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PRECIO

INSCRIPCION

Puedes matricularte en nuestros cursos homologados si tienes la titulacién necesaria para
ejercer la docencia, independientemente de que hayas trabajado como docente o no. Si no
has trabajado nunca en centros publicos de Cantabria, deberas indicar un domicilio en
Cantabria durante tu proceso de matriculacién.

La inscripcion se realiza a través de nuestra nueva aplicacion de
formacion, en la que deberds registrarte previamente para
establecer tu usuario y contrasena:
https://formacion.anpecantabria.es/Acceso.aspx

La primera vez que te matricules en uno de nuestros cursos homologados tendras que
subir los titulos (todas sus caras) que te habilitan como docente, es decir:

e Si eres maestro/a: Diplomatura o Grado de Maestro/a.

e Si eres de otro Cuerpo diferente al de Maestros/as: Licenciatura o Grado y Master de

formacion del profesorado o CAP.

Si una vez dentro de la plataforma eliges pagar en una oficina bancaria o por transferencia,
necesitaras los siguientes datos:

Concepto: "823 Gamificacion" + Nombre y apellidos del alumno/a.
ES95 0049 5672 1624 1606 5764 del Banco Santander a nombre de ANPE Cantabria.

NIVEL/AREA AL QUE SE DIRIGE EL CURSO

Interniveles e interdreas (todos los niveles y areas).

Para poder inscribirte debes residir en Cantabria o haber trabajado alguna vez en centros
publicos de Cantabria.


https://formacion.anpecantabria.es/Acceso.aspx

NUMERO DE PARTICIPANTES

El maximo de participantes sera de 200 personas.

TUTORA

Fatima Miré6 @EsRubisco

Funcionaria de carrera.
Profesora de Biologia y Geologia.
Autora de la web “La rubisco es lo mas”

METODOLOGIA

El curso se realiza a distancia, utilizando el Aula Virtual de ANPE
Cantabria (Moodle), a través del cual el alumnado dispondrd de
materiales, actividades y cuestionarios en linea, asi como llevar un

exhaustivo control de sus actividades.

El curso se apoyara en el contacto permanente con el alumnado a

través de medios informaticos.

CONDICIONES PARA LA OBTENCION DEL CERTIFICADO

Superacion de cuestionarios y realizacion de tareas de aplicacion que se compartiran
en los foros.

CRITERIOS DE ADMISION

1°.- Afiliacion a ANPE.

2°.- Docentes que imparten cualquier nivel de ensenanza.

3°.- Personas que tienen la titulacion requerida para impartir docencia.
4° .- Orden de inscripcion.

RESERVADO EL DERECHO DE ADMISION
Una vez comenzado el curso no se devolvera el importe de la matricula.


https://www.larubiscoeslomas.com/

OBJETIVOS

Comprender las caracteristicas principales y las diferencias entre la Gamificacion y el Aprendizaje
Basado en el Juego (ABJ).

Identificar los tipos de jugadores/as, los elementos principales del juego y cémo aplicarlos con
éxito en el aula: mecanicas, dinamicas, componentes, estética y narrativa o storytelling.

Iniciarse en el disefio de un proyecto de gamificacion.

Obtener herramientas y recursos para la posterior gestion de las estructuras gamificadas.

Descubrir juegos fisicos comercializados con aplicacién en el aula y las herramientas disponibles
para disefar juegos fisicos propios y juegos que simulan concursos televisivos.

Aprender a crear juegos digitales sencillos.

Conocer los elementos basicos de un escape room educativo y un breakout EDU y cémo ponerlos
en practica en el aula.

Analizar las posibilidades pedagdgicas del juego en el disefio de situaciones de aprendizaje.

Acceder a repositorios y plataformas online para compartir recursos gamificados.

CONTENIDOS

1. Introduccién a la Gamificacién y al Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ).

2. Elementos del juego.

3. Gamificacion: planificacion, disefio e implementacién.

4. Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ): juegos ya comercializados, ideas para el disefio
de juegos propios y aplicacion en el aula de juegos basados en concursos televisivos.

5. Breve introduccién a herramientas digitales para creacion de juegos digitales sencillos.
6. Pautas basicas para el disefio paso a paso de una experiencia gamificada: el escape
room educativo y el breakout EDU.

7. Integracion de la gamificaciéon y el ABJ en la programacion de aula: relacion del
proyecto gamificado con elementos del curriculo, disefio de situaciones de aprendizaje
con juegos y evidencias de aprendizaje para la evaluacion de las experiencias
gamificadas.

8. Busqueda de repositorios de juegos online y acceso a plataformas de intercambio de

recursos gamificados entre la comunidad educativa (claustro virtual).



