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EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

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



EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

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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EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

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
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EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

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.
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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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EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

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...
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EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

Master Gamificacién Educativa + Titulacién Universitaria

DURACION
725 horas

MODALIDAD
ONLINE

ACOMPANAMIENTO
PERSONALIZADO

CREDITOS
5 ECTS

< [ E €

Titulacién

Doble Titulacion: - Titulacion de Master Gamificacién Educativa 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 Gamificaciéon: Educar Jugando con 5 Créditos
Universitarios ECTS con 125 horas.
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EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

$PJ EUROINNOVA INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
< g 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

La gamificacién consiste en aplicar caracteristicas propias de los videojuegos a tareas o dmbitos que
en un principio no estan destinados al entrenamiento con el objetivo de aumentar el interés
convirtiendo a algo que se hace por obligacién a algo que se hace por diversién. Hay muchas formas de
aplicar la gamificacién y una de ellas es educando mediante el juego empleando diversidad de
herramientas. Con el Master en Gamificacion aplicada al Ambito Educativo se ofrece una formacién
especializada en este contexto.

Objetivos

Este Master en Gamificaciéon Educativa tiene los siguientes objetivos: Adquirir las habilidades
necesarias para aplicar la gamificacion en el &mbito educativo. Aprender mecanicas de juegoy
ponerlas en practica. Utilizar diferentes herramientas de gamificacién. Comprender la importancia de
la integracion de la Web 2.0 en la educacién. Estudiar los diferentes recursos que ofrece la Web 2.0,
incluidos las redes sociales como recurso educativo. Formar a docentes en las competencias Tic
imprescindibles a desarrollar en el aula. Desarrollar habilidades técnicas para incorporar la tecnologia
en las clases. Crear experiencias de aprendizaje activas, que sean motivadoras y desarrollen la
participacién del alumnado. Profundizar en las diferentes metodologias que se aplican en la sociedad
digital: aprendizaje por proyectos, pedagogia inversa, gamificacion, aulas cooperativas y ELearning.
Conocer la relacién entre liderazgo y aprendizaje. Describir la comunicacién en el entorno de trabajo.
Conocer la metodologia a llevar a cabo en la resolucién de problemas y toma de decisiones para
conseguir el éxito educativo. Conocer las estrategias metodoldgicas adecuadas en el aprendizaje
basado en proyectos. Realizar la evaluacién adecuada del aprendizaje basado en proyectos.

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

A quién va dirigido

El presente Master Gamificacion Educativa va dirigido a aquellas personas interesadas en el sector de
la educacion y a profesionales del drea de educacion y formacion, tales como; maestros, pedagogos,
psicopedagogos, psicélogos..., asi como, a todas aquellas personas interesadas en la ensefanzay la
importancia de educar jugando.

Para qué te prepara

Este Master Gamificacién Educativa te prepara para desarrollar las habilidades necesarias para aplicar
la gamificacién en el proceso de ensenanza-aprendizaje, ademdas se adquirirdn los conocimientos
necesarios para el adecuado desarrollo profesional relacionado con las Ticy la docencia y aproximar
recursos y juegos educativos que proporciona la 2.0.

Salidas laborales

Gracias a la Titulacion presente como Master en Gamificacion Educativa te estardn preparado para
superar las competencias y conocimientos necesarias para poder desarrollar tu carrera profesional
pudiendo introducirte en el sector realizando actividades profesionales en;

-Educacion Infantil, Educacién Primaria, Educacion Secundaria, Organizacion Escolar, Orientacién,
Psicopedagogia, Psicologia, Pedagogia, Educacién Social.

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

TEMARIO

PARTE 1. GAMIFICACION
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A LA GAMIFICACION

1. Concepto de gamificacion
1. - Tipos de gamificacion

2. (Qué no es la gamificacion?

. Objetivos de la gamificacién y dmbitos de aplicacion

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 dmbito 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 diseno
. Cémo aprovechar las emociones
4. Ladiversion
1. - Las emociones en el juego

w

UNIDAD DIDACTICA 3. PSICOLOGIA Y GAMIFICACION

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

1. Motivaciéony gamificacion

1. - Engagement y motivacion

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

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 motivacién intrinseca

1. - Tipos de jugadores segin Marczewski
6. Teoria del Flujo o teoria del Flow de Csikszentmihalyi
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EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

1. - Componentes del flujo
UNIDAD DIDACTICA 5. LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE A TRAVES DEL JUEGO

1. Gamificaciény aprendizaje
2. Gamificando para educar

1. - Aplicacion de la gamificacion en el aula

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

3. - Gamificando en educacién. Ejemplos de herramientasy aplicaciones
3. Sugerencias para la gamificaciéon educativa

UNIDAD DIDACTICA 6. EL JUEGO Y SU DISENO

1. Definicion de juego y caracteristicas basicas
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 magico
4. Gamificaciéony generacion Y
5. Diseno del juego en la gamificacion

UNIDAD DIDACTICA 7. ELEMENTOS DEL JUEGO EN LA GAMIFICACION

1. Introduccién a los elementos de juego
2. Dindmicas de juego
1. - Las dinamicas en gamificacion segin Kevin Werbach
2. - Los 16 motivadores de Steven Reiss
3. Mecanicas de juego
1. - Mecdnicas a usar en gamificacion
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 gamificaciéon
6. La triada PBL (points, badges, lists)
1. - Points-Puntos
2. - Badges-Medallas
3. - Leaderboards-Clasificaciones
7. Limitaciones de los elementos

U

UNIDAD DIDACTICA 8. CICLOS DE ACTIVIDAD. LEY DEL MOVIMIENTO

1. Ciclos de actividad

1. - Bucles de accién

2. - Bucles de progresién
2. El papel de la diversién

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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UNIDAD DIDACTICA 9. PROGRAMAS DE RECOMPENSAS

1. Concepto de recompensa

1. - Clasificacion de las recompensas

2. - Tipos basicos de recompensas
2. Concepto de insignias en el aula

1. - Objetivos de las insignias en educacién

2. - Insignia digital
3. Plataformas de gamificacién relacionadas con la asignacién de insignias

1. - Herramientas para crear badges para el aula
4. Calendarizacién de recompensas

1. - Dimensiones de las recompensas variables

Teorias conductuales: limitaciones y riesgos
6. Teorias cognitivistas

1. - Esquema de recompensas SAPS

v

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

VWO NOULAWDN =

PARTE 2. RECURSOS Y JUEGOS EDUCATIVOS 2.0
MODULO 1. RECURSOS EDUCATIVOS 2.0
UNIDAD DIDACTICA 1. RECURSO EDUCATIVO: WEB 2.0

1. Introduccién 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
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EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

1. Recursos educativos en laweb 2.0
2. Recursos pedagédgicos 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 educacion

Analisis y utilizacién de las redes sociales como innovacién en el contexto educativo
Rol del docente ante las redes sociales

El papel del estudiante en las redes sociales

NoubkhwnN=

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
3. Médulos 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 simulaciéon 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

1. Ejemplos de juegos educativos 2.0
2. Brainscape
3. Cerebriti edu

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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Pear Deck

Ribbon Hero
KnowRe

Duolingo

World Peace Game
Otras herramientas

v ooNL A

UNIDAD DIDACTICA 9. VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS

1. Los videojuegos educativos
1. - Potencial didactico de los videojuegos
2. Videojuegosy procesos cognitivos
1. - Motivaciény 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. Creacién de juegos educativos 2.0
2. Hot potatoes

1. - Componentes de Hot potatoes
3. JClic

PARTE 3. DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS TIC PARA LA DOCENCIA
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A LAS TIC APLICADAS A LAS COMPETENCIAS DOCENTES

1. Competencias clave en el curriculum
2. Marco de referencia de la competencia digital
1. - Marco comun de la competencia digital
Competencia digital docente
4. Competencia digital del alumno
1. - Saberes de la competencia digital

w

UNIDAD DIDACTICA 2. COMPETENCIAS RELACIONADAS CON LAS TIC EN PRIMARIA

1. Introduccién
1. - Tecnologias de la informacién y comunicacién
2. Formacion del profesorado en la competencia digital
3. Influencia de la competencia digital a otras areas del conocimiento
- Conocimiento del medio
2. -Lenguay literatura
3. - Matematicas

UNIDAD DIDACTICA 3. COMPETENCIAS RELACIONADAS CON LAS TIC EN SECUNDARIA

1. Introduccién

2. Las tecnologias de lainformacién y la comunicacion en el ambito educativo
3. Nuevas tecnologias en el aula: recursos

4. Cambios y repercusiones de las TIC en la Educacién Secundaria
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- Rol del profesory del alumnado

- El alumno como nuevo agente del aprendizaje
- Alumnado con capacidad de eleccién

- Nuevo alumnado con nuevas capacidades

- Capacidad de adaptacion de los cambios

AN =

UNIDAD DIDACTICA 4. LAS TIC Y LA FORMACION DOCENTE

1. Educaciény TIC
1. - Lainnovacion pedagdgica de las TIC
2. - TIC aplicadas a la ensenanza
2. Aplicaciéon de las TIC en la metodologia didactica
- Calidad en el proceso de ensenanza-aprendizaje con el uso de TIC
3. Necesidad de formacién docente
1. - Introduccioén a la situacién
2. - Perfiles de profesorado a partir de las necesidades formativas en TIC
3. - Propuestas formativas
4. Formacion del profesorado en cifras
- Datos arrojados

UNIDAD DIDACTICA 5. INTEGRACION DIDACTICA DE INTERNET EN LA DOCENCIA

1. Internet
2. Laweb 2.0y laweb 3.0
-Web 2.0
2. -Web 3.0

3. Educacién e Internet
1. -Internet y su influencia en la ensefanza-aprendizaje
4. Internet: recurso educativo

UNIDAD DIDACTICA 6. AULAS VIRTUALES

1. Entornos o plataformas de teleformacion: el aula virtual
1. - Entorno virtual de aprendizaje (EVA)

. E-Learning

. Blended Learning

. M-Learning

HWN

UNIDAD DIDACTICA 7. LA COMUNICACION Y COLABORACION CON LAS TIC APLICADAS A LA
DOCENCIA

1. Acceso de Internet en el Centro
2. Plan de Comunicacién de Centro
3. Recursos pedagédgicos de la Web 2.0

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

4. Redes Sociales
1. - Las redes sociales aplicadas a la educacién
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2. - Andlisis y utilizacién de las redes sociales como innovaciéon en el contexto educativo
5. Las redes sociales educativas mas empleadas en el aula

1. - Dolphin

2. - Edmodo

3. - RedAlumnos

UNIDAD DIDACTICA 8. CREACION Y GESTION DE CONTENIDOS DIGITALES PARA LA DOCENCIA

1. Importancia de la creacién y gestion de contenidos digitales
1. - Eficacia de los programas de formacion

2. Hot potatoes
1. - Componentes de Hot potatoes

3. JClic

UNIDAD DIDACTICA 9. SEGURIDAD EN LAS TIC APLICADAS EN LA DOCENCIA

1. Uso inadecuado de las nuevas tecnologias
1. - Adiccién a las nuevas tecnologias
Seguridad en las Internet
Tratamiento de los datos personales del menor
Trampas que acontecen en la red
Proteccion de datos personales
Como evitar acoso y fomentar la convivencia en la Red
Importancia de los ajustes de privacidad

Nouvkwh

UNIDAD DIDACTICA 10. RESOLUCION DE PROBLEMAS CON LAS TIC

1. Resolucién de problemaéticas en la red
2. Fases del proceso de intervencién en ciberbullying desde centros educativos
3. Cémo actuar ante diferentes problematicas

1. - Abusos sexuales

2. - Grooming

3. - Sexting

PARTE 4. METODOLOGIAS EDUCATIVAS PARA LA SOCIEDAD DIGITAL 2.0
MODULO FORMATIVO 1. INTRODUCCION A LA SOCIEDAD DIGITAL 2.0
UNIDAD DIDACTICA 1. ;QUE ES LA SOCIEDAD DIGITAL?

1. Nacimiento de la Sociedad de la Informacién

2. Etapas de la sociedad en funcién de la informacién

3. Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC)
1. - Caracteristicas de las TIC

4. Cuidad digital
1. - Caracteristicas de una ciudad digital
2. - Servicios de la ciudad digital

5. Caracteristicas basicas de la sociedad digital

UNIDAD DIDACTICA 2. INFLUENCIA DE LA SOCIEDAD DIGITAL EN EDUCACION
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1. Educacién en la sociedad digital
2. Claves del proceso educativo en la sociedad digital
3. Hacia una escuela digital

MODULO FORMATIVO 2. SOCIEDAD DIGITAL 2.0 EN EL AULA
UNIDAD DIDACTICA 3. NUEVAS TENDENCIAS EN EDUCACION

1. Tendencias actuales en educacién: caracteristicas y manifestaciones
. - Power pupils

. - Happy and healthy

. - Lifelong learning

. -Lean Entrepreneurship

. - Techno-craft

. - B-tech

. -We care

. - Crowd power

. -Agora

VCoOoNOOTULhA, WN =

UNIDAD DIDACTICA 4. CREACION DE UN PLAN INNOVADOR

1. Lainnovacién educativa

2. Definicién de proyecto de innovacién educativa
1. - Importancia de un proyecto innovador
2. - Caracteristicas del proyecto innovador

3. Tipos de proyectos de innovacion educativa

4. Elaboracion del proyecto de innovacion educativa

UNIDAD DIDACTICA 5. ROL DEL EDUCADOR EN LA SOCIEDAD DIGITAL

1. El desarrollo profesional del educador
2. Funciones del educador
3. Adaptacion del educador a la sociedad digital
1. - Cambios educativos
2. - El nuevo papel del educador
3. - Funciones del educador en la sociedad digital

MODULO FORMATIVO 3. NUEVAS METODOLOGIAS EN LA SOCIEDAD DIGITAL 2.0

UNIDAD DIDACTICA 6. APRENDIZAJE POR PROYECTOS

Definicién el aprendizaje por proyectos

Objetivos y caracteristicas del aprendizaje por proyectos
Metodologia del aprendizaje por proyectos

Evaluacién del aprendizaje por proyectos

Estrategias de ensefanzay tareas del profesory del estudiante

AN =

UNIDAD DIDACTICA 7. PEDAGOGIA INVERSA O FLIPPED CLASSROOM

1. Pedagogiainversa o Flipped Classroom
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1. - Comparativa entre la metodologia tradicional y Flipped Classroom
2. El profesory el alumnado en Flipped Classroom
3. Papel de las familias
4. Metodologia del modelo Flipped Classroom
1. - Recursos materiales
5. Técnicas de grupo empleadas en Flipped Classroom

UNIDAD DIDACTICA 8. APRENDIZAJE BASADO EN EL JUEGO O GAMIFICACION

1. Definicion de gamificacion
1. - Tipologia de la gamificacion
2. - Diferencia con la teoria de juegos
3. - Objetivo de la gamificacién

2. Diseno del proceso de gamificacién en educacion
1. - Componentes de la gamificaciéon
2. - Herramientas de gamificacion

3. Gamificacion y motivacion

4. Gamificacion y aprendizaje

- Gamificacién en el aula

2. - Diseno del juego

UNIDAD DIDACTICA 9. AULAS COOPERATIVAS

1. Definicion del aprendizaje cooperativo
- Caracteristicas mas significativas
2. Teorias del aprendizaje cooperativo
1. - Perspectivas teodricas
3. Influencia del aprendizaje cooperativo en la violencia escolar
1. - Conflicto y aprendizaje cooperativo
4. Evaluacion del aprendizaje cooperativo

UNIDAD DIDACTICA 10. E-LEARNIG Y M-LEARNING

1. Distintos métodos de formacion
1. - B-Learning
2. E-Learning
1. - Definicién
2. - Caracteristicas
3. - Elementos que justifican el empleo de E-Learning

4. - Ventajas
5. - Desventajas
3. M-Learning

1. - Definicién
2. - Caracteristicas
3. - Elementos que justifican el empleo de M-Learning
4. -Ventajas
5. - Desventajas
4. Caracteristicas diferenciales entre E-Learning y M-Learning
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PARTE 5. LIDERAZGO ESCOLAR PARA EL EXITO EDUCATIVO DEL ALUMNADO
UNIDAD DIDACTICA 1. DIAGNOSTICO DE PROBLEMAS EN EL AULA

1. Disrupciones en el aula

2. Manifestaciones de los trastornos de conducta
3. Deteccion de problemas de conducta

4. Intervencion terapéutica en el aula

UNIDAD DIDACTICA 2. INTRODUCCION AL CONCEPTO DE LIDERAZGO

1. Conceptualizacién del liderazgo
2. Estilos de liderazgo
3. Las competencias del lider

UNIDAD DIDACTICA 3. RELACION ENTRE LIDERAZGO Y APRENDIZAJE

1. Liderazgo escolar
2. Dimensiones del liderazgo escolar
3. Efectos del liderazgo en el aprendizaje de los alumnos

UNIDAD DIDACTICA 4. INTELIGENCIA EMOCIONAL EN EL LIDERAZGO

;Qué es la inteligencia emocional?

Dimensiones de la inteligencia emocional

Las nueve inteligencias de Howard Gardner
Inteligencia emocional y educacién

El rol de la inteligencia emocional en el liderazgo

AN =

UNIDAD DIDACTICA 5. LA COMUNICACION EN EL ENTORNO EDUCATIVO

1. La comunicacién educativa
2. El planteamiento tedrico de la comunicacién educativa en el aula
3. Comunicacién para el liderazgo educativo

UNIDAD DIDACTICA 6. LA MOTIVACION EN EL ENTORNO EDUCATIVO

1. ;Qué es la motivacion?
2. Componentes basicos de la motivaciéon académica
1. - El componente valor
2. - El componente motivacional de expectativa
3. - El componente afectivo y emocional de la motivacién
4. - Otros determinantes de la motivaciéon académica
3. Tipos de motivacién
1. - Motivacién extrinseca
2. - Motivacioén Intrinseca
3. - Motivacién de logro
4. Motivo, interés, necesidad e incentivo
1. - Motivacién inicial y desarrollo
5. Motivos dominantes
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6. Técnicas de motivacion
UNIDAD DIDACTICA 7. EL TRABAJO EN EQUIPO

1. Importancia del trabajo en equipo
. Competencias a desarrollar
. El papel del profesor
1. - Vision colectiva
- Conformacién del equipo
- La organizacion del aula
- Normas para favorecer la dindmica del equipo
- Roles, compromisos y responsabilidades
6. - Evaluacién del trabajo del equipo
Estrategias de aprendizaje
. Ventajas del aprendizaje cooperativo

w N
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UNIDAD DIDACTICA 8. LAS RELACIONES GRUPALES

1. ;Qué es un grupo?, influencia sobre sus miembros
1. - Lainfluencia del grupo sobre sus miembros
2. Formaciony desarrollo de los grupos
3. La cohesion grupal
1. - La cohesion como atraccién
2. - Cohesiény categorizacién
3. -La toma de decisiones en grupo
4. Lasrelaciones intergrupales
1. - Teoria realista del conflicto grupal
2. - Teoria de la identidad social (TIS)
3. - Modelo de los cinco estadios

UNIDAD DIDACTICA 9. GESTION DE CONFLICTOS

Conceptualizacién del conflicto
Origenes y causas de los conflictos
Tipos de conflictos
Elementos del conflicto
Importancia del conflicto
La conflictologia
Prevencion de los conflictos
Gestion de los conflictos
1. - Negociacién y mediacién
2. - Tratamiento pedagdgico de los conflictos

N WD =

UNIDAD DIDACTICA 10. METODOLOGIA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS Y TOMA DE DECISIONES
PARA CONSEGUIR EL EXITO EDUCATIVO

1. Identificacion de los modelos para la transformacién y resolucién de conflictos
1. - Metodologia de la transaccién
2. - Metodologia del arbitraje
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3. - El arbitraje segln su naturaleza
4,
5
6

- El arbitraje segun su forma de organizaciéon

. - Metodologia de la negociacion
. - Aplicacién de la via judicial (procedimiento judicial) a la resolucién de conflictos
7.

- Andlisis de la funciéon del conflicto en la dindmica social e identificacidon de sus elementos.

2. Proceso de mediacion

2.

3.
4.
5.

- Caracterizacién de la accion mediadora: principios y objetivos

- Metodologias para el desarrollo de la mediacién: modelo tradicional o lineal de Harvard;
Modelo de Bush y Folger; modelo circular narrativo de Sara Cobb; modelo interdisciplinar
de Daniel Bustelo; otros modelos aplicados a la mediacién comunitaria.

- Funciones y responsabilidades del mediador: estrategias de actuacién

- Tipologias de mediacién: mediacién “natural” y mediacion profesionalizada

- Aplicacion de los modelos de comediacion a la mediacién comunitaria

3. Identificacion de las etapas en el proceso de mediacion

1.

AW

6.

- Desarrollo de acciones previas al proceso de mediacién: generacién de confianza,
legitimacién y reencuadre; escucha activa, parafraseo, reformulacién, connotaciéon
positiva, entrevista individual, etc.

- Desarrollo de la primera sesién

- Identificacién del conflicto y los temas a tratar

- Desarrollo de los temas (bisqueda de alternativas)

- Proceso de acuerdo

- Identificacién de las técnicas a utilizar en la mediaciéon

4. La mediacion educativa
1. - El mediador educativo

PARTE 6. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION AL APRENDIZAJE

1. Concepto de aprendizaje

2. Tipos de aprendizaje

3. Proceso de ensenanza-aprendizaje
4. Estrategias de ensefanza

1.
2.
3.
4.

- Metéforas

- Pensamiento visual
- Fantasia

- Experiencia directa

UNIDAD DIDACTICA 2. TEORIAS Y MODELOS DE APRENDIZAJE

1. Teorias conductistas

1.
2.
3.

- Condicionamiento clasico
- Aportaciones de Watson al conductismo
- Condicionamiento operante

2. Teorias cognitivas

1.

- Teoria de la Gestalt (Max Wertheimer, Wolfgang Kohler y Kurt Koffka)

3. Constructivismo

1.
2.

- Epistemologia Genética (Jean Piaget)
- Constructivismo social/cultural-histérico (Vygotsky)
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UNIDAD DIDACTICA 3. LAS NUEVAS TECNOLOGIAS E INNOVACION EN EL APRENDIZAJE

1. Lainnovacion educativa

2. Elimpacto de las nuevas tecnologias en la educacién

3. Ventajas e inconvenientes de las nuevas tecnologias en la educacién
1. - Desde la perspectiva del aprendizaje
2. - Para los estudiantes
3. - Para los profesores

UNIDAD DIDACTICA 4. COMPETENCIAS CLAVE

1. Concepto de competencia
2. Ley de Educacion
3. Competencias clave
1. - Comunicacion linglistica
2. - Competencia matematica
3. - Competencia digital
4. - Competencia para aprender a aprender
5. - Competencias sociales y civicas
6. - Competencia clave en sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
7. - Competencia clave en conciencia y expresiones culturales

UNIDAD DIDACTICA 5. APRENDIZAJE BASADO EN EL PENSAMIENTO

1. El pensamiento
1. - Tipos de pensamiento
2. El pensamiento eficaz
1. - Destrezas del pensamiento
2. - Habitos de la mente
3. - Metacognicién
3. Aprendizaje basado en el pensamiento

UNIDAD DIDACTICA 6. APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS

1. Introduccién a la resolucion de problemas

2. El aprendizaje basado en problemas
1. - El diseno del problema

3. El proceso de entrenamiento en resolucion de problemas
1. - Fases en la resolucién de problemas

UNIDAD DIDACTICA 7. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

1. El aprendizaje basado en proyectos

2. Aplicacién del aprendizaje basado en proyectos

3. Fases para la implantacién del modelo

4. El empleo de las TICs en el aprendizaje basado en proyectos

UNIDAD DIDACTICA 8. LOS PROYECTOS

1. Concepto de proyecto
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1. - Diseno de proyectos
2. WebQuest
1. - Ventajas de las WebQuest
3. Aprendizaje cooperativo
1. - Ventajas del aprendizaje cooperativo

UNIDAD DIDACTICA 9. ESTRATEGIAS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

1. Estrategias de aprendizaje
1. - Clasificacién de las estrategias de aprendizaje
2. - Motivacién y aprendizaje
2. Procesos metacognitivos
3. Estrategia de trabajo grupal
4. Estrategia docente del aprendizaje basado en proyectos

UNIDAD DIDACTICA 10. EVALUACION DEL APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

1. Concepto de evaluacion
2. Planificacion de la evaluaciéon
3. Tipos de evaluacién de los aprendizajes
1. - Otras modalidades de evaluacién de los aprendizajes
4. Evaluacion del aprendizaje basado en proyectos
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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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