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SSCE18 GAMIFICACION Y GESTION DE RECURSOS DIGITALES (ONLINE)

180,00 € - 250,00 €

Este Curso SSCE18 GAMIFICACION Y GESTION DE RECURSOS DIGITALES le ofrece una formacién
especializada en la materia dentro de la Familia Profesional de Servicios socioculturales y a la
comunidad. Con este CURSO SSCE18 GAMIFICACION Y GESTION DE RECURSOS DIGITALES el
alumno sera capaz de Desarrollar el concepto de gamificacion como recurso del aula para la
actividad ludica en el proceso de aprendizaje.

Categorias: Certificados de Profesionalidad, Certificados de Profesionalidad Online, Servicios
Socioculturales y a la Comunidad |

INFORMACION
Duracion 60 h
Modalidad Online
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DESCRIPCION DEL PRODUCTO

UNIDAD DIDACTICA 1. GAMIFICACION Y GESTION DE RECURSOS DIGITALES
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Conocimiento y comprension del concepto de gamificacion y la importancia de su utilizaciéon
como recurso en el aula.

- Caracteristicas de los juegos.

- Ventajas de aplicar los juegos en contextos no ludicos.

- Conceptos relacionados: advergaming, game-based learning.

- Tipos de juego y su utilizacién para trabajar en el aula.

Comprension del valor del juego y la actividad lddica en el proceso de aprendizaje.
- Teorias psicoldgicas del aprendizaje.

- Teorias motivacionales de la conducta.

- Tipos de usuarios segun su estructura de motivacion.

Fundamentos del disefio de juegos.

. - Mecanicos.

. - Dinamicos.

. - Estéticos.

. Uso de herramientas para la creacién de un sistema gamificado.

. - Frameworks de trabajo.

. - Utilidades.

. Elaboraciéon de programas de gamificacién en el aula.

. Desarrollo de un Plan secuencial para implantar un programa de contenidos utilizando la

gamificacion.
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