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Guia Didactica

Objetivos

o Objetivo General

Desarrollar el concepto de gamificacién como recurso del aula para
la actividad ladica en el proceso de aprendizaje.

o Objetivos Especificos

Conocer la importancia que tiene la gamificacién en un entorno
educativo.

Comprender los diferentes tipos o géneros de juegos, para su
correcta utilizacién en el aula.

Definir las ventajas de aplicar juegos fuera y dentro del aula.
Comprender las diferentes teorias para llevar a cabo un correcto
aprendizaje.

Exponer los fundamentos necesarios para el disefio de juegos.
Conocer cdmo influye la motivacién en el proceso de aprendizaje.
Establecer qué herramientas pueden emplearse en un sistema
gamificado.

Conocer las utilidades de un sistema gamificado en personas con
diversidad funcional.

Implantar programas de gamificacidon para desarrollar en el aula.
Conocer las pautas a seguir en el desarrollo de un programa de
gamificacion en el aula.
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Guia Didactica

Contenidos

SSCE18. Gamificacion y gestion de recursos Tiempo
digitales estimado
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