UPitErTE"

Modalidad: curso e-learning Duracién: 60 horas

Categorias: Educacién, servicios socioculturales y a la comunidad

OBJETIVOS

- Crear y aplicar dinamicas de juego. - Aprender aspectos de disefio de sistemas
gamificados. - Aprender a conocer contextos y formas en los que aplicar recursos de
gamificacion. - Comprender la relevancia del juego en entornos poco ludicos.

CONTENIDOS

Concepto de gamificaciéon y aplicaciones Qué es la gamificacién Datos de los jugadores en
la actualidad Datos de la gamificacién en la actualidad Algunos ejemplos de gamificacién
Historia del juego y gamificacién Ambitos de la gamificacién Juegos, reglas y elementos
Juegos: Los juegos y la experiencia de jugar Definicién de juego Importancia de los
videojuegos Incorporacién del juego y sus elementos en la vida real Disefiadores de juegos
Reglas de disefio: El togue de diversion Elementos del juego: Dindmicas Mecdanicas
Componentes Fundamentos psicoldégicos y motivacion Fundamentos psicoldgicos:
Conductismo y cognitivismo. Recompensas: Estructura de recompensas. Programar
recompensas. Motivacién: Motivacién intrinseca y extrinseca Las recompensas también
pueden desmotivar Motivacién intrinseca Flow Conocer a los jugadores Presente y futuro de
la gamificacion Dos enfoques del concepto de gamificacién Riesgos de la gamificacion
Futuro de la gamificacién Ejemplo de gamificacion
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