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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
innovacién 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 educacioén 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
E Estudia cuando y desde donde m Pretendemos que los nuevos

11 quieras. Accede al campus virtual conocimientos se incorporen de forma
desde cualquier dispositivo. sustantiva en la estructura cognitiva
EQUIPO DOCENTE NO ESTARAS SOLO

& . . W -

™ | Euroinnova cuenta con un equipo de Acompafamiento por parte del

profesionales que hardn de tu estudiouna MM equipo de tutorizacién durante toda

experiencia de alta calidad educativa. tu experiencia como estudiante

EUROINNOVA
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4. calidad AENOR

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

de Empleo y Seguridad Social.
+/ 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.

DELNCALIDAD AHBENTAL 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
3 |

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.
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METODOS DE PAGO

Con la Garantia de:

&> educapay

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

. . VISA P payral

mastercord maastro

'r'. bizum amazon pay .' Pay G Pay

Nos adaptamos a todos los métodos de pago internacionales:

OZE] @ 195 biscovir @efecty @)Ramae CMR

y muchos mas...
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Master en Gamificacion e Innovacién en E-learning + Titulaciéon
Universitaria

DURACION
@ 1500 horas
@ MODALIDAD
IACEN | ONLINE

ACOMPANAMIENTO
PERSONALIZADO

N
R

CREDITOS
5 ECTS

Titulacion

Doble Titulacién: - Titulacién de Master en Gamificacion e Innovacion en E-learning con 600 horas
expedida por EUROINNOVA INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION, miembro de la AEEN (Asociacién
Espanola de Escuelas de Negocios) y reconocido con la excelencia académica en educacién online por
QS World University Rankings - Titulaciéon Universitaria en Gestion de Plataformas Elearning con
Moodle con 5 Créditos Universitarios ECTS. Formacién Continua baremable en bolsas de trabajoy
concursos oposicion de la Administracién Publica.
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EUROINNOVA INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION

10 centro acreditado iones formativas

expide el presente

itulo pr

5 NOMBRE DEL ALUMNO/A

nero de documento XXXXXXXXX ha superado los estudios correspondientes de

Nombre del curso

vvvvvvvv duracién de XXX horas, perteneciente al Plan de Formacién de Euroinnova International Online Education.

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

Con una calificacion XXXXXXXXXXXXXXX,

¥ para que conste expido la presente titulacién en Granada, a (dia) de (mes) del (ario).

NOMBRE ALUMNO/A NOMBRE DE AREA MANAGER

Fitma del Alumno/a La Direccién Académica

Descripcion

Debemos saber que el término gamificacion, del inglés gamification, puede traducirse como “convertir
en un juego”, en definitiva podriamos entenderlo como “la aplicaciéon de conceptos y técnicas de la
teoria de juegos a contextos ajenos al juego”. Con la Gamificacion en la empresa se pretende motivar a
través del juego, utilizando diferentes incentivos en los empleados de la misma. Con este Master en
Gamificacion e Innovacion en E-learning se pretende que sean capaces de implementar un proyecto de
gamificacién en una organizacién, asi como aplicar esta técnica a la educacion, adaptando sus
conocimientos y realizando estrategias usando herramientas como Moodle o Game Maker.

Objetivos

e Comprender los principios para la aplicacién, la integracién y la seleccion educativa de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion.

e Aprender en qué se basan el diseno, la producciény la evaluacién de TIC aplicadas a los procesos
de ensefanza

¢ aprendizaje.

¢ Conocer los diferentes formatos y medios de las TIC aplicados a la educacién.

e Familiarizarse con el entorno de aprendizaje virtual basado en Moodle.

e Administrar un aula virtual Moodle.

e Crear espacios de trabajo virtual atractivos y dindmicos.

¢ Conocer las bases de la gamificacién y sus aplicaciones al mundo de la empresa.

¢ Aprender las leyes del Game Design.

¢ Definir un plan de gamificacién, prototiparlo y ejecutarlo.

¢ Conoer los distintos procedimientos para la implementacién de sistemas gamificados y aprender
sus posibles aplicaciones.

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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Obtener las ventajas de gamificacion para lograr los objetivos estratégicos de cualquier tipo de
organizacion.

Saber programar un Videojuego completo utilizando Game Maker.

Estudiar las novedades que aporta Game Maker para la version Bdsica y la versiéon Avanzada.
Adquirir los conocimientos necesarios para incluir elementos multimedia como sonido y video.

A quién va dirigido

El Master Online esta dirigido a todos aquellos profesionales del entorno empresarial o educativo que
quieran implementar proyectos de gamificaciéon en el ambito de la educacidn, aplicando diversos
procesos y utilizando herramientas para ser un profesional en la materia.

Para qué te prepara

El presente Master Gamificacion Educacion te prepara para reclutar, formar y mejorar el rendimiento
de los empleados, a través del "juego". Ademds conoceras las técnicas para aplicar sus conocimientos
sobre herramientas como Moodle o Adobe Animate para la animacién multimedia y proyectos de
educacion.

Salidas laborales

Esta accion formativa estd orientada a profesionales que se dediquen al E-learning, a proyectos de
gamificaciény a aplicacion de las TIC en la educacion, y deseen mejorar su aprendizaje en este sector,
para aplicarlo en su dmbito laboral.

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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TEMARIO

PARTE 1. NUEVOS RETOS EN TECNOLOGIA EDUCATIVA
UNIDAD DIDACTICA 1. FUNDAMENTOS DE LA TECNOLOGIA DIGITAL

Manejo de la configuracién basica de los dispositivos digitales y tecnoldégicos mas comunes
Manejo de la configuracion principal de los sistemas operativos

Aplicaciones de la conectividad entre dispositivos tecnolégicos

Configuracion de una red doméstica basica con los dispositivos tecnolégicos mas comunes
Identificacién de las diferentes tecnologias mas avanzadas

AN =

UNIDAD DIDACTICA 2. INNOVACION EDUCATIVA

1. Lainnovacién en el &mbito educativo

2. Elliderazgo educativo

3. El docente innovador

4. Aplicacion de lainnovacion educativa en el aula

UNIDAD DIDACTICA 3. APLICACION DE LAS TECNOLOGIAS EN EL AULA

1. Identificaciéon y uso de herramientas para innovar o mejorar las metodologias de aprendizaje
2. Utilizacion de herramientas de comunicacion y colaboracion digital en funcién del contexto
3. Configuracién de entornos digitales de colaboracién para el aprendizaje

UNIDAD DIDACTICA 4. INTRODUCCION A LAS TIC APLICADAS A LAS COMPETENCIAS DOCENTES

1. Competencias clave en el curriculum

2. Marco de referencia de la competencia digital
3. Competencia digital docente

4. Competencia digital del alumno

UNIDAD DIDACTICA 5. ASPECTOS RELEVANTES DE LA CREACION DE CONTENIDOS MULTIMEDIA EN
EL AULA

1. La docenciay la creacion de contenidos multimedia en el aula
2. Competencia digital
3. Creacién de contenidos multimedia como recurso para la educacién

UNIDAD DIDACTICA 6. LA ELABORACION DEL PLAN DIGITAL DE CENTRO

1. Concepto de Plan Digital de Centro y normativa de referencia
2. Elementos y Estructura del Plan Digital de Centro

3. Andlisis del contexto: Herramientas

4. Evaluacion del Plan Digital de Centro

UNIDAD DIDACTICA 7. INTEGRACION DE RECURSOS DIGITALES PARA LA MEJORA DE ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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1. Coordinacién, seguimiento y adaptacién flexible del uso de las tecnologias digitales para
mejorar las estrategias pedagdgicas

2. Sesiones de aprendizaje de modo que las diferentes actividades digitales (dirigidas por docentes
y estudiantes) refuercen conjuntamente el objetivo de aprendizaje

3. Administrar los contenidos, las aportaciones y las interacciones en entornos digitales

4. Evaluar de manera continua la eficacia de las estrategias de ensefianza mejoradas digitalmente

UNIDAD DIDACTICA 8. EL PROYECTO DE EDUCACION DIGITAL Y LOS RECURSOS EDUCATIVOS
ABIERTOS (REA)

1. Los Recursos Educativos Abiertos (OER)
2. Cienciay educacién abierta
3. Crear, reutilizar, adaptar, publicar

PARTE 2. GESTION DE PATAFORMAS ELEARNING CON MOODLE
MODULO 1. INTRODUCCION A MOODLE E INSTALACION
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A MOODLE

1. Historia de Moodle

2. Definiciény caracteristicas de la plataforma de Elearning Moodle
3. Teoria del constructivismo social aplicada a Moodle

4. Médulos principales en Moodle

UNIDAD DIDACTICA 2. INSTALACION DE MOODLE

1. Instalacién en local

2. Instalacioén en servidor

3. Registro en MoodleCloud

4. Ajustes de la pagina principal

UNIDAD DIDACTICA 3. ENTORNO DE MOODLE

Interfaz de la plataforma

Menl de administraciéon
Repositorios y gestion de ficheros
Gestiéon de bloques y filtros
Configuracion de la contrasena
Cambio de idioma

aounhkhwn-=

UNIDAD DIDACTICA 4. PERSONALIZACION DE MOODLE

1. Modo edicién
2. Temas
3. lconos

UNIDAD DIDACTICA 5. CREACION DE UN CURSO EN MOODLE

1. Formatos de curso

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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Partes de la homepage

Categorias y subcategorias
Matriculacién de usuarios

Gestién de grupos

Gestién de roles y permisos

Uso de tags

Subida, eliminacién y reinicio de un curso

N AWN

MODULO 2. RECURSOS EN MOODLE

UNIDAD DIDACTICA 1. RECURSOS DE COMUNICACION EN MOODLE

Foro

Chat

Consulta
Retroalimentacién
Encuesta

Correo

ounhkhwn-=

UNIDAD DIDACTICA 2. RECURSOS INTERACTIVOS EN MOODLE

Archivos multimedia

Libros

Enlaces

Portafolios

Contenido IMS

SCORM

Cémo se crea un contenido SCORM
Cémo se prueba un contenido SCORM
Datos SCORM de seguimiento

SovYeNOaUARWDNS

—_—

integraciéon en Moodle
UNIDAD DIDACTICA 3. ACTIVIDADES EN MOODLE

Tarea

Taller

Base de datos
Glosario
Leccién
Cuestionario
Wiki

NoubkhwnN=

UNIDAD DIDACTICA 4. PREGUNTAS EN MOODLE

1. Banco de preguntas
2. Categorias de preguntas
3. Exportacién e importacién de preguntas

Creacién de contenido con eXelearning y su integraciéon en Moodle
Creacién de ejercicios de autoevaluacién con HotPotatoes, herramientas e-learning y su
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4. Tipos de preguntas

UNIDAD DIDACTICA 5.

Bitacora
Informes
Estadisticas
Calendario
Insignias

nhwn=

RECURSOS DEL PROFESOR

MODULO 3. ADMINISTRACION DE MOODLE

UNIDAD DIDACTICA 1.

PANEL DE ADMINISTRACION

1. Gestion de usuarios

2. Libro de calificaciones

3. Copias de seguridad

4. Finalizacién de actividad y de curso

UNIDAD DIDACTICA 2.

Darse de alta en
Importar la base

AN =

Mobile app

UNIDAD DIDACTICA 3.

MOODLE EN SERVIDOR REMOTO

un servidor
de datos a un servidor remoto

Conexion de la web con la base de datos
Subir archivos web mediante FTP

NOVEDADES DE LA ULTIMA VERSION DE MOODLE

1. Para todos los usuarios

2. Para profesores

3. Para administradores

PARTE 3. CREACION DE MATERIAL DIDACTICA ONLINE (SCORM) CON ADOBE CAPTIVATE

UNIDAD DIDACTICA 1.
UNIDAD DIDACTICA 2.
UNIDAD DIDACTICA 3.
UNIDAD DIDACTICA 4.
UNIDAD DIDACTICA 5.
UNIDAD DIDACTICA 6.
UNIDAD DIDACTICA 7.

UNIDAD DIDACTICA 8.

INTRODUCCION A CAPTIVATE
CREAR PROYECTOS

ANADIR Y GESTIONAR OBJETOS
DIAPOSITIVAS

CRONOLOGIA Y CUADRICULAS
CREAR PRUEBAS

AUDIO Y VIDEO

OBJETOS INTERACTIVOS Y NO INTERACTIVOS

©OINNg
1 0€E J
£y

?f'

¢
&
2
Q
Y4, onu

LLN]

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION



https://www.euroinnova.com/master-gamificacion-innovacion-e-learning

EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

UNIDAD DIDACTICA 9. INTERACCIONES

UNIDAD DIDACTICA 10. GRABAR Y PUBLICAR PROYECTOS

PARTE 4. GAMIFICACION EN LA EMPRESA

MODULO 1. PLANIFICACION E INICIATIVA EMPRENDEDORA EN LA EMPRESA
UNIDAD DIDACTICA 1. EMPRESA, ORGANIZACION Y LIDERAZGO

1. Las PYMEs como organizaciones
1. - Laimportancia de las organizaciones
2. - Aproximacién conceptual a la organizacién
3. - Tipos de organizaciones
4, -Laestructura
2. Liderazgo
1. - Estilos de liderazgo
2. - Otra clasificacién de tipos de liderazgo
3. - El papel del lider
4. - Funciones administrativas del liderazgo
3. Un nuevo talante en la Direccién

UNIDAD DIDACTICA 2. ACTITUD Y CAPACIDAD EMPRENDEDORA EN LA EMPRESA

1. Evaluacion del potencial emprendedor
1. - Conocimientos
2. - Destrezas
3. - Actitudes
4. -Intereses y motivaciones
2. Variables que determinan el éxito en el pequeio negocio o microempresa
1. - Variables comerciales y de marketing
2. - Variables propias
3. - Variables de la competencia
3. Empoderamiento
- Concepto
2. - Desarrollo de capacidades personales para el aprendizaje
3. -La Red personal y social

UNIDAD DIDACTICA 3. ANALISIS DE OPORTUNIDADES EN LA EMPRESA

1. ldentificacion de oportunidades e ideas de negocio
1. - Necesidades y tendencias
2. - Fuentes de busqueda
3. - La curiosidad como fuente de valor y busqueda de oportunidades
4. - Técnicas de creatividad en la generacién de ideas
5. - Los mapas mentales
6. - Técnica de Edward de Bono (Seis sombreros)
7. - El pensamiento irradiante
2. Andlisis DAFO de la oportunidad e idea negocio

EUROINNOVA
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1. - Utilidad y limitaciones
2. - Estructura: Debilidades, Amenazas, Fortalezas, Oportunidades
3. - Elaboracién del DAFO
4. - Interpretacién del DAFO
3. Andlisis del entorno del pequefo negocio o microempresa
1. - Eleccién de las fuentes de informacion
- La segmentacion del mercado
- La descentralizacion productiva como estrategia de racionalizaciéon
- La externalizacion de servicios: «Outsourcing»
. - Clientes potenciales
- Canales de distribucién
- Proveedores
- Competencia
9. - Barreras de entrada
4. Analisis de decisiones previas
- Objetivos y metas
2. - Mision del negocio
3. - Los trdmites administrativos: licencias, permisos, reglamentacién y otros
4. - Vision del negocio
5. Plan de accién
1. - Prevision de necesidades de inversiéon
2. - La diferenciacién del producto
3. - Dificultad de acceso a canales de distribucién: barreras invisibles
4. - Tipos de estructuras productivas: instalaciones y recursos materiales y humanos

N hAWN

MODULO 2. GESTION Y MEJORA DEL FUNCIONAMIENTO DE UN EQUIPO
UNIDAD DIDACTICA 4. TECNICAS PARA MEJORAR EL FUNCIONAMIENTO DE UN EQUIPO

1. Programa de entrenamiento
2. Técnicas de desarrollo en equipo

UNIDAD DIDACTICA 5. LAS DINAMICAS DE GRUPO

1. Definiciéon
2. Aplicaciones a los distintos campos de la vida social
3. Técnicas de dindmica de grupos
- Qué sony qué no son las técnicas grupales
2. - Eleccion de la técnica adecuada
3. - Criticas a las técnicas de dindmica para grupos
4. Normas generales para el uso de las técnicas de grupo
5. El papel del dinamizador
- Caracteristicas
2. - Tres tipos de animador
3. - Papel del animador
4. - Funciones del animador

UNIDAD DIDACTICA 6. CLASIFICACION DE LAS DINAMICAS DE GRUPO
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1. Seguln el tamano del grupo
. -Asamblea
. - Comisién
. -Congreso
. -Mesaredonda
. - Conferencia
. - Clinica del rumor
. - Corrillo
. - Cuchicheo
. - Debate dirigido o discusién guiada
10. - Grupo de confrontacion
2. Segun la participacién de los expertos
. -Role playing
. - Tormenta de ideas
. - Phillips 6.6
. -Foro
. - Grupo de discusion
. - Didlogos simultaneos
7. - Entrevista
3. Segun los objetivos

OoO~NOULT B WN =
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MODULO 3. LA GAMIFICACION EN LA EMPRESA
UNIDAD DIDACTICA 7. LA IMPORTANCIA DE LA GAMIFICACION EN LA EMPRESA

1. Introduccién
1. - Definicién de gamificacion
2. - ;Qué no es la gamificacion?
2. Historia de la gamificacién
3. Aplicacionesy utilidades
1. - Otras aplicaciones
4. Primeras consideraciones para disefar un sistema gamificado

UNIDAD DIDACTICA 8. LAS CARACTERISTICAS DEL JUEGO EN LA EMPRESA

1. Definicion de juego y caracteristicas bdsicas
1. - Tipos de jugadores
2. Diferencias entre “game”y “play”
1. - El circulo magico
3. Juegos de realdad alternativa (ARG)
1. - Tipos de usuarios de un juego de realidad alternativa
2. - Un ejemplo de ARG: Proyecto Endgame
4. Gamificaciéon y generacién'Y

UNIDAD DIDACTICA 9. GAME THINKING
1. ;(Qué es el game thinking?

1. - Los disefiadores en game thinking
2. Reglas de disefio
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3. Cémo aprovechar las emociones
4. Anatomia de la diversion
1. - Las emociones en el juego

UNIDAD DIDACTICA 10. GAME ELEMENTS

1. Los elementos de juego o game elements
1. - Dindmicas de juego
2. - Mecénicas de juego
3. - Componentes de juego
4. - Piramide de los elementos
2. Latriada PBL (points, badges, lists)
1. - Points - Puntos
2. - Badges - Medallas
3. - Clasificaciones - Leaderboards
3. Limitaciones de los elementos

UNIDAD DIDACTICA 11. GAMIFICACION EN LA EMPRESA Y PSICOLOGIA

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 gamificaciéon

3. Relacién conducta/gamificacion
1. - La dopamina

UNIDAD DIDACTICA 12. RESULTADOS, ESTIMULOS Y RECOMPENSAS

1. Definicion y estructura de las recompensas
- Clasificacion de las recompensas

2. - Tipos basicos de recompensas

3. - Esquema de recompensas SAPS
2. Calendarizacién de recompensas

1. - Dimensiones de las recompensas variables
3. Teorias conductuales: limitaciones
4. Teorias conductuales: riesgos

UNIDAD DIDACTICA 13. TEORIAS EN LA GAMIFICACION

1. Engagementy motivacién
1. - Motivacion intrinseca y extrinseca
2. Teoria de la autodeterminacién
1. - Estrategias para fomentar la motivacion intrinseca
3. Teoria de la motivacion
1. - Factores de motivacién
4. El modelo RAMP y la motivacién intrinseca
1. - Tipos de jugadores segun Marczewski
5. Teoria del Flujo
1. - Componentes del flujo
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6. Teoria de establecimiento de objetivos

MODULO 4. IMPLEMENTACION DE UN PROYECTO BASICO Y AVANZADO DE GAMIFICACION EN LA
EMPRESA

UNIDAD DIDACTICA 14. DISENO E IMPLANTACION

Conceptos basicos de design thinking
Los seis pasos para implantar gamificacion
Definicién de los objetivos de negocio
Distincién de conductas clave
Descripcién de los jugadores objetivo
Disefo de los bucles de actividad
1. - Bucles de implicacion
2. - Bucles de progresion
7. Diversion
8. Implementacién y herramientas de la gamificacion

aunpkhwnN=~

UNIDAD DIDACTICA 15. GAMIFICACION AVANZADA

1. Procedimiento marco basado en objetivos
2. Procedimiento marco basado en el jugador
3. Gamification Model Canvas
1. - Laimportancia de la estética
4. La gamificacion en la empresa
1. - Gamificaciéon en el dmbito de comercio y marketing
2. - Gamificacién en recursos humanos
3. - Gamificacion en los procesos de negocio

PARTE 5. PROYECTOS DE GAMIFICACION ELEARNING EN HTML5: ADOBE ANIMATE CC
UNIDAD DIDACTICA 1. ELENTORNO DE TRABAJO |

Tipos de gréficos

Utilizacién del Escenario y el papel Herramioentas en Animate
Flujo de trabajo Animate CC

Ver el area de trabajo

Mendus

Gestiéon de ventanas y paneles

Guardar espacio de trabajo

Preferencias en Animate

Practicas

VoNU A WN =

UNIDAD DIDACTICA 2. ELENTORNO DE TRABAJO II

El escenario y propiedades del documento
Herramientas

Linea de tiempo y capas

Vistas del documento

Reglas, guias y cuadriculas
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6. Deshacer, rehacery repetir Historial

7.
8.

Archivos de Animate
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 3. ADMINISTRACION DE DOCUMENTOS

NounbkhwnN=

Crear documentos

Las plantillas

Importacién de imagenes e ilustraciones
Ilustrator y Animate

Photoshop y Animate

Archivos Animate

Practicas

UNIDAD DIDACTICA 4. DIBUJAR EN ANIMATE

N AWM=

Informacion sobre el dibujo
Modos de dibujo
Preferencias de dibujo
Herramientas bdsicas
Herramientas avanzadas
Herramienta pluma

Editar contornos

Practicas

UNIDAD DIDACTICA 5. TRABAJAR CON OBJETOS

NoubkhwnN=

Transformar objetos
Seleccionar objetos
Combinaciéon de objetos
Borrary eliminar objetos
Alinear objetos

Mover y copiar objetos
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 6. COLOR EN ANIMATE

NoubkwnN=

Selector de color

Paleta color

Degradados

Herramienta transformar degradados
Herramienta bote de tintay cubo de pintura
Herramienta cuentagotas

Practicas

UNIDAD DIDACTICA 7. SIMBOLOS, INSTANCIAS Y BIBLIOTECAS

1. Tipos de simbolos

2.
3.

Crear un simbolo
Bibliotecas
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4. Simbolos graficos
5. Crear un botén

6. Clip de pelicula

7. Practicas

UNIDAD DIDACTICA 8. LINEA DE TIEMPO Y ANIMACION

Linea de tiempo

Las capas

Animaciones

Animaciones fotograma a fotograma
Interpolacién de forma
Animacién interpolada
Interpolacién clasica
Interpolacién de movimiento
Animaciones con guias
Animar objetos D

Practicas

SoeYveNoaURWDN =
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UNIDAD DIDACTICA 9.ESCENAS, FILTROS, MASCARAS Y TEXTO

Escenas

Filtros

Tipos de filtros
Modos de Mezcla
Capas de mascara
Texto Clasico

Tipos de texto clasico
Incorporar fuentes
Practicas

Vo NUL A WN =

UNIDAD DIDACTICA 10. SONIDO Y VIDEO

Importar sonidos

Formatos de sonido admitidos
Sonido en la linea de tiempo
Anadir sonido a un botén
Editar un sonido

Comprimir un sonido
Importar video

Propiedades del video

Adobe Media Encoder
Practicas

VNN hA~WLUN=
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UNIDAD DIDACTICA 11. ACCIONES Y PUBLICACION
1. Introduccién a ActionScript

2. Panel acciones
3. Acciones mas comunes
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Panel Fragmentos de cédigo
Formularios

Configurar publicacion
Exportar en Animate
Practicas

© N A

UNIDAD DIDACTICA 12. ADOBE AIR Y JSFL

;Qué es Adobe Air?

Creacién de un archivo Adobe AIR

Vista previa de una aplicacion de Adobe AIR
Publicar un archivo AIR

JSFL

Practicas

ounhkhwn-=

UNIDAD DIDACTICA 13. SPRITE SHEETS Y HTML 5

1. ;Qué es un Sprite Sheets?

2. HTML5

3. Publicaciéon de animaciones en HTML 5
4. Practicas

PARTE 6. PROYECTOS DE GAMIFICACION ELEARNING CON GAME MAKER
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A GAME MAKER

1. ;Qué es Game maker?

1. - Versiones de Game Maker
2. Descarga e instalacion
3. Actualizaciones de Game Maker
4. Funcionamiento de Game Maker

UNIDAD DIDACTICA 2. INTERFAZ DE GAME MAKER

1. Mend principal

1. - Archivo
. - Editar
. - Construir
. -Ventanas
. - Herramientas
. - Mercado
. - Disenos
. -Ayuda
. -Recursos
2. Arbol de recursos

0O ~NOYULT B WDN
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UNIDAD DIDACTICA 3. RECURSOS BASICOS DE GAME MAKER

1. Objetos
2. Sprites
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3. Sonidos
4, Room

UNIDAD DIDACTICA 4. RECURSOS AVANZADOS DE GAME MAKER

1. Eventos

2. Rutas

3. Lineas de tiempo
4. Scripts

UNIDAD DIDACTICA 5. ACCIONES DRAG & DROP

1. ¢(Qué son las acciones Drag & Drop?
2. Tipos de acciones

1. - Acciones de movimiento

2. - Acciones de objetos

3. - Acciones de Sprite y sonidos

4. - Acciones de Room

5. - Acciones de Juego

6. - Acciones de control

7. - Acciones de puntuacién

UNIDAD DIDACTICA 6. LENGUAJE GML

1. ;Dénde podemos usar GML?
2. Estructura bésica
3. Expresionesy variables
1. - Variables
2. - Expresiones
4. Funciones
. Comentarios
6. Funciones que definen la forma de jugar
1. - Posiciones con variables
2. - Instancias
3. - Tiempos de juego
4
5

U

. - Puntuaciény Room
. - Eventos a las instancias
. -Eventos Error

7. Sentencias

. -IF

. - REPEAT

. -WHILE

. -DO

. -FOR

. -SWITCH

. - BREAK

. - CONTINUE

. -EXIT

. -WITH

)

OC VWO NOULULIDWN-=

—_—

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION



https://www.euroinnova.com/master-gamificacion-innovacion-e-learning

EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

8. Valores
1. - Constantes
2. - Operar con funciones
3. - Operar con fechas

UNIDAD DIDACTICA 7. FUNCIONES AVANZADAS DE GML |

1. Funciones de iteracion
2. Funciones para la visualizaciéon
1. -Imagenes como tiles
2. - Dibujado
3. - Cambiar ventanas
4. - Funciones de imagenes
5. - Funciones para el entorno
3. Funciones de sonido
4. Funciones de pantalla y puntuaciones
5. Funciones del Joystick

UNIDAD DIDACTICA 8. FUNCIONES AVANZADAS DE GML II: USO DE LIBRERIAS DLL

1. Funciones de juego

. - Funciones de Rooms

. - Funciones del sonido

. - Funciones de Scripts

. - Funciones de Objetos

. - Funciones del fondo

. - Funciones de trayectorias
7. - Funciones de imagenes

2. Sincronizacion de los datos

3. Datos de uso

4. Juego con sesiones
1. - Instancias del usuario

5. Conexiones para Online

6. Librerias DLL

AU WN =

UNIDAD DIDACTICA 9. EQUIVALENCIA DE GML CON D&D

1. Atributos comunes
1. -Se aplicaa...
2. - Relativo
3. -NOT
2. Tipos de acciones
1. - Acciones de movimiento
2. - Acciones de objetos
3. - Acciones de Sprite y sonidos
4. - Acciones de Room
5. - Acciones de Juego
6. - Acciones de control
7. - Acciones de puntuacién
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UNIDAD DIDACTICA 10. DESARROLLO DE VIDEOJUEGO BASICO

1. Explicacion videojuego e introduccion personajes
2. Creacién de sala
3. Creacién objetos
4. Prueba de juego
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Solicita informacién sin compromiso

iMatricularme ya!

Teléfonos de contacto
Espaina @ +34900 831 200 Argentina @ 54-(11)52391339
Bolivia Q  +59150154035 Estados Unidos Q  1-(2)022220068
Chile Q  56-(2)25652888 Guatemala Q  +502 22681261
Colombia @ +57 601 50885563 Mexico @ +52-(55)11689600
CostaRica Q  +506 40014497 Panamé Q  +507 8355891
Ecuador QQ  +593 24016142 Peru Q  +51117075761

ElSalvador Q  +50321130481 Republica Dominicana )  +1 8299463963

IEncuéntranos aqui!

Edificio Educa Edtech

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

formacion@euroinnova.com

@& www.euroinnova.com

Horario atencién al cliente

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

iSiguenos para estar al tanto de todas nuestras novedades!

Espana @@@@
Latino America @
Reublica Dominicana @
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