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EL CURSO

Un entorno de aprendizaje ludico implica un mayor interés por parte del alumno, y
esto desemboca en una mayor comprensién del contenido educativo. En este orden,
la gamificacién se presenta como una estrategia perfecta que incrementara la motivacion
de tu alumnado.

OBJETIVOS

“ Conocer la gamificacién
como estrategia educativa.

E Desarrollar la motivacién a la accién n Diseiiar una experiencia

dentro del aula. de aprendizaje gamificada.

Conocer recursos para aplicar la gamificacion
en el aula.

| La estructuray planificacién de una experiencia gamificada. | Recursos digitales y analégicos para gamificar.
| Elementos claves para ramificar. | Andlisis de experiencias.

| Las mecanicas de los juegos al servicio educativo.

Accede al curso h


https://www.smformacion.com/curso/entornos-de-aprendizaje-ludicos

	UNA CIUDADANÍA GLOBAL
CON SENTIDO 

	PACTO EDUCATIVO GLOBAL. CAMBIO DE ÉPOCA, ¿CAMBIO DE ESCUELA?
	EVALUACIÓN COMPETENCIAL
	MODELOS DE TRANSFORMACIÓN DE ORGANIZACIONES
	COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE
	Desarrollo emocional del docente como motor del desarrollo  emocional del alumnado 
	LA EDUCACIÓN EMOCIONAL EN EL AULA PROGRAMA LOOK INSIDE 
	APRENDIZAJE SOBRE 3 PILARES: EMOCIONES, PENSAMIENTO Y COOPERACIÓN
	ESCUELAS EMOCIONANTES: La educación emocional en la escuela 
	EL ROL DEL TUTOR.  EL ARTE DE FACILITAR ESPACIOS DE TUTORÍA 
	ESPACIOS DE ACOMPAÑAMIENTO GRUPAL:  CÍRCULOS DE CONEXIÓN Y RESTAURATIVOS 
	HABILIDADES DE COMUNICACIÓN Y RESOLUCIÓN DE CONFLICTOS 
	DISCIPLINA POSITIVA
	APRENDER A PENSAR
	SALUD DIGITAL
	Especialización en  aprendizaje cooperativo
	AVANZADO EN APRENDIZAJE COOPERATIVO
	APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS
	PROCESOS TRANSVERSALES DE APRENDIZAJE 
	ADAPTING THE CLIL APPROACH TO BLENDED LEARNING 
	PIENSA INFINITO
	DIVERSIDAD EN EL AULA: ACOMODACIONES PARA ALUMNOS CON DISLEXIA
	Dyslexia in the bilingual classroom
	COMPRENSIÓN LECTORA PARA NATIVOS DIGITALES
	INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN Y ROBÓTICA EDUCATIVA 
	APPS EDUCATIVAS EN EL AULA
	ENTORNOS DE APRENDIZAJE LÚDICOS
	VIDEOJUEGOS Y APRENDIZAJE
	NATURALEZA DE LA PASTORAL ESCOLAR
	PEDAGOGÍA RELIGIOSA
	DIDÁCTICA DE LA ERE
	DECLARACIÓN ECLESIÁSTICA DE COMPETENCIA ACADÉMICA (DECA)
	MICROLEARNINGS

