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SOMOS EUROINNOVA

Euroinnova International Online Education inicia su actividad hace mas de 20 afos. Con la premisa de
revolucionar el sector de la educacién online, esta escuela de formacién crece con el objetivo de dar la
oportunidad a sus estudiandes de experimentar un crecimiento personal y profesional con formacién
eminetemente practica.

Nuestra vision es ser una institucién educativa online reconocida en territorio nacional e internacional
por ofrecer una educaciéon competente y acorde con la realidad profesional en busca del reciclaje
profesional. Abogamos por el aprendizaje significativo para la vida real como pilar de nuestra
metodologia, estrategia que pretende que los nuevos conocimientos se incorporen de forma
sustantiva en la estructura cognitiva de los estudiantes.
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Elige Euroinnova

Desde donde quieras y como quieras,



QS, sello de excelencia académica
Euroinnova: 5 estrellas en educacion online
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RANKINGS DE EUROINNOVA

Euroinnova International Online Education ha conseguido el reconocimiento de diferentes rankings a
nivel nacional e internacional, gracias por su apuesta de democratizar la educacién y apostar por la
innovacion educativa para lograr la excelencia.

Para la elaboracién de estos rankings, se emplean indicadores como la reputacién online y offline, la
calidad de la institucién, la responsabilidad social, la innovaciéon educativa o el perfil de los
profesionales.
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BY EDUCA EDTECH

Euroinnova es una marca avalada por EDUCA EDTECH Group , que estd compuesto por un conjunto de
experimentadas y reconocidas instituciones educativas de formacién online. Todas las entidades que
lo forman comparten la misién de democratizar el acceso a la educacién y apuestan por la
transferencia de conocimiento, por el desarrollo tecnolégico y por la investigacion
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METODOLOGIA LXP

La metodologia EDUCA LXP permite una experiencia mejorada de aprendizaje integrando la
Al en los procesos de e-learning, a través de modelos predictivos altamente personalizados,
derivados del estudio de necesidades detectadas en la interaccién del alumnado con sus
entornos virtuales.

EDUCA LXP es fruto de la TransFerencia de Resultados de Investigacion de varios proyectos
multidisciplinares de I+D+i, con participacion de distintas Universidades Internacionales que
apuestan por la transferencia de conocimientos, desarrollo tecnolégico e investigacion.

1. Flexibilidad

Aprendizaje 100% online y flexible, que permite al alumnado
estudiar donde, cuando y como quiera.

)

2. Accesibilidad

[—@T-ll Cercania y comprensién. Democratizando el acceso a la educacién
LA trabajando para que todas las personas tengan la oportunidad de

seguir formandose.

3. Personalizacion

Itinerarios formativos individualizados y adaptados a las necesidades
de cada estudiante.

3

4. Acompainamiento / Seguimiento docente

Orientacion académica por parte de un equipo docente especialista
en su area de conocimiento, que aboga por la calidad educativa
adaptando los procesos a las necesidades del mercado laboral.

304

304

5. Innovacioén

Desarrollos tecnoldégicos en permanente evolucién impulsados por
la Al mediante Learning Experience Platform.

B

6. Excelencia educativa

(o]} Enfoque didactico orientado al trabajo por competencias, que
favorece un aprendizaje practico y significativo, garantizando el
desarrollo profesional.
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RAZONES POR LAS QUE ELEGIR EUROINNOVA

1 o Nuestra Experiencia

v/ Més de 18 aiios de experiencia. v/ 25% de alumnos internacionales.

+/ Més de 300.000 alumnos ya se han v/ 97% de satisfaccion

formado en nuestras aulas virtuales < 100% lo recomiendan

v/ Alumnos de los 5 continentes. +/ Mas de la mitad ha vuelto a estudiar
en Euroinnova.

2. Nuestro Equipo

En la actualidad, Euroinnova cuenta con un equipo humano formado por mas 400
profesionales. Nuestro personal se encuentra sélidamente enmarcado en una estructura
que facilita la mayor calidad en la atencién al alumnado.

3. Nuestra Metodologia

100% ONLINE APRENDIZAJE
[: Estudia cuando y desde donde ,5"—-‘{1, Pretendemos que los nuevos
L l
11 quieras. Accede al campus virtual conocimientos se incorporen de forma
desde cualquier dispositivo. sustantiva en la estructura cognitiva
’
EQUIPO DOCENTE NO ESTARAS SOLO
r@j . . CCJ .
™M | Euroinnova cuenta con un equipo de Acompaifiamiento por parte del
— . . . 0 O ) o
profesionales que haradn de tu estudiouna MM equipo de tutorizacién durante toda
experiencia de alta calidad educativa. tu experiencia como estudiante

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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4. calidad AENOR

v/ Somos Agencia de Colaboracion N°99000000169 autorizada por el Ministerio

de Empleo y Seguridad Social.
v/ Se llevan a cabo auditorias externas anuales que garantizan la maxima calidad AENOR.
v Nuestros procesos de ensefanza estan certificados por AENOR por la ISO 9001.

e

SElACAB#D ey {IQNET
1509001 15014001 - LTD
5. Confianza
Contamos con el sello de Confianza Online y O
colaboramos con la Universidades mas prestigiosas,
Administraciones PUblicas y Empresas Software a nivel CONFIANZA
ONL

Nacional e Internacional.

6. Somos distribuidores de formacion

Como parte de su infraestructura y como muestra de su constante expansion Euroinnova
incluye dentro de su organizacién una editorial y una imprenta digital industrial.

ﬂhg EUROINNOVA
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FINANCIACION Y BECAS

Financia ku cursos o master y disfruta de las becas disponibles. jContacta con nuestro equipo
experto para saber cual se adapta mas a tu perfil!
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METODOS DE PAGO

Con la Garantia de:

&> educapay

Fracciona el pago de tu curso en comodos plazos y sin interéres de forma segura.

@ @ visa rros

mastercord maestro

z bizum  amazonpay i Pay 5 Pay

MNos adaptamos a todos los métodos de pago internacionales:

OZE] @ 19 biscovir @efecty @)Pumar CMR

y muchos mas...

COMFIAETA

§ EUROINNOVA
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Postgrado en Aplicacion de Recursos y Juegos Didacticos en el Aula +
Titulacién Universitaria

DURACION
425 horas

MODALIDAD
ONLINE

ACOMPANAMIENTO
PERSONALIZADO

CREDITOS
@ 5 ECTS

= M E @2

Titulacion

Doble Titulacién: - Titulacion de Postgrado en Aplicaciéon de Recursos y Juegos Didacticos en el Aula
con 300 horas expedida por EUROINNOVA INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION, miembro de la
AEEN (Asociacion Espanola de Escuelas de Negocios) y reconocido con la excelencia académica en
educacién online por QS World University Rankings - Titulacién Universitaria en Recursos y Juegos
Educativos 2.0 con 5 Créditos Universitarios ECT. Formacién Continua baremable en bolsas de trabajo
y concursos oposicién de la Administracién Publica.
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i EJ EUROINNOVA INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
5\ Vs
EXPIDE LA SIGUIENTE TITULACION

NOMBRE DEL ALUMNO/A

con Nmero de Documento XXXXXXXXX ha superado los estudios correspondientes de

Nombre de la Accién Formativa

de XXX horas, perteneciente al Plan de Formacion de EUROINNOVA en la convocatoria de XXX

¥ para que surta los efectos pertinentes queda registrado con nimero de expediente XXXX/XXXX-XXXX-XXXXXX

Con un nivel de aprovechamiento ALTO

¥ para que conste expido la presente TITULACION en

Granada, a (dia) de (mes) del (afio)

DirecdénGeneral . Fma del Alumnof /s

NOMBRE DEL DIRECTOR ACADEMICO sello NOMBRE DEL ALUMNO

Descripcion

Debido a los avances en las nuevas tecnologias, las TIC se han integrado en las metodologias de
ensenanza-aprendizaje como un recurso educativo de gran interés. A través de ellas, se pueden
emplear multiples recursos y juegos educativos que favorecen al aprendizaje a través de una forma
dindmica y motivadora. Este Postgrado en Aplicacion de Recursos y Juegos Didacticos en el Aula te
aporta los conocimientos especializados sobre los recursos educativos en la Web 2.0, sobre la
gamificacion, Storify y las Redes sociales.

Objetivos

Estudiar los diferentes recursos que ofrece la Web 2.0, incluidos las redes sociales como recurso

educativo.

Saber como gestionar los recursos educativos para mejorar su empleo y utilizacion en la

ensenanza.

Definir lo que es un juego educativo y como se lleva a cabo el proceso de ensefanza

aprendizaje a través del juego.
Conocer algunos ejemplos de juegos educativos 2.0 y videojuegos.

Estudiar los programas que son empleados para la creacién de juegos educativos 2.0.
Adquirir las habilidades necesarias para aplicar la gamificacion en el dmbito educativo.

Aprender mecanicas de juego y ponerlas en practica.

Utilizar diferentes herramientas de gamificacion.

Caracterizar la tecnologia de la web 2.2 aplicada al &mbito educativo.
Conocer la herramienta Storify aplicada al aula.

Determinar la aplicacién y clasificacién de las redes sociales.

Conocer cudles son las redes sociales mas empleadas en el ambito educativo en la actualidad.

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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e Conocer cudl es el papel del docente y del estudiante en el uso de tecnologias web.
e Familiarizarse y aplicar el uso responsable de la utilizacién de este tipo de aplicaciones en el
aula.

A quién va dirigido

El presente Postgrado de Aplicacién de Recursos y Juegos Didacticos en el Aula va dirigido a
profesionales del entorno educativo que deseen seguir formandose en la materia, asi como a
cualquier persona interesada en formar parte de este dmbito que quiera adquirir conocimientos
especializados sobre los recursos y juegos disponibles para utilizarlos en el aprendizaje de los
alumnos.

Para qué te prepara

Este Postgrado en Aplicacién de Recursos y Juegos Didacticos en el Aula te prepara en el
conocimiento y desarrollo de habilidades necesarias para aplicar los juegos para un mayor rendimiento
de los alumnos. Te prepara para la utilizacién de las redes sociales y la gamificacién en la ensefanza.

Salidas laborales

Podras desarrollar tu actividad profesional en empresas privadas y publicas relacionadas con el &mbito
de la educacién.

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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TEMARIO

PARTE 1. RECURSOS Y JUEGOS EDUCATIVOS 2.0
MODULO 1. RECURSOS EDUCATIVOS 2.0
UNIDAD DIDACTICA 1. RECURSO EDUCATIVO: WEB 2.0

1. Introducciéon a la Web

1. -Web 1.0
2. -Web 2.0
3. -Web 3.0

2. Principales principios de la Web 2.0
3. Aplicaciones educativas de la web 2.0

UNIDAD DIDACTICA 2. EDUCACION 2.0

1. Educacién 2.0 en el aula
1. - Implicaciones educativas de la web 2.0
2. Flipped classroom: nuevo modelo educativo
3. Uso responsable de las nuevas tecnologias en el aula

UNIDAD DIDACTICA 3. RECURSOS EDUCATIVOS EN LA WEB 2.0

1. Recursos educativos en la web 2.0
2. Recursos pedagdgicos de la Web 2.0

1. - Blogs
2. - Webs
3. - Wikis

UNIDAD DIDACTICA 4. REDES SOCIALES COMO RECURSO EDUCATIVO

Origen de las redes sociales

(Qué son las redes sociales?

Servicios y tipos de redes sociales

Las redes sociales aplicadas a la educacién

Rol del docente ante las redes sociales
El papel del estudiante en las redes sociales

Noukrwbdh=

UNIDAD DIDACTICA 5. GESTION DE RECURSOS EDUCATIVOS: MOODLE

1. ;Qué es Moodle?
2. Principales caracteristicas de Moodle
1. - Caracteristicas generales
2. - Caracteristicas administrativas
3. - Caracteristicas para el desarrollo y gestion del curso
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Andlisis y utilizacién de las redes sociales como innovacion en el contexto educativo
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3. Mdédulos principales de Moodle
MODULO 2. JUEGOS EDUCATIVOS 2.0
UNIDAD DIDACTICA 6. CONCEPTO DE JUEGO EDUCATIVO

1. Eljuego educativo
2. Tipos de jugadores
1. - Jugador ambicioso
2. - Jugador triunfador
3. - Jugador sociable
4. - Jugador explorador
3. Principales diferencias entre “game” y “play”

UNIDAD DIDACTICA 7. APRENDIZAJE BASADO EN EL JUEGO (GAME-BASED LEARNING)

1. Conceptos basicos a tener en cuenta
2. ;Qué es el aprendizaje a través del juego?
1. - La simulacion en game-based learning
3. Ventajas del game-based learning
4. Aplicacion de game-based learning en el aula

UNIDAD DIDACTICA 8. EJEMPLOS DE JUEGOS EDUCATIVOS 2.0

Ejemplos de juegos educativos 2.0
Brainscape

Cerebriti edu

Pear Deck

Ribbon Hero

KnowRe

Duolingo

World Peace Game

Otras herramientas

WoOoNU A WN =

UNIDAD DIDACTICA 9. VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS

1. Los videojuegos educativos
1. - Potencial didactico de los videojuegos
2. Videojuegosy procesos cognitivos
1. - Motivacion y los videojuegos
3. Ejemplos de videojuegos educativos
4. Videojuegos y discapacidad

UNIDAD DIDACTICA 10. PROGRAMAS EMPLEADOS PARA LA CREACION DE JUEGOS EDUCATIVOS 2.0

1. Creacion de juegos educativos 2.0
2. Hot potatoes

1. - Componentes de Hot potatoes
3. JClic
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PARTE 2. GAMIFICACION
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A LA GAMIFICACION

1. Concepto de gamificacion
1. - Tipos de gamificacion

2. ;Qué no es la gamificacién?

. Objetivos de la gamificaciéon y &mbitos de aplicaciéon

4. Diferencia entre gamificacion, juegos serios y aprendizaje basado en el juego
1. - Juegos serios y aprendizaje basado en el juego

5. Laimportancia de gamificar en el ambito educativo

6. Primeras consideraciones para disefar un sistema gamificado

W

UNIDAD DIDACTICA 2. GAME THINKING O PENSAMIENTO DE JUEGO

1. Concepto de game thinking
1. - Los disefiadores en game thinking
2. Reglas de disefio
. Cémo aprovechar las emociones
4. Ladiversion
1. - Las emociones en el juego

w

UNIDAD DIDACTICA 3. PSICOLOGIA Y GAMIFICACION

1. La gamificaciéon 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 gamificacién

3. Relacién conducta/gamificacion
1. - La dopamina

UNIDAD DIDACTICA 4. TEORIAS EN LA GAMIFICACION Y ANALISIS DE LA MOTIVACION EN LA
GAMIFICACION

1. Motivaciony gamificacién

1. - Engagement y motivacién

2. - Tipos de motivacién
2. Teoria sobre la motivacion humana: pirdmide de Maslow
3. Teoria de la autodeterminacion

1. - Estrategias para fomentar la motivacion intrinseca
4. Daniel Pinky la teoria de la motivacién

1. - Factores de motivaciéon
5. El modelo RAMP y la motivaciéon intrinseca

1. - Tipos de jugadores segun Marczewski
6. Teoria del Flujo o teoria del Flow de Csikszentmihalyi

- Componentes del flujo

UNIDAD DIDACTICA 5. LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE A TRAVES DEL JUEGO

1. Gamificaciény aprendizaje

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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2. Gamificando para educar

1. - Aplicaciéon de la gamificacion en el aula

2. - Claves para aplicar la gamificacion en el aula ;educamos jugando?

3. - Gamificando en educacién. Ejemplos de herramientas y aplicaciones
3. Sugerencias para la gamificacion educativa

UNIDAD DIDACTICA 6. EL JUEGO Y SU DISENO

1. Definicion de juego y caracteristicas bdsicas
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 mdgico
4. Gamificaciéon y generacién'Y
5. Diseno del juego en la gamificacién

UNIDAD DIDACTICA 7. ELEMENTOS DEL JUEGO EN LA GAMIFICACION

1. Introduccién a los elementos de juego
2. Dindmicas de juego
1. - Las dindmicas en gamificacién segin Kevin Werbach
2. - Los 16 motivadores de Steven Reiss
3. Mecanicas de juego
1. - Mecanicas a usar en gamificaciéon
2. - Fundamentos de la diversion
4. Componentes de juego
1. - 35 componentes de juego para usar en gamificacién
. Lajerarquia 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

(9,

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
- Clasificacion de las recompensas
2. - Tipos basicos de recompensas

EUROINNOVA
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2. Concepto de insignias en el aula
- Objetivos de las insignias en educaciéon
2. -Insignia digital
3. Plataformas de gamificaciéon relacionadas con la asignacién de insignias
1. - Herramientas para crear badges para el aula
4. Calendarizacién 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

Herramientas de gamificacién para el aula
Brainscape

Cerebriti edu

Pear Deck

Ribbon Hero

KnowRe

Duolingo

World Peace Game

Otras herramientas

WoNU A WN =

PARTE 3. STORIFY Y REDES SOCIALES EN EL AULA
UNIDAD DIDACTICA 1. TECNOLOGIA DE LA WEB 2.0 APLICADA EN EL AULA

1. ;Qué es laWeb?

-Web 1.0
2. -Web 2.0
3. -Web 3.0

2. Principios basicos de la Web 2.0
3. Aplicaciones de la Web 2.0 en la sociedad
4. Aplicaciones de la Web 2.0 en la educacién

UNIDAD DIDACTICA 2. INTRODUCCION A LOS RECURSOS DIDACTICOS

1. Introduccién a los recursos didacticos de la Web 2.0

2. Herramientas de la Web 2.0 empleadas en el aula
1. - Agendasy calendarios

- Agregadores y RSS

- Almacenamiento

- Blogs, webs y wikis

- Comunicacion, colaboracién y publicacion

- Conversores

- Creacion de actividades educativas

- Directorios y buscadores

- Entornos virtuales de aprendizaje (EVAS)

- Imagen
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11. - Mapas conceptuales y diagramas
12. - Ofimatica

13. - Presentaciones

14. - Sonido y podcast

15. - Video y streaming

UNIDAD DIDACTICA 3. USO DE LA HERRAMIENTA STORIFY APLICADA EN EL AULA

Definicién de Storify
Funcionamiento y uso de Storify
Crear una cuenta en Storify
Ajustes de la cuenta de Storify
Crear una historia en Storify

AN =

UNIDAD DIDACTICA 4. APLICACION DE LAS REDES SOCIALES

Origen de las redes sociales

;Qué son las redes sociales?

Servicios y tipos de redes sociales

Las redes sociales aplicadas a la educacion

Analisis y utilizacion de las redes sociales como innovacion en el contexto educativo

AN =

UNIDAD DIDACTICA 5. CLASIFICACION DE LAS REDES SOCIALES

1. Redes sociales generales
1. - Facebook

2. - Twitter
3. - Google+
2. Redes sociales especializadas

1. - LinkedIn

2. - XING

3. -YouTube

4. -Instagram

5. - Pinterest

UNIDAD DIDACTICA 6. LAS REDES SOCIALES EDUCATIVAS MAS EMPLEADAS EN EL AULA

Introduccion a las redes sociales educativas
Dolphin

Edmodo

RedAlumnos

Internet en el aula

AN =

UNIDAD DIDACTICA 7. EL USO DE FACEBOOK COMO TRANSFORMADOR DE PRACTICAS EDUCATIVAS

1. ;Qué es Facebook?
2. Ventajas e inconvenientes de utilizar Facebook
3. Elementos principales del empleo de Facebook
4. Registro en Facebook

1. - Crear una nueva cuenta en Facebook
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2. - Acceder con una cuenta existente

5. Pagina principal de usuario
1. - Estado
2. - Informacion
3. - Amigos
4. - Fotos

o))

. Tipos de Perfiles
1. - Perfil de Usuario
2. - Perfil de Empresas
3. - Perfil de desarrollador
Facebook en los mdviles
. Facebook en el aula
. Ejemplo de Facebook en una dindmica didactica

O N

UNIDAD DIDACTICA 8. EL PAPEL DEL DOCENTE Y DEL ESTUDIANTE EN EL USO DE LAS REDES
SOCIALES PARA EL APRENDIZAJE

Introduccion del papel del docente frente a las TIC
El rol del docente en el empleo de las redes sociales
Diferentes roles del docente ante las redes sociales
El papel del estudiante en las redes sociales

PN

UNIDAD DIDACTICA 9. EL TRABAJO DE CLASE EN REDES SOCIALES

1. Importancia del trabajo en clase y las redes sociales
2. El aprendizaje cooperativo y las redes sociales
1. - Importancia del aprendizaje cooperativo en el uso de las redes sociales
3. Competencia digital en el aula
1. - Conocimiento del medio
2. -Lenguavy literatura
3. - Matematicas
4. Innovaciéon educativa en el aula: Flipped Classroom

UNIDAD DIDACTICA 10. USO RESPONSABLE DE LAS REDES SOCIALES EMPLEADAS EN EL AULA

Introduccién al uso responsable de las redes sociales
Aspectos a tener en cuenta ante una conexién en red
Servicios en las Redes Sociales

Proteccién de Datos de Caracter Personal

Proteccion de la Privacidad, Honor, Intimidad y Propia Imagen
Delitos en las redes sociales

Menores e incapaces en las redes sociales
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¢Te ha parecido interesante esta informacion?

Si aun tienes dudas, nuestro equipo de asesoramiento
académico estard encantado de resolverlas.

Pregldntanos sobre nuestro método de formacién, nuestros
profesores, las becas o incluso simplemente conécenos.

Solicita informacion sin compromiso

iMatricularme ya!

iEncuéntranos aqui!

Edificio Educa Edtech

Camino de la Torrecilla N.° 30 EDIFICIO EDUCA EDTECH,
C.P. 18.200, Maracena (Granada)

Q 900831200
Formacion@euroinnova.com

@& www.euroinnova.edu.es

Horario atencién al cliente

Lunes a viernes: 9:00 a 20:00h Horario Espana

iSiguenos para estar al tanto de todas nuestras novedades!
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https://instagram.com/euroinnova/
https://linkedin.com/school/euroinnova-international-online-education/
https://facebook.com/Euroinnova
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