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Modulo 1: El proceso formativo y los nuevos entornos de aprendizaje

Conocer el proceso formativo, definición de aprendizaje, sus teorías, enfoques y tipos.
Introducir en nuevos entornos de aprendizaje.

Modulo 2: Gamificación en el Aprendizaje

Conocer las diferencias entre el juego y la gamificación y las teorías en las que se
sustenta.
Conocer los recursos que podemos utilizar en un sistema gamificado, cómo desarrollar
el proceso de gamificación y cómo lo podemos aplicar en la enseñanza y en otros
ámbitos.
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