion e integracion del
conocimiento con su posterior aplicabilidad al medio social en el cual se desempenan

profesionalmente.

e Formacién modular

El médulo, constituye la unidad académica minima con objetivos propios y estrategias
de aprendizaje destinados al desarrollo de competencias transversales o especificas.
Articulados entre si segtin disefios curriculares particulares, conforman roles o carreras
y cuentan con una guia para el disefio de aspectos comunes a las distintas tematicas que
trate.

La organizacién modular, ademas de favorecer la versatilidad de la composiciéon de los
distintos elementos (académicos y no académicos) que lo integran y estimular la mejora
continua, permite la capacitacion y certificaciéon en temas puntuales de quienes ocupan
un puesto de trabajo en las administraciones publicas, sin necesidad de continuar una
carrera profesional de mayor extension.

Una competencia se refuerza con su médulo equivalente, mientras que un puesto de
trabajo que compone distintas competencias requiere de un rol o de una carrera como
integracion de las principales competencias necesarias para el correcto desempenio del
agente en ese puesto, con sus particulares responsabilidades.

Por ultimo, la formacién modular significa una manera de eficientizar los recursos

publicos en educacién, al disponer de unidades de aprendizaje pre disefiadas (cada
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norma de competencia tendrd su médulo equivalente), para la construccion de nuevos
planes de estudio en la medida que sean requeridos, simplemente uniendo los mddulos

con sus contenidos y actividades evaluativas ya desarrollados.

Concepto de competencia
Entendemos a una competencia, como la integracién de conocimientos tedricos,
habilidades practicas y aptitudes emocionales y sociales suficientes para la realizacién

exitosa de un propoésito concreto.

Evaluacién

La evaluacién del dominio de una competencia por un estudiante, es un proceso
general que integra tres acciones esenciales y consecutivas: verificacién, comparacion
y emisién de juicio.

e La primera hace referencia al proceso sistematico de relevamiento u
obtencidn de informacidn, se aplican una técnica y unas herramientas
para obtener datos que surgen de un desempefio o un producto que
desarrolla el estudiante.

e La segunda representa la contrastacidon entre la informacién obtenida y
los parametros establecidos en la norma de competencia en los llamados
“criterios de verificacién”

e En la tercera se emite juicio sobre el grado o mérito evidenciado. Es la
decision que contesta si el estudiante es competente, o todavia no lo es.

e Verificacién.

e Comparacion.

e Juicio de valor.

Ahora bien, para realizar valoraciones sobre el dominio de una competencia, es
necesario conocer cémo se evidencian, como se exteriorizan o ponen de manifiesto,
pues el primer paso requiere la recopilacion de informacién que permite concluir si un

estudiante en condicion de certificable es competente o todavia no.
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Clasificacion de las competencias

Sin dnimos de agotar las diversas formas en que las competencias se pueden agrupar,

las diferenciamos por su contenido principal y por la forma en la que se ponen de

manifiesto.

1. Segun su contenido principal

a.

Competencias técnicas: Asegura la integracion de conocimientos,
habilidades y actitudes necesarias para el desarrollo de actividades o la
toma de decisiones especificas dentro de cada perfil técnico. Su
contenido se dirige a aspectos que deben dominar quienes desarrollen
actividades especificas de un puesto, funcién o empresa, por ello, se
denominan funcionales en la clasificaciéon que adopta la comunidad
europea para la normalizacién de competencias.

Competencias generales: Ofrecen contenidos transversales a distintos
planes de estudio sobre aspectos basicos, necesarios para completar la
formacion técnica y actitudinal del egresado.

Competencias blandas: Se centran principalmente en aspectos
actitudinales y su desarrollo potencia la gestiéon de las emociones, la
realizacién de aspectos intrapersonales y de las relaciones

interpersonales de los participantes.

2. Segun su evidencia

Esta clasificacion es de suma utilidad en los procesos de evaluacion y certificacién de

competencias ya que las agrupa por la manera en que se exterioriza su contenido

principal.

a.

Competencias de desempefio: se evidencian a través de
comportamientos que desarrolla el participante para resolver una
situaciéon determinada en forma favorable. Ejemplo: comunicacién oral
y no verbal.

Competencias de producto: Se evidencian a través de productos
tangibles que desarrolla el participante, sin que sea necesaria la
evidencia de comportamientos. Ejemplo: Construccién de indicadores.
Competencias mixtas: Se manifiestan mediante comportamientos y
productos tangibles que desarrolla el participante para resolver una

situacién determinada en forma favorable. Ejemplo: Organizacion del
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trabajo. Quien domina esta competencia debe coordinar una serie de
entrevistas, explicar la utilidad de la aplicacién del proceso, completar
formularios y describir puestos de trabajo. Todas esas manifestaciones
de competencia implican el desarrollo de productos y determinadas

maneras de desempefiarse.

D. DURACION TOTAL DE LA CARRERA EXPRESADA EN TRIMESTRES

e Tres (3) afos de estudios organizados en doce (12) bimestres

e Horas 1662

e Modalidad: a distancia, mediante aula invertida con talleres
VIRTUALES. (Se contempla en el presente plan la modalidad mixta de

talleres presenciales y virtuales)

E. PERFIL PROFESIONAL EXPRESADO EN COMPETENCIAS

La finalidad principal del trayecto formativo propuesto es contar con personal técnico

especializado, con competencias suficientes para supervisar, conducir, fiscalizar,

gestionar y auditar actividades ludicas en salas o espacios virtuales, equipadas con

recursos multimediales de tltima generacion y/o tradicionales.

A tal fin, el egresado lograra:

Conocer los contextos econémicos-socio-histéricos-politicos de los escenarios
locales y globales en que se inscriben las politicas publicas de administracién,
gestion, control y fiscalizacién de juegos de azar vigentes de las actividades
ludicas.

Evidenciar habilidades en el manejo de técnicas y estadisticas y calculos
aplicadas a la actividad ludica.

Dominar habilidades comunicacionales, utilizando técnicas que le permitan
una eficiente expresion e interaccion en el ambito laboral.

Poseer habilidades lingiiisticas minimas para comunicarse en lenguas
extranjeras en su ambito de trabajo.

Ser capaz de detectar en el desarrollo del juego, y alertar sobre posibles
situaciones de fraude o delitos vinculados a las actividades ludicas.

Poseer actitud responsable y compromiso ético en su actividad laboral.
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Tener capacidad para abordar problemas técnicos sustentdndose en sus
conocimientos bdsicos y especificos en funcién de la realidad social, productiva
y de mercado en que deba actuar.

Conocer los principios del liderazgo, la conformacion de equipos de trabajo y la
gestion de los recursos humanos.

Demostrar capacidad para aplicar estrategias alternativas en la resolucién de
conflictos en ambientes ludicos complejos.

Estar en condiciones de interpretar y aplicar normas y procedimientos de
calidad para el mejoramiento de los procesos de administracién, gestidn,
control y fiscalizacion de los juegos de azar.

Aplicar normas y procedimientos de administracién, gestiéon, control y
fiscalizacion de los juegos de azar en salas o espacios virtuales.

Planificar, ejecutar y evaluar proyectos de administracion y gestion de
actividades ludicas.

Conocer los principios de la comunicacién politico e institucional de las
organizaciones publicas y privadas de juegos de azar.

Demostrar conocimientos y habilidades en el manejo de normativas, procesosy
procedimientos aplicado en la seguridad de la informacién en la industria de
juegos de azar.

Aplicar técnicas de programacion en el desarrollo de actividades recreativas,
tiempo libre y ocio, utilizando recursos de ultima generacién multimediales y
tradicionales.

Conocer fundamentos de derecho local y comparado vigente para el sector de
juegos de azar.

Aplicar técnicas de control y fiscalizacién sobre el cumplimiento de la
legislacion vigente.

Conocer y aplicar la normativa y reglamentaciones vigentes para prevenir el
lavado de activos financieros y la financiacion del terrorismo.

Conocer la normativa vigente, conceptos basicos y metodologia para el disefio,
implementacion y evaluacién de politicas publicas en la promocién de juegos

responsable y prevencion de juego patolégico.
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F. AREA OCUPACIONAL, COMO DESCRIPCION DE LOS CAMPOS DE ACCION Y
AMBITOS DE DESEMPENO ACTUALES Y POTENCIALES DE UNA PERSONA
QUE HA DESARROLLADO EL CONJUNTO DE COMPETENCIAS
PROFESIONALES.

El egresado podra desempenarse en organismos publicos reguladores de juegos de azar
y que gestionen, administren y/o supervisen actividades ludicas, ejerciendo funciones
de gerenciamiento, coordinacion, gestiéon de procesos, auditoria o fiscalizacién, entre
otras, estando capacitados para asumir funciones de liderazgo y toma de decisiones.
Asimismo, estardn preparados para desempefarse en empresas privadas que exploten
juegos de azar con autorizacién estatal o que sean proveedores del sector, como
asimismo en organizaciones del tercer sector que sean partes interesadas.

En funcién de las competencias adquiridas, el egresado podra desplegar sus saberes en
cuestiones vinculadas con planificacidn estratégica de acciones que permitan anticipar
conflictos y gestionar soluciones, con eficiente gerenciamiento de los recursos
humanos, materiales y de sistema necesarios.

Podré, ademas, diseflar e implementar planes de adquisicién y administraciéon de
bienes y servicios, dentro del marco de un modelo de gestién orientado a resultados,
como también proponer circuitos administrativos y modificaciones en sus procesos
para una mejor gestion.

Por ultimo, la incorporacion de competencias blandas dentro de la curricula, rodea los
saberes técnicos con el dominio de aptitudes que permiten no disociar tales aspectos
centrales, con los constitutivos de los grupos sociales, la naturaleza humana y su

interrelacién en equipos con objetivos especificos de trabajo.

G. ORGANIZACION CURRICULAR CON INDICACION DEL REGIMEN DE
CORRELATIVIDADES (correlatividades para la instancia de certificacion)1,
MODALIDAD DE CERTIFICACION APLICABLE A CADA COMPETENCIA Y
CARGA HORARIA APLICABLE A CADA MODULO.

MODULO
o o MODO DE CORRELATIVO | CARGA
N PRIMER ANO BIMESTRE CERTIFICAR (para HORARIA
Certificaciones)
1 Comunicacién Verbal y No 10 Desempefio i 49
Verbal

1 Los estudiantes, para cursar el tercer afio de la tecnicatura deberan estar en estado de certificable en todos los
madulos del ler afio.
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Escenarios geo-politicos actuales

2 ! 1° Mixto - 42
y Prospectiva
3 | Juegos Tradicionales 2° Mixto - 42
Juegos de Casino 2° Mixto - 42
./ . Juegos
5 Introduccion a Juego Online 3° Mixto Tradicionales y 42
(JoL) :
Juegos de Casino
6 | Pensamiento Analitico 3° Mixto - 42
5 Corr}unl.ca01on Politica - 30 Mixto ) 42
Institucional
Antropologia Cultural del Juego 4° Mixto - 42
Atencién al Cliente - Ciudadano 4° Mixto - 42
CARGA HORARIA TOTAL PRIMER ANO: 378 HS.
MODULO
o < MODO DE CORRELATIVO CARGA
N SEGUNDO ANO BIMESTRE CERTIFICAR (para HORARIA
Certificaciones)
10 |Elementos del Derecho 5° Mixto - 42
11 | Analisis Estadistico 5° Mixto - 42
12 | Administracién de empresas 5° Mixto - 42
13 .Remgen.lerla te,cn'ologma e 6 Mixto | 42
innovaciones ludicas
14 | Gestion de Personas 6° Mixto - 42
Calidad y Resultados aplicado ala Administracién
15 Gestion Integral de Juegos de 6° Mixto 42
de Empresa
Azar
Calidad y
Resultados
16 Gestién de Proyectos de Juegos 2 Mixto apl'l,cado ala 116
de Azar Gestion Integral
de Juegos de
Azar
17 |Liderazgo y Trabajo en equipo 8° Mixto - 42
Introduccién al
JOL/ Escenarios
geopoliticos
actualesy
prospectiva/
18 | Practica Profesionalizante I 7°y 8° Mixto Calidad y 196
Resultados

aplicada a la
Gestion Integral
de Juegos de
Azar

CARGA HORARIA TOTAL SEGUNDO ANO: 606 HS.
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MODULO

= MODO DE CORRELATIVO CARGA
N° TERCER AN BIMESTRE
RCER 0 STR CERTIFICAR (para HORARIA
Certificaciones)
Calidad y
Resultados
19 | Ambientes ludicos complejos 9° Mixto apl.l,c adoala 42
Gestion Integral
de Juegos de
Azar
PPI/Reingenieria
20 | Practica Profesionalizante II 9° Mixto Tecnologlca © 156
Innovaciones
Ludicas
21 | Administracién financiera 10° Mixto - 42
. Ambientes
2 |romosindopues el | | o | lideos |
yP & & Complejos
. . Ambientes
93 Pre'venc1.on.c!e Lavado de 'Actlvos 10° Mixto Lédicos 42
y Financiacién del Terrorismo g
Complejos
, . I i6n al
24 | Juegos con nuevas tecnologias 11° Mixto ntroth:)cI(‘: 101 42
25 | Seguridad de la informacién 11° Mixto - 42
26 |Inglés técnico 1024 Mixto - 42
10°. 11° Todos los
27 | Proyecto Final Integrador ’120 y Mixto médulos 228
anteriores

CARGA HORARIA TOTAL TERCER ANO: 678 HS.

Caracteristicas de la carrera

La carrera se conforma de un tronco comun de formaciéon general que incluye

herramientas informadticas, idioma inglés, planificaciéon y herramientas de gestién

publica y derecho administrativo.

Ademsds, formard en competencias blandas como liderazgo, trabajo en equipo,

pensamiento analitico entre otras.

Para graduarse, los estudiantes deberan presentar un proyecto final integrador de las

competencias desarrolladas durante el desarrollo de la carrera.
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La caracteristica de este proyecto -ademds de su originalidad, coherencia y
completitud- es generar valor a través de la profesionalizacién de los recursos humanos
del sector de Juegos de Azar de Argentina

La totalidad de esos proyectos defendidos por los egresados conformard un compendio
para su consulta y desarrollo. Estaran disponibles para los responsables, interesados en
ampliar, publicar o llevarlos a la practica en su area de injerencia, generando un banco

de datos para procesos de mejora continua de la gestién publica y estatal.

H. CONTENIDOS MINIMOS DE CADA UNO DE LOS ESPACIOS CURRICULARES O
MODULOS

1. Comunicacion verbal y no verbal

La comunicacién: Nociones Generales. Elementos de la comunicacién. Tipos de
comunicaciéon. Tipos de comunicadores. Tipos de comunicacién verbal:
Caracteristicas; barreras en la comunicacion; errores en la comunicacion; elementos
conductuales de la comunicacién; componentes conductuales de la comunicacion oral.
Comunicacién no verbal: Factores asociados; kinesia; paralingiiistica; proxémica. La
oratoria: El discurso. Destrezas: Ganar; respuesta creativa; empatia; asertividad
apropiada; poder cooperativo; manejo de emociones; proyecciéon y sombra; bosquejo

del conflicto; desarrollo de opciones; negociacién y mediacién.

2. Escenarios Geopoliticos Actuales y Prospectiva
Nociones de economia global y regional y su relacién con el sector de juegos de azar.
Principales rasgos de los contextos socio -histéricos - politicos —culturales actuales
locales, regionales y mundiales y su interrelacién con las politicas y marcos regulatorios
vigentes en la actividad ludica. El sector del entretenimiento como actividad econémica
y los niveles de participacidén en la economia. Acuerdos regulatorios de la actividad
ludica. El rol de la Asociacién de Quinielas, Loterias y Casinos Estatales de Argentina.
El rol de la Corporacién Iberoamericana de Loterias y Apuestas de Estado (CIBELAE) y
de la World Lottery Association (WLA) en la definicién de politicas de control y

promocién del juego. Principales desafios en el sector. Politicas de juego vigentes.
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3. Juegos Tradicionales
Que se entiende por Estado. Origenes del juego: Caracteristicas, clasificacion, juegos
bancados. Juegos poceados. Politica comercial. Conceptos y herramientas de JOL
aplicadas a juegos lotéricos. El proceso transicional y potencialmente definitivo de los

juegos lotéricos en entornos virtuales. Oferta de juegos lotéricos en la region.

4. Juegos de Casino
Aplicacién del marco regulatorio especifico a los juegos de Casinos. Principales juegos
de Casinos, sus principios basicos y sus desarrollos. Fiscalizacién de juegos en
ambientes complejos. Marco regulatorio general y especifico. Técnicas de los juegos de
Casinos mas usuales en nuestro pais. Impacto tecnoldgico y juegos. Desarrollo de
procedimientos de fiscalizacion. Practicas de fiscalizaciéon de juegos en Salas.
Conceptos y herramientas de JOL aplicadas a juegos de casino. Proceso de transicién
del juego land-based al modelo potencialmente definitivo. Variantes de modelos de
explotacion de Salas de juegos en los paises de la region. Las apuestas deportivas online

como nueva oferta de juego online apalancada en el juego land-based

5. Introduccion a Juego Online
Antecedentes. Contexto. Justificaciéon de la potestad y regulacion estatal. Actores
involucrados. Definicion de juegos en linea y diferencias con juego fisico. Diferencias
entre control y fiscalizacion online y fisica. Posibles modelos de gestiéon y negocio.
Diferencias entre regulacion y reglamentacion (estandares técnicos). Sistema Integrado
de Gestidn y Control. Modalidades de interaccion (formas de acceso: terminales fisicas
en puntos de venta o dispositivos méviles/PC). Modalidades de pago. Principales juegos
en linea en el mercado. Estructura del andlisis. Aspectos regulatorios. Aspectos
reglamentarios. Herramientas disponibles para operativizar los aspectos

reglamentarios.

6. Pensamiento Analitico
Pensamiento, percepcion y experiencia: La curva de la experiencia en la teoria de la
Gestalt: Sensacion, excitacion, darse cuenta, emocion, acciéon, movimiento, contacto,
cierre, retirada, descanso. Pensamiento analitico: abduccidn, induccién deduccion.
Pensamiento analdgico. Paradigma, teorema, conjetura, indicio. Pensamiento vertical

y pensamiento lateral, definicidon, diferencias. Actitudes del pensamiento lateral.
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Resolucién de problemas mediante el pensamiento lateral. El lenguaje: Definicidn,
distintas perspectivas, el rumor, la estructura del lenguaje, el uso comunicativo del
lenguaje y el malentendido. El andlisis de distintas situaciones utilizando como
herramienta el lenguaje. La resolucidn de situaciones por medio del uso del lenguaje.
Aplicaciéon de los contenidos a la realidad organizacional: El pensamiento en el Estado
como organizacidn, paradigmas de lecturas: modelo ético juridico, modelo psicosocial,
modelo macrosocial, modelo médico hegemodnico. Transdisciplina, interdisciplina,
abordaje “entre varios”. Técnicas de analisis: arbol de problemas, FODA, planificacién

estratégica situacional: indicadores y resultados, las clasificaciones.

7. Comunicacion politico - institucional
Comunicacion Estratégica. Comunicacion de gobierno. Evolucién de la comunicacion.
Comunicacion Estratégica en organizaciones politicas y del sector publico. Conceptosy
de Definiciones de la Comunicacién Estratégica y la Comunicaciéon de gobierno.
Comunicacion Electoral o de Campafia. Comunicacién de crisis. Comunicacion de
riesgo. Evolucionando de la comunicaciéon: Nuevo paradigma comunicacional. Pensar
en el uso de las Redes Sociales como parte de la planificacién estratégica para los
organismos gubernamentales: Como se fueron transformando los organismos del
Estado Las TIC (Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién): Ventajas y
desventajas; avances tecnologias; apertura de mercados a nivel global gracias a la
implantacién y ventajas del e-commerce; automatizaciéon de servicios y procesos
internos y externos; flexibilidad en su relaciéon con sus empleados y Fomento del
trabajo colaborativo; Informacién precisa de nuestro mercado y clientes gracias a la
implantacion de soluciones Big D. 3. Herramientas y estrategias de marketing digital y
gestion de redes sociales: Nuevos modelos de negocio y en la relacién con el
cliente/ciudadano; tipos de modelos de negocio; mejoras en la comunicacion interna y
externa; Social Media Plan; estrategia para redes sociales; organismos de gobierno. El
impacto de las nuevas generaciones en estrategias de comunicacion de juegos de azar.
Cddigo de Referencia de Publicidad Responsable para JOL en Argentina. Diferencias

culturales en publicos apostadores.

8. Antropologia Cultural del Juego
El “juego” desde una visiéon multidisciplinar. Significacién del juego en el &mbito de la

antropologia cultural, su papel como generador y transmisor de cultura. Evolucién del
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juego en el ciclo vital humano, teniendo en cuenta relevantes corrientes antropoldgicas.
El valor del juego en la vida humana: Sus bases cientificas y sociolégicas. Concepto y
definicidn de los términos “juego” y “jugar”. Dimensi6n social y cultural del juego. Juego
como transmisor de cultura. El juego en los procesos de enculturacién, aculturacién y

cambio social. Juegotecas, juegos recreativos.

9. Atencion al cliente - ciudadano
Atencion al publico: Dimensiones. Legislacién y Calidad en los servicios; Aspectos
generales de la atencion al publico. Carta Iberoamericana de Calidad en la Gestién
Publica. Los publicos y la imagen que proyecto a los mismos: Concepto de publico;
tipologia y caracteristicas; buenas practicas en la atencién al publico; Marketing
personal; atencién prioritaria a colectivos especiales. Tipos de atencién al
cliente/ciudadano: Atencion de 1° linea o presencial; atencion telefénica; habilidad
para escuchar; atencion virtual. Calidad Institucional: Procesos de calidad institucional;
concepto; imagen corporativa; comunicacion corporativa; canales de comunicacion
interna y externa. Misién, visidn y valores. Organigrama. Divisidn y establecimiento de
funciones, tareas y objetivos a cumplir. Disefio de tramites de derivacidn pertinente:
Guia de recursos o Agenda institucional. Quejas y sugerencias: Accidén correctiva;

encuestas de satisfaccion al usuario

10. Elementos de Derecho
Introduccién al Derecho. Clasificacién de las fuentes del derecho. Personas fisicas y
juridicas. Acto juridico. Normativa aplicable a las actividades ludicas. Servicios
publicos, privados y entes reguladores. Relacionar conceptos de Derecho General con

casos reales. Derecho comparado en Iberoamérica.

11. Andlisis Estadistico

Conceptos bésicos de estadistica y probabilidad. Conceptos y técnicas basicas en el
analisis de la informacién. Calculos aplicando principios matematicos en la resolucién
de problemas inherentes al juego. Elementos de analisis matematico. Fenémenos
deterministas y aleatorios. Variables aleatorias discretas y continuas y espacios de
probabilidad. Elementos esenciales de la teoria de la probabilidad. Propiedades de la

probabilidad. Andlisis combinatorio. Distribuciones discretas de probabilidad.
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Distribuciones de probabilidad continuas. Distribucién normal. Propiedades. Teorema
del Limite Central y su aplicacidn para la aproximacién normal. Estadistica descriptiva.
Métodos graficos y numéricos. Estimacion. Métodos y propiedades. Intervalos de

confianza.

12. Administracion de Empresas
Marco tedrico de Administraciéon de Empresas. Aplicacion en el desempefio operativo:
principios y técnicas de la Administracion de Empresas. Implementacién de
programas. Fundamentos de administraciéon general. Nociones de administracién de
empresa. Costos. Fundamentos de derecho comercial, empresario y comercio
internacional aplicado. Gerenciamiento organizacional. La Administracién en los

organismos publicos.

13. Reingenieria tecnolodgica e innovaciones ludicas

La actividad ludica como parte de un negocio integral. Transicion de la sala a centro de
entretenimiento, centros ludicos y comunidades de negocios. Impacto social de la
industria del juego contemporanea. Experiencias cooperativas e innovadoras de
nuevos procesos de administracion de juegos. La industria del juego contemporanea:
centros lidicos - comunidades de negocios. Diferentes escenarios de gestién. Areas de
innovacion en las actividades ludicas. Tecnologias facilitadoras: Aplicaciones en la
fiscalizacion de actividades ludicas. Tecnologias biométricas, autenticaciéon y
prevencion de uso indebido de los juegos. Tecnologia Informatica: Aplicaciones en la
conectividad y autenticacion del usuario; aplicaciones en la interfaz con el usuario.
Pantallas, consolas, tarjetas, elementos de visualizacién, multimedia, terminales
moviles. Convergencia con sistemas de videojuegos. Sistemas re definibles por
software. Tecnologias experimentales 3D, holografia y realidad aumentada. Tecnologia
Inmersiva. Tecnologias de software aplicadas al desarrollo de juegos. Prototipos y

produccioén. Diferencias y similitudes entre paises de Latinoamérica.

14. Gestion de Personas
Modelos de Gestion: Los distintos modelos de Gestiéon Publica. Las potencialidades de
un Estado moderno: adaptaciones estructurales y mejora de procesos en la

administracién publica. Un Estado atento y cercano a las necesidades de la gente.
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Herramientas para la gestiéon de los recursos humanos para el logro de resultados en
organizaciones. Gestion del talento y coordinacién de equipos de alto rendimiento. La
gestion del rendimiento: el desempefio laboral y sus resultados. Dilemas del liderazgo:
Roles, estilos de liderazgo, definiciones. Liderazgo situacional. Pensamiento
estratégico y plano tactico de ejecucion. Dilemas del lider: Toma de decisiones. RRHH:
Nuevos competencias y perfiles de RRHH para nuevos modelos de negocios de JOL y
control y fiscalizacion de los mismos. La gestion de capital humano desde la perspectiva

de género.

15. Calidad y Resultados aplicados a la Gestion Integral de Juegos de Azar
Concepto de calidad: Identificaciéon de sus caracteristicas y atributos centrales.
Herramientas normativas para la Gestion de la Calidad. Buenas practicas especificas
para el sector de Juegos de azar: Referencial Técnico ALEA-IRAM N° 19. Sistemas de

gestion de la Calidad: Notas para una implementacion.

16. Gestion de proyectos en Juegos de Azar
Principios basicos y técnicas de planificacién estratégica y evaluacién de proyectos.
Planeamiento, evaluacién y control de los recursos humanos, financieros, materiales,
de servicios generales y difusion. Participacion en procesos de aplicaciéon de normas
nacionales e internacionales de certificacion de calidad en la gestion y la totalidad de
los juegos de azar. Métodos y técnicas de planificacion estratégica de salas y espacios
en que se realizan actividades ludicas. Elaboracion y evaluacion de proyectos. Normas

nacionales e internacionales de control de calidad: su aplicacién a &mbitos del juego.

17. Liderazgo y Trabajo en Equipo
Concepto. Cualidades y caracteristicas del lider. Liderazgo “natural” versus aprendido.
Tipos y estilo de liderazgo. Liderazgo democratico. Liderazgo y Trabajo en Equipo.
Conceptos fundamentales de trabajo en equipo. Roles y disfunciones de los equipos: La
importancia de la comunicacidn; ventajas y desventajas de trabajar en equipo. El

trabajo en red: Evolucién; composicién de una red, recursos.
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18. Practica profesionalizante I
Consolidacion de los conocimientos tedricos de los médulos especificos del primer afio
de la Tecnicatura, a partir de su proyeccidn en el anélisis de problematicas existentes y
de actividades practicas y de campo, que involucren a cada estudiante con los procesos
de gestion de administracidn y gestion de juegos de azar de un organismo regulador y

de un operador privado.

19. Ambientes Ludicos Completos
Conflictos: Su Deteccidn; como prevenirlos o minimizarlos, como tratarlos; mediacion,
conciliacién, el tercer lado. Conflictos en Saltas: Ejemplos. Interaccién con otros
departamentos. El marketing como herramienta para los conflictos en ambientes
ludicos. Juego responsable: Nociones de prevencion, deteccién y atenciéon de

principales Ludopatias. Control y fiscalizacion en el juego fisico.

20. Practica profesionalizante I1
Abordaje estratégico de los procesos de gestiéon operativos fundamentales del Mapa de
Procesos tipo de una organizacién de Juegos de Azar que figura en el referencial
Normativo N°19 IRAM-ALEA, incorporando conceptos y herramientas de gestién

gerencial que permitan evaluar y operar sobre los mismos desde lo operativo y tactico.

21. Administracion financiera
Administracién financiera: El normal funcionamiento de la empresa y sus
proyecciones a corto y mediano plazo. Nociones de administraciéon financiera en el
estudio de casos. Técnicas instrumentales bésicas. Estudio y desarrollo de procesos de
administracién financiera en el dambito de las actividades lidicas. Nociones de
matemadtica financiera aplicada. Administracién por objetivos. Control y ejecucion del
proyecto. Evaluacion financiera y de la administraciéon de los recursos. Analisis de

desvios y deteccion de causas. Variables de analisis, logros y deficiencias.

22, Promocion del Juego Responsable y Prevencion de Juego Patologico
Evolucion del juego a lo largo de la Historia. La importancia del juego en el desarrollo.
Origen y evolucion de los juegos de azar. Principales exponentes Jean Piaget, Lev
Vygotski, otros. ADICCIONES: Adicciones Conductuales. Adiccién con y sin sustancia.

Jugador patoldgico, jugador problematico, jugador social, jugador en riesgo, jugador
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profesional. JUEGO RESPONSABLE. Juego Presencial y Juego online. Normativas
jurisdiccionales aplicables. Procesos y tecnologias aplicadas a la prevencidn del Juego
Patolégico. La comunicacién como herramienta para la promociéon del juego
Responsable. JUEGO RESPONSABLE Y CERTIFICACIONES: Esquemas metodoldgicos
para certificaciones de terceros sobre cumplimiento de politicas de prevencion del
juego patoldgico y promocién del juego responsable. Modelos de certificaciones a nivel
global y regional: WLA (World Lotteries Asociation), CIBELAE (Corporacién
Iberoamericana de Loterias y Apuestas del Estado) y RN 19 ALEA Argentina.

23. Prevencion del Lavado de Activos y Financiacion del terrorismo
Prevenci6on Lavado de activos y Financiamiento del Terrorismo. Conceptos bdsicos y
definiciones; tipo penal argentino; convenciones internacionales, formas y etapas de
lavado. Organismos y Estdndares Internacionales PLA/FT. GAFI, GAFILAT, grupo
Egmont, estandares internacionales (40 recomendaciones), evaluaciones mutuas.
Sistema de prevencion global: Concepto de Unidad de Inteligencia Financiera,
Normativa Argentina, facultades, competencias y obligaciones (UIF regionales y local).
Sujetos Obligados, supervisién y régimen sancionatorio. Sistema integral de PLAFT
Sector de juegos de azar: Definicién APNFD, regulacién UIF (regional y nacional),
desarrollo de politica de prevencion (debida diligencia cliente, manual, procesos, etc..),
Modelo de negocio (fisico/virtual). Gestién de Riesgos: Tipologias, riesgos (tolerancia,
metodologias, autoevaluacién, Enfoque Basado en Riesgo), andlisis de casos, matrices
de riesgos. Herramientas tecnoldgicas aplicadas a PLAFT: Sistemas de monitoreo
transaccional, alertas, implementacion de medidas de congelamiento, gestién de

debida diligencia de cliente, segmentacién niveles de riesgo.

24. Juegos con nuevas tecnologias
Mecanismos de control. Contexto de la industria del juego. Introduccién de iGaming:
Definicidn y caracteristicas; evoluciéon y comparativas; regulaciones en el mundo,
Latinoamérica y locales. Componentes del sistema: Sistema de Juego Online,
requerimientos del registro de jugador, cuentas de juego, identificacién para el acceso,
funcionalidad de la cuenta de juego, registro de acceso, sesiéon de usuario, desconexion
por inactividad, registro de las sesiones, suspensién por inactividad, suspension

cautelar de la cuenta de juego, cierre de cuenta de juego, registro de la
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suspension/cierre de la cuenta de juego. Geolocalizacién. Limites del sistema. Juegos:
Reglas Basicas. Tablas de pagos y Porcentaje de Retorno. Generador de Numeros
Aleatorios - GNA 36 Interfaz del juego. Caracteristicas de los juegos (“features”).
Integracion en redes de juego con otros operadores. Deshabilitacién de un juego o de
una sesioén de usuario. Juego incompleto. Juego automatico. Repeticiéon de jugadas.
Jugadores virtuales. Juegos metamorficos. Participante en estado ausente. Juegos
multi-participante con anfitrién. Pozos, pozos progresivos y premios adicionales.
Requerimientos sobre variantes/modalidades de juegos especificas. Esquemas de
control posibles. Informacién a gestionar: Reportes requeridos; sistema de retencién
de documentos electrdnicos; procedimientos de control internos. Registro de Jugadores
y cuentas. Movimientos de dinero. Proteccién de datos y Juego Responsable.

Funcionamiento de los Juegos. Experiencia comparada en los paises de la region.

25. Seguridad de la Informacion
Introduccidén a la Seguridad de la Informacién. Conceptos basicos sobre Seguridad de
la informacién: Pilares de la informacién y su seguridad; estdndares y normativas
existentes; politicas y objetivos de seguridad de la informacién. Anélisis de riesgos y su
tratamiento: Elementos y terminologia; gestion de activos. Introduccidén a la Gestion del
Riesgo: Principios de la Gestion del Riesgo; marco de trabajo de la Gestioén del Riesgo;
proceso de la Gestion del Riesgo; registro del proceso de Gestion del Riesgo; riesgo en
la relacién con terceros. Auditorias, evaluaciéon de desempefio y mejora: Auditorias,
seguimiento, medicidn, analisis y evaluacion; revision de la seguridad para la mejora;
continuidad del negocio como herramienta de mejora; conformidad con los requisitos
legales. Ciberseguridad: Seguridad de las contrasefias; correo electrénico fraudulento
(Phishing); internet sano y responsable. La Seguridad de la Informacién en el juego

online.

26. Inglés Técnico
Audio-comprensidn, lecto- comprension, conversacidn y escritura. Actuar en el ambito
laboral con lenguaje fluido. Hablantes extranjeros. Material técnico audiovisual y
literatura técnica. Diferenciacién de texto. Disefio de conversaciones. Técnicas basicas
de expresion oral y escrita. Gramdtica, pronunciacidn, vocabulario especifico técnicoy
estructuras dentro de un contexto relacionado a la Gestién de Juego de Azar fisica y

online.
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27. Proyecto final integrador

Justificacion de la formacidn por competencias

De acuerdo al modelo formativo adoptado por la Universidad Provincial de

Administracién Publica, las unidades académicas ofrecen su definicién, objetivos de

aprendizaje y evidencias de dominio de los contenidos minimos en estructuras

denominadas normas de competencia.

Para posibilitar la formacién por competencias y su posterior evaluacién y

certificacidn, es necesario estructurarlas con unos elementos minimos. Ello produce

una norma para cada competencia, aunque la estructura para todas las normas sea la

misma.

Cada competencia se normaliza describiendo los siguientes elementos:

a)

b)

La definicién de la competencia: Sefiala con precision la unidad de competencia
de que se trata, delimitando y diferenciando posibles variantes o similitudes con
otras.

Objetivos de aprendizaje de la competencia: Son los ejes teméticos principales
para el desarrollo de la competencia sobre los cuales, el formador a cargo,
dispondra la bibliografia y los recursos necesarios. Cada objetivo agrupa todos
los temas que le pertenezcan o sean tan conexos, que se los considere parte de
una unidad tematica armonica. Es por ello que se pueden agrupar bajo el mismo

objetivo.

Los objetivos son aquellos contenidos que la persona necesita saber, hacer y ser
para mostrarse competente. Cada objetivo de aprendizaje funciona como
criterio de competencia, quien los domine, serd sin dudas competente y podra

demostrarlo.

Cada competencia tiene un grupo de objetivos de aprendizaje, sin nimeros
maximos ni minimos. Se recomienda que cada objetivo de aprendizaje luego, al
momento de armar la propuesta formativa, tenga una sesion equivalente, donde

se dispongan contenidos y actividades suficientes para desarrollar ese objetivo.

Las evidencias de competencia: Son acciones, decisiones, procesos o actitudes

que el participante competente debe ser capaz manifestar para demostrar que
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I.

domina cada objetivo de aprendizaje. Cada objetivo de aprendizaje debe tener

asociadas evidencias de competencia.

De modo tal que, ante la observacidon del desempeno del participante o del
producto que entrega en la mesa o laboratorio de certificacién, se pueda

constatar y contestar, por si o por no, a cada evidencia.

Cada evidencia de competencia debe tener unicidad de identificaciéon. Debe
tratarse de una inica accidn, decision, proceso o actitud que se pueda evidenciar
en el participante, y observar por el certificador de competencias. No debe
tratarse de evidencias complejas, compuestas de diferentes accione, decisiones,
procesos o actitudes. La caracteristica de unicidad permite, al momento de su

constatacion (evaluacién), contestar por si o por no ante cada una.

De tal manera, las evidencias de competencia se descomponen conformando

una lista que se va agrupando por cada objetivo de aprendizaje.

TRAYECTORIA FORMATIVA

La trayectoria formativa comprendera cuatro campos formativos:

De competencias generales: Ofrecen contenidos de formacién genérica en
aspectos que cobran gran relevancia cuando se integran con los demds
conocimientos. (Ej.: Comprensién del entorno organizacional, comunicacién
escrita, comunicacion verbal y no verbal, informatica, idiomas, etc.).

De competencias blandas: Se centran principalmente en aspectos vinculados a
la inteligencia emocional. (Ej.: Inteligencia emocional, pensamiento analitico,
trabajo en equipo, liderazgo, gestion de las emociones, etc.).

De competencias técnicas: Su dominio asegura la integraciéon de conocimientos,
habilidades y actitudes puntuales para el desarrollo de actividades especificas
de cada puesto o perfil técnico (Ej.: Planificacion estratégica, presupuesto para
resultados, gestion de personas, organizaciéon del trabajo, gestion del
desempefio, etc.).

De practicas profesionalizantes: Se trata de espacios curriculares destinados a la

integracion en casos concretos, de los contenidos ofrecidos en los campos de
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formacién citados. (Ej.: Auditoria y fiscalizacién, Practica profesionalizante,

etc.).
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