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Curso de Gamificacion: Educar Jugando + Curso en
Programacién Robotica en el Aula (Doble Titulacion
con 10 Créditos ECTS)

duracién total: 250 horas horas teleformacion: 110 horas
precio: 0 €*

modalidad: Online

* hasta 100 % bonificable para trabajadores.

descripcion

La gamificacién consiste en aplicar caracteristicas propias de los videojuegos a tareas o ambitos que
en un principio no estan destinados al entrenamiento con el objetivo de aumentar el interés convirtiendo
a algo que se hace por obligacion a algo que se hace por diversién. Hay muchas formas de aplicar la
gamificacion, una de ellas en la introduccion de la robdtica. Con este Curso en Gamificacién: Educar
Jugando y en Programacion Robdética en el Aula podras adquirir los conocimientos necesarias para
aplicar los juegos para educar mediante la programacion de robots.
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a quién va dirigido

Todos aquellos trabajadores y profesionales en activo que deseen adquirir o perfeccionar sus
conocimientos técnicos en este area.

- Conocer la importancia de la gamificaciéon para el aprendizaje.

- Adquirir las habilidades necesarias para aplicar la gamificaciéon en el ambito educativo.
- Aprender mecanicas de juego y ponerlas en practica.

- Utilizar diferentes herramientas de gamificacion.

- Conocer la programacion y lenguajes de programacion robatica.

- Instalar y configurar Bitlog.

- Programar robots mdéviles.

- Conocer la neurotecnologia.

para qué te prepara

El Curso en Gamificacion: Educar Jugando y en Programacion Robética en el Aula le prepara para
tener una visién amplia y precisa del entorno de la robética, conociendo las técnicas de programacion
para diferentes tipos de robots, y sobre la gamificacion, para que los alumnos aprendan jugando.

salidas laborales

Podras desarrollar tu actividad profesional en empresas privadas y publicas relacionadas con el ambito
de la educacion.
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Una vez finalizado el curso, el alumno recibira por parte de INESEM via correo postal, la Titulacion
Oficial que acredita el haber superado con éxito todas las pruebas de conocimientos propuestas en el
mismo.

Esta titulacion incluira el nombre del curso/master, la duracién del mismo, el nombre y DNI del alumno, el
nivel de aprovechamiento que acredita que el alumno superod las pruebas propuestas, las firmas del
profesor y Director del centro, y los sellos de la instituciones que avalan la formacion recibida (Instituto
Europeo de Estudios Empresariales).

I.= I@D INSTITUTO EUROPEO DE ESTUDIOS EMPRESARIALES m‘rﬁfm »
i 5 como cenlro de Formacian acreditado para la impariicion a nivel nacional de formacion Rl
EXPIDE LA SIGUIENTE TITULACION
NOMBRE DEL ALUMNO/A

con D.NLL XXXXKXXX ha superado los estudios correspondientes de
Nombre de la Accién Formativa

de XXX horas, per i al Plan de F ion INESEM en la convocatoria de XXXX
Y para que surta los efectos pertinentes queda registrado con nimero de expediente XXXX- JOCXX-XPCOKXXOX

Con una calificacion de SOBRESALIENTE

Y para que conste expido la presente TITULACION en
Granada, a (dia) de (mes) de (afio)

La direccion General Firma del alumnola

MARIA MORENO HIDALGO Sello NOMBRE DEL ALUMNO/A

forma de bonificacion

- Mediante descuento directo en el TC1, a cargo de los seguros sociales que la empresa paga cada
mes a la Seguridad Social.

fax: 958 050 245
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metodologia

El alumno comienza su andadura en INESEM a través del Campus Virtual. Con nuestra metodologia
de aprendizaje online, el alumno debe avanzar a lo largo de las unidades didacticas del itinerario
formativo, asi como realizar las actividades y autoevaluaciones correspondientes. Al final del itinerario,
el alumno se encontrara con el examen final, debiendo contestar correctamente un minimo del 75% de
las cuestiones planteadas para poder obtener el titulo.

Nuestro equipo docente y un tutor especializado haran un seguimiento exhaustivo, evaluando todos
los progresos del alumno asi como estableciendo una linea abierta para la resolucion de consultas.

El alumno dispone de un espacio donde gestionar todos sus tramites administrativos, la Secretaria

Virtual, y de un lugar de encuentro, Comunidad INESEM, donde fomentar su proceso de aprendizaje
que enriquecera su desarrollo profesional.

materiales didacticos

- Manual teodrico 'Programacién Robdtica en el Aula'

- Manual teodrico 'Gamificacion: Educar Jugando'

Cuaderno
Ejercicios

www.formacioncontinua.eu informacion y matriculas: 958 050 240 fax: 958 050 245



https://www.formacioncontinua.eu/Curso-Gamificacion-Educar-Jugando-Programacion-Robotica

Curso de Gamificacion: Educar Jugando + Curso en Programacion Robética en el Aula (Doble

Titulaciéon con 10 Créditos ECTS)

profesorado y servicio de tutorias

Nuestro equipo docente estara a su disposicion para resolver cualquier consulta o ampliacion de
contenido que pueda necesitar relacionado con el curso. Podra ponerse en contacto con nosotros a
través de la propia plataforma o Chat, Email o Teléfono, en el horario que aparece en un documento
denominado “Guia del Alumno” entregado junto al resto de materiales de estudio.

Contamos con una extensa plantilla de profesores especializados en las distintas areas formativas,
con una amplia experiencia en el ambito docente.

El alumno podra contactar con los profesores y formular todo tipo de dudas y consultas, asi como
solicitar informacion complementaria, fuentes bibliograficas y asesoramiento profesional.
Podra hacerlo de las siguientes formas:

- Por e-mail: El alumno podra enviar sus dudas y consultas a cualquier hora y obtendra respuesta
en un plazo maximo de 48 horas.

- Por teléfono: Existe un horario para las tutorias telefénicas, dentro del cual el alumno podra
hablar directamente con su tutor.

- A través del Campus Virtual: El alumno/a puede contactar y enviar sus consultas a través del
mismo, pudiendo tener acceso a Secretaria, agilizando cualquier proceso administrativo asi como
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plazo de finalizacion

El alumno cuenta con un periodo maximo de tiempo para la finalizacién del curso, que dependera de la
misma duracioén del curso. Existe por tanto un calendario formativo con una fecha de inicio y una fecha
de fin.

campus virtual online

especialmente dirigido a los alumnos matriculados en cursos de modalidad online, el campus virtual de
inesem ofrece contenidos multimedia de alta calidad y ejercicios interactivos.

comunidad

servicio gratuito que permitira al alumno formar parte de una extensa comunidad virtual que ya disfruta
de multiples ventajas: becas, descuentos y promociones en formacion, viajes al extranjero para
aprender idiomas...

revista digital

el alumno podra descargar articulos sobre e-learning, publicaciones sobre formacién a distancia,
articulos de opinidn, noticias sobre convocatorias de oposiciones, concursos publicos de la
administracion, ferias sobre formacion, etc.

secretaria

Este sistema comunica al alumno directamente con nuestros asistentes, agilizando todo el proceso de
matriculacién, envio de documentacion y solucion de cualquier incidencia.

Ademas, a través de nuestro gestor documental, el alumno puede disponer de todos

sus documentos, controlar las fechas de envio, finalizacion de sus acciones formativas y todo
lo relacionado con la parte administrativa de sus cursos, teniendo la posibilidad de realizar un
seguimiento personal de todos sus tramites con INESEM

www.formacioncontinua.eu informacion y matriculas: 958 050 240 fax: 958 050 245


https://www.formacioncontinua.eu/Curso-Gamificacion-Educar-Jugando-Programacion-Robotica

Curso de Gamificacion: Educar Jugando + Curso en Programacion Robética en el Aula (Doble
Titulaciéon con 10 Créditos ECTS)

programa formativo

PARTE 1. GAMIFICACION: EDUCAR JUGANDO

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A LA GAMIFICACION
1.Concepto de gamificacion
1.- Tipos de gamificacion
2., Qué no es la gamificacion?
3.0bjetivos de la gamificacion y ambitos de aplicacion
4.Diferencia entre gamificacion, juegos serios y aprendizaje basado en el juego
1.- Juegos serios y aprendizaje basado en el juego
5.La importancia de gamificar en el ambito educativo
6.Primeras consideraciones para disefiar un sistema gamificado
UNIDAD DIDACTICA 2. GAME THINKING O PENSAMIENTO DE JUEGO
1.Concepto de game thinking
1.- Los disefiadores en game thinking
2.Reglas de disefio
3.Cémo aprovechar las emociones
4.La diversién
1.- Las emociones en el juego
UNIDAD DIDACTICA 3. PSICOLOGIA Y GAMIFICACION
1.La gamificacion como disefio emocional
1.- La psicologia cognitiva y los psicélogos humanistas de la motivacion
2.- Psicologia de los estados positivos
2.Conceptos de psicologia y gamificacion
3.Relacion conducta/gamificacion
1.- La dopamina
UNIDAD DIDACTICA 4. TEORIAS EN LA GAMIFICACION Y ANALISIS DE LA MOTIVACION EN LA GAMIFICACION
1.Motivacion y gamificacion
1.- Engagement y motivacion
2.- Tipos de motivacién
2.Teoria sobre la motivacion humana: piramide de Maslow
3.Teoria de la autodeterminacion
1.- Estrategias para fomentar la motivacion intrinseca
4.Daniel Pink y la teoria de la motivacion
1.- Factores de motivacion
5.El modelo RAMP y la motivacion intrinseca
1.- Tipos de jugadores segun Marczewski
6.Teoria del Flujo o teoria del Flow de Csikszentmihalyi
1.- Componentes del flujo
UNIDAD DIDACTICA 5. LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE A TRAVES DEL JUEGO
1.Gamificacién y aprendizaje
2.Gamificando para educar
1.- Aplicacion de la gamificacién en el aula
2.- Claves para aplicar la gamificacion en el aula ;educamos jugando?
3.- Gamificando en educacion. Ejemplos de herramientas y aplicaciones
3.Sugerencias para la gamificacién educativa
UNIDAD DIDACTICA 6. EL JUEGO Y SU DISENO
1.Definicion de juego y caracteristicas basicas

+ Informacion Gratis
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2.Tipos de jugadores
1.- Jugador ambicioso
2.- Jugador triunfador
3.- Jugador sociable
4.- Jugador explorador
3.Diferencias entre “game” y “play”
1.- El circulo magico
4.Gamificacion y generacion Y
5.Disefio del juego en la gamificacion
UNIDAD DIDACTICA 7. ELEMENTOS DEL JUEGO EN LA GAMIFICACION
1.Introduccion a los elementos de juego
2.Dinamicas de juego
1.- Las dinamicas en gamificacién segun Kevin Werbach
2.- Los 16 motivadores de Steven Reiss
3.Mecanicas de juego
1.- Mecanicas a usar en gamificacion
2.- Fundamentos de la diversion
4.Componentes de juego
1.- 35 componentes de juego para usar en gamificacion
5.La jerarquia de los elementos de juego en la gamificacion
6.La triada PBL (points, badges, lists)
1.- Points-Puntos
2.- Badges-Medallas
3.- Leaderboards-Clasificaciones
7. Limitaciones de los elementos
UNIDAD DIDACTICA 8. CICLOS DE ACTIVIDAD. LEY DEL MOVIMIENTO
1.Ciclos de actividad
1.- Bucles de accién
2.- Bucles de progresion
2.El papel de la diversién
UNIDAD DIDACTICA 9. PROGRAMAS DE RECOMPENSAS
1.Concepto de recompensa
1.- Clasificacion de las recompensas
2.- Tipos basicos de recompensas
2.Concepto de insignias en el aula
1.- Objetivos de las insignias en educacion
2.- Insignia digital
3.Plataformas de gamificacion relacionadas con la asignacion de insignias
1.- Herramientas para crear badges para el aula
4.Calendarizacion de recompensas
1.- Dimensiones de las recompensas variables
5.Teorias conductuales: limitaciones y riesgos
6.Teorias cognitivistas
1.- Esquema de recompensas SAPS
UNIDAD DIDACTICA 10. EMPLEO DE HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION EN EL AULA
1.Herramientas de gamificacién para el aula
2.Brainscape
3.Cerebriti edu
4.Pear Deck

5.Ribbon Hero
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6.KnowRe
7.Duolingo
8.World Peace Game
9.0tras herramientas

PARTE 2. ROBOTICA EN EL AULA

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION. HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION.
PRIMEROS PASOS CON ARDUINO.
1.Programacion y lenguajes de programacion
2.Scratch, S4A, Applnventor, bitbloqg, Arduino
3.Proyecto Arduino
4.Entradas y salidas digitales
UNIDAD DIDACTICA 2. PRIMEROS PASOS CON BITBLOG.
1.Instalacion y configuracion de bitblog
2.Primer programa: “Hola Mundo”
3.Sentencias condicionales if-else
4 .Sentencias condicionales switch-case
UNIDAD DIDACTICA 3. USO DE VARIABLES Y FUNCIONES. BUCLES DE CONTROL.
1.Variables locales y variables globales
2.Funciones, parametros y valor de retorno
3.Bucle while
4 Bucle for
UNIDAD DIDACTICA 4. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION DE ROBOTS MOVILES. MONTANDO EL
EVOLUTION.
1.Robots, tipos, aplicaciones Robots en el aula
2.El PrintBot Evolution Montaje
3.Primer Programa con el PrintBot Evolution
4.Teleoperando el PrintBot Evolution desde Android
UNIDAD DIDACTICA 5. PROGRAMACION DE UN ROBOT SIGUELINEAS.
1.¢,Qué es un sigue-lineas? ¢ Cémo funciona?
2.Programacion de un sigue-lineas
3.Modificaciones de un sigue-lineas
UNIDAD DIDACTICA 6. PROGRAMACION DE UN ROBOT HUYE-LUZ.
1.¢,Qué es un huye-luz? ; Cémo funciona?
2.Programacion de un huye-luz
3.Modificaciones de un huye-luz
UNIDAD DIDACTICA 7. PROGRAMACION DE UN ROBOT QUE ESQUIVA OBSTACULOS.
1.¢,Qué es un evita-obstaculos? ; Coémo funciona?
2.Programacion de un evita-obstaculos
3.Modificaciones de un evita-obstaculos
4.Maquinas de estados
UNIDAD DIDACTICA 8. NEUROTECNOLOGIA: VISION ESPACIAL. HEMISFERIO DERECHO. PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL.
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