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GAMIFICACION Y GESTION DE RECURSOS
HUMANOS

Horas: Modalidad: Requisitos académicos:

70 h. ETeIeformaciéng Nivel 3 (Bachiller)

¢QUE APRENDERAS?

Aprenderds a utilizar la gamificacion como una herramienta educativa efectiva, integrando
dindmicas de juego para motivar a los estudiantes y fomentar su participacién activa. Ademas,
te familiarizaras con herramientas digitales que facilitan la creacion de entornos de aprendizaje

interactivos y colaborativos, mejorando el compromiso y el rendimiento en el aula.

OBIJETIVOS

e Comprender el concepto de gamificacion y su valor en el aprendizaje, aplicando elementos de
juego en el aula para aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes.

e Desarrollar habilidades en el disefio y aplicacion de sistemas gamificados, utilizando
herramientas digitales y frameworks que estructuren actividades Iddicas como parte del plan
educativo.

e Fomentar un entorno de aprendizaje interactivo y colaborativo, estimulando la autoexpresién

y la participacién a través de dinamicas y mecanicas de juego.MF1525 2: MANTENIMIENTO Y

PROGRAMA FORMATIVO

1. Concepto de Gamificacion y su Aplicacion en el Aula
¢ Andlisis del uso de la gamificacion en contextos no ludicos, incluyendo beneficios y tipos

de juegos aplicables al aprendizaje.
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2. Psicologia del Aprendizaje y Motivacion en Gamificacion

e Exploracion de teorias psicoldgicas y motivacionales que sustentan el valor del juego en

el aprendizaje, y clasificacidon de usuarios segun sus perfiles de motivacién.

3. Fundamentos del Disefio de Juegos para la Educacion
¢ Principios de disefo de juegos (mecanicos, dindmicos, estéticos) y su integracion en el

aula para desarrollar competencias y habilidades sociales.

4. Herramientas Digitales para la Gamificacion
¢ Uso de frameworks y utilidades especificas para crear sistemas gamificados efectivos,

desde la planificacion hasta la ejecucidn en el aula.

5. Planificacidon de Programas de Gamificacion
¢ Desarrollo de un plan secuencial de contenidos y actividades, utilizando la gamificacién

como eje central del aprendizaje.
6. Fomento de la Interaccion y Competencias Personales
e Técnicas para animar la interaccién y el compromiso, promoviendo la autoexpresién y

la vinculacién de los logros individuales con los objetivos de aprendizaje.

7. Insercién laboral, sensibilizacién medioambiental y en la igualdad de género

www.feda.es/formacion

SERVICIO PUBLICO
¥ GOBIERNO  MINISTERIO DE EMPLEO ESTATAL ‘ /% MINISTERIO
DEESPANA  DE DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
! Y ECONOMIA SOCIAL SEPE Y DEPORTES

Castilla-La Mancha

3
0
Q.
o
o
=
w
]
oQ
(=
=.
Q.
]
P.
>
o
X
(%]
(V]
<
Q.
>
o
=1
o
o
=
[
=
(o]
o


https://www.feda.es/formacion

