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IDENTIFICACION DE LA ESPECIALIDAD Y PARAMETROS DEL CONTEXTO FORMATIVO

Denominacion de la TECNICAS DE GAMIFICACION

especialidad:

Cddigo: CTRG0001

Nivel de cualificacién 1

profesional:

Especialidad de caracter Habilidades de gestién/ organizacionales /
intersectorial: metodologicas

Objetivo general

Desarrollar el concepto de gamificacion en la implementacion de procesos de
mejora y su aplicacion a un fin no ladico.

Relacion de médulos de formacién

Médulo 1 INTRODUCCION A LA GAMIFICACION 12 horas
Médulo 2 HOMO LUDENS 12 horas
Moédulo 3 MARKETING Y JUGAR 12 horas
Modulo 4 ¢POR QUE FUNCIONA LA GAMIFICACION? 12 horas
Moédulo 5 TEORIA DEL FLOW 12 horas
Moédulo 6 EQUILIBRIO DEL JUEGO 12 horas
Médulo 7 ELEMENTOS DEL JUEGO () 12 horas
Médulo 8 ELEMENTOS DEL JUEGO (1) 12 horas
Modulo 9 METODOS PARA GAMIFICACION 12 horas
Médulo 10 BONUS STAGE 12 horas

Modalidades de imparticion

Teleformacién
Duracién de la formacién

Duracién total 120 horas

Teleformacion Duracion total de las tutorias presenciales: 0 horas

Requisitos de acceso del alumnado

Acreditaciones No se requieren acreditaciones/titulaciones. No obstante, se han

/ titulaciones de poseer las habilidades de comunicacién linguistica suficientes
que permitan cursar con aprovechamiento la formacion.

Experiencia No se requiere

profesional

Modalidad de Ademas de lo indicado anteriormente, los participantes han de

teleformacion tener las destrezas suficientes para ser usuarios de la plataforma
virtual en la que se apoya la accién formativa.
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Prescripciones de formadores y tutores

Acreditacion Cumplir como minimo alguno de los siguientes requisitos:

requerida - Titulo de Técnico Superior (FP Grado Superior) o
equivalente.

- Licenciado, Ingeniero, Arquitecto o el Titulo de Grado
correspondiente u otros titulos equivalentes.

- Diplomado, Ingeniero Técnico, Arquitecto Técnico o el
Titulo de Grado correspondiente u otros titulos equivalentes.

- Titulo de Postgrado (Master) o equivalente.

Experiencia No se requiere

profesional

minima

reguerida

Competencia Se requiere un minimo de un afio de experiencia como
docente docente, o estar en posesion del Certificado de Profesionalidad

de Docencia de la Formacion Profesional para el Empleo o
equivalente.

Modalidad de Ademas de cumplir con las prescripciones establecidas
teleformacién anteriormente, los tutores-formadores deben acreditar una
formacién, de al menos 30 horas, o experiencia, de al menos
60 horas, en esta modalidad y en la utilizacion de las
tecnologias de la informacién y comunicacion.

Para impartir la formacion en modalidad de teleformacién, se ha de disponer del
siguiente equipamiento.

Plataforma de teleformacion

La plataforma de teleformacién que se utilice para impartir acciones formativas
debera alojar el material virtual de aprendizaje correspondiente, poseer capacidad
suficiente para desarrollar el proceso de aprendizaje y gestionar y garantizar la
formacion del alumnado, permitiendo la interactividad y el trabajo cooperativo, y
reunir los siguientes requisitos técnicos de infraestructura, software y servicios:

e Infraestructura:

Tener un rendimiento, entendido como numero de alumnos que soporte la
plataforma, velocidad de respuesta del servidor a los usuarios, y tiempo de carga
de las paginas Web o de descarga de archivos, que permita:

a) Soportar un namero de alumnos equivalente al nimero total de participantes en
las acciones formativas de formacién profesional para el empleo que esté
impartiendo el centro o entidad de formacion, garantizando un hospedaje
minimo igual al total del alumnado de dichas acciones, considerando que el
nimero maximo de alumnos por tutor es de 80 y un numero de usuarios

b) Disponer de la capacidad de transferencia necesaria para que no se produzca

efecto retardo en la comunicaciéon audiovisual en tiempo real, debiendo tener el
servidor en el que se aloja la plataforma un ancho de banda minimo de 300 Mbs,

Estar en funcionamiento 24 horas al dia, los 7 dias de la semana.

e Software:
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Compatibilidad con el estandar SCORM y paguetes de contenidos IMS.

Niveles de accesibilidad e interactividad de los contenidos disponibles mediante
tecnologias web que como minimo cumplan las prioridades 1 y 2 de la Norma UNE
139803:2012 o posteriores actualizaciones, segun lo estipulado en el capitulo Il del
Real Decreto 1494/2007, de 12 de noviembre.

El servidor de la plataforma de teleformacion ha de cumplir con los requisitos
establecidos en la Ley Organica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccion de Datos
Personales y garantia de los derechos digitales, por lo que el responsable de dicha
plataforma ha de identificar la localizacion fisica del servidor y el cumplimento de lo
establecido sobre transferencias internacionales de datos en los articulos 40 a 43
de la citada Ley Organica 3/2018, de 5 de diciembre, asi como, en lo que resulte de
aplicacién, en el Reglamento (UE) 2016/679 del Parlamento Europeo y del Consejo,
de 27 de abril de 2016, relativo a la proteccién de las personas fisicas respecto del
tratamiento de datos personales y la libre circulacién de estos datos y por el que se
deroga la Directiva 95/46/CE.

Compatibilidad tecnolégica y posibilidades de integracién con cualquier sistema
operativo, base de datos, navegador de Internet de los mas usuales o servidor web,
debiendo ser posible utilizar las funciones de la plataforma con complementos
(plug-in) y visualizadores compatibles. Si se requiriese la instalacién adicional de
algun soporte para funcionalidades avanzadas, la plataforma debe facilitar el

Disponibilidad del servicio web de seguimiento (operativo y en funcionamiento) de
las acciones formativas impartidas, conforme al modelo de datos y protocolo de
transmision establecidos en el anexo V de la Orden/TMS/369/2019, de 28 de marzo.

Servicios y soporte:

Sustentar el material virtual de aprendizaje de la especialidad formativa que a
través de ella se imparta.

Disponibilidad de un servicio de atencion a usuarios que de soporte técnico y
mantenga la infraestructura tecnolégica y que, de forma estructurada y
centralizada, atienda y resuelva las consultas e incidencias técnicas del alumnado.
Las formas de establecer contacto con este servicio, que seran mediante teléfono y
mensajeria electrdnica, tienen que estar disponibles para el alumnado desde el
inicio hasta la finalizacién de la accién formativa, manteniendo un horario de
funcionamiento de mafiana y de tarde y un tiempo de demora en la respuesta no

Personalizacion con la imagen institucional de la administracion laboral
correspondiente, con las pautas de imagen corporativa que se establezcan.

Con el objeto de gestionar, administrar, organizar, disefiar, impartir y evaluar
acciones formativas a través de Internet, la plataforma de teleformacién integrara
las herramientas y recursos necesarios a tal fin, disponiendo, especificamente, de

- Comunicacién, que permitan que cada alumno pueda interaccionar a través del

navegador con el tutor-formador, el sistema y con los demas alumnos. Esta
comunicacion electrénica ha de llevarse a cabo mediante herramientas de
comunicaciéon sincronas (aula virtual, chat, pizarra electrénica) y asincronas
(correo electrénico, foro, calendario, tablén de anuncios, avisos). Sera obligatorio
que cada accion formativa en modalidad de teleformacion disponga, como
minimo, de un servicio de mensajeria, un foro y un chat.
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- Colaboracién, que permitan tanto el trabajo cooperativo entre los miembros de
un grupo, como la gestion de grupos. Mediante tales herramientas ha de ser
posible realizar operaciones de alta, modificacion o borrado de grupos de
alumnos, asi como creacién de «escenarios virtuales» para el trabajo cooperativo
de los miembros de un grupo (directorios o «carpetas» para el intercambio de
archivos, herramientas para la publicacién de los contenidos, y foros o chats

- Administracion, que permitan la gestién de usuarios (altas, modificaciones,
borrado, gestion de la lista de clase, definicion, asignacién y gestién de
permisos, perfiles y roles, autenticacion y asignacion de niveles de seguridad) y

- Gestion de contenidos, que posibiliten el almacenamiento y la gestién de
archivos (visualizar archivos, organizarlos en carpetas -directorios- y
subcarpetas, copiar, pegar, eliminar, comprimir, descargar o cargar archivos), la
publicacién organizada y selectiva de los contenidos de dichos archivos, y la

- Evaluacion y control del progreso del alumnado, que permitan la creacion,
edicion y realizacién de pruebas de evaluaciéon y autoevaluacion y de actividades
y trabajos evaluables, su autocorreccién o su correccion (con retroalimentacion),
su calificacién, la asignacion de puntuaciones y la ponderacion de las mismas, el
registro personalizado y la publicacion de calificaciones, la visualizacién de
informacién estadistica sobre los resultados y el progreso de cada alumno y la
obtencién de informes de seguimiento.

Material virtual de aprendizaje:

El material virtual de aprendizaje para el alumnado mediante el que se imparta la
formacién se concretara en el curso completo en formato multimedia (que mantenga
una estructura y funcionalidad homogénea), debiendo ajustarse a todos los elementos
de la programacion (objetivos y resultados de aprendizaje) de este programa
formativo que figura en el Catdlogo de Especialidades Formativas y cuyo contenido

- Como minimo, ser el establecido en el citado programa formativo del Catalogo
de Especialidades Formativas.

- Estar referido tanto a los objetivos como a los conocimientos/ capacidades
cognitivas y practicas, y habilidades de gestién, personales y sociales, de
manera que en su conjunto permitan conseguir los resultados de aprendizaje

- Organizarse a través de indices, mapas, tablas de contenido, esquemas,
epigrafes o titulares de facil discriminacion y secuenciase pedagdgicamente de
tal manera que permiten su comprension y retencion.

- No ser meramente informativos, promoviendo su aplicacion practica a través de
actividades de aprendizaje (autoevaluables o valoradas por el tutor-formador)
relevantes para la adquisiciobn de competencias, que sirvan para verificar el
progreso del aprendizaje del alumnado, hacer un seguimiento de sus dificultades

- No ser exclusivamente textuales, incluyendo variados recursos (necesarios y
relevantes), tanto estaticos como interactivos (imagenes, graficos, audio, video,
animaciones, enlaces, simulaciones, articulos, foro, chat, etc.). de forma

- Poder ser ampliados o complementados mediante diferentes recursos
adicionales a los que el alumnado pueda acceder y consultar a voluntad.

Dar lugar a resimenes o sintesis y a glosarios que identifiquen y definan los
términos o vocablos basicos, relevantes o claves para la comprension de los
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- Evaluar su adquisicion durante y a la finalizacion de la accion formativa a través
de actividades de evaluacién (ejercicios, preguntas, trabajos, problemas, casos,
pruebas, etc.), que permitan medir el rendimiento o desempefio del alumnado.

Requisitos oficiales de las entidades o centros de formacion

Estar inscrito en el Registro de entidades de formacion (Servicios Publicos de Empleo).

DESARROLLO MODULAR
MODULO DE FORMACION 1: INTRODUCCION A LA GAMIFICACION

OBJETIVO

Introducir a los participantes al concepto de gamificacién, en relacién con el juego,
viendo que “es” y que “no es” juego, y analizando su relacién con su entorno, sus
elementos y su narrativa.

DURACION: 12 horas

Teleformacion: Duracion de las tutorias presenciales: 0 horas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos / Capacidades cognitivas y practicas

. Conocimiento y comprensién del concepto de gamificaciéon y su relaciéon con
el juego

Funciones principales, elementos y narrativa
. Conocimiento y comprensién del valor del juego en gamificaciéon

Estructura y acciéon de la experiencia el juego

Habilidades de gestion, personales y sociales

. Concienciaciéon de que la gamificacion es una tecnologia activa de
aprendizaje

. Fomento de la participacion del alumnado en su proceso de aprendizaje.

. Fomento de la adaptaciéon a las reglas de juego
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MODULO DE FORMACION 2: HOMO LUDENS

OBJETIVO

Delimitar el marco de definicion del juego y la importancia de conseguir que la
gamificacion, como el juego, sea ladica para cualquier persona. Aprender qué es el
juego, qué es jugar y qué es un juguete. Reconocer la importancia del juego en
cualquier cultura y su contexto psico-social.

DURACION: 12 horas

Teleformacion: Duracion de las tutorias presenciales: 0 horas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos / Capacidades cognitivas y practicas

. Conocimiento y comprension del juego y su importancia como expresion
[ddica

Caracteristicas del Homo Ludens
Definicién de juego

Condiciones culturales y psicosociales del juego

Habilidades de gestion, personales y sociales

. Comprensién de las reglas del juego para su aplicacion en el aula formativa.
. Identificacion de los beneficios del aprendizaje a través del juego
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MODULO DE FORMACION 3: MARKETING Y JUGAR

OBJETIVO

Conocer la importancia de la gamificacion en el marketing. Aprender a utilizar el
juego en la consecucién de usuarios.

DURACION: 12 horas

Teleformacion: Duracion de las tutorias presenciales: 0 horas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos / Capacidades cognitivas y préacticas

. Adquisicion de la gamificacion en el area de marketing y sus aplicaciones

Utilizacién del juego como elemento de marketing
- Importancia de la diferenciacion y el valor de marca

Herramientas de estandarizacion personalizada

Conceptos relacionados:

Habilidades de gestion, personales y sociales

. Establecer una tactica de marketing atractiva utilizando las estrategias
propias del juego.

. Captacién de potenciales clientes con métodos de gamificacion

. Incrementar el valor de la marca.

Pagina 8



MODULO DE FORMACION 4: ¢ POR QUE FUNCIONA LA GAMIFICACION?

OBJETIVO

Descubrir los cuatro secretos que proporciona el juego para ser feliz. Adquirir los
conocimientos sobre la utilidad del juego como elemento de motivacién, esfuerzo y
superacion de retos.

DURACION: 12 horas

Teleformacion: Duracion de las tutorias presenciales: 0 horas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos / Capacidades cognitivas y préacticas

. Conocimiento y comprensién de la gamificacién como elemento cultural

. Comprension de las estructuras de motivacion y felicidad en el esfuerzo y en
el juego

. Motivaciones y recompensas en el proceso de disfrute de la gamificacion

. Razones por las que la gamificacién funciona como elemento motivador

Habilidades de gestion, personales y sociales

. Aprender a utilizar la motivacién y la persuasiéon en “positivo”
. Manejar el juego como refuerzo en el aprendizaje.

MODULO DE FORMACION 5: TEORIA DEL FLOW

OBJETIVO

Aprender en qué consiste el Flow y como hacer para conseguirlo en gamificacion.
Conocer los distintos tipos de jugadores y cémo tiene que ser la primera impresioén
de un juego (onboarding) para seducir al usuario.

DURACION: 12 horas

Teleformacion: Duracion de las tutorias presenciales: 0 horas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos / Capacidades cognitivas y practicas

. Conocimiento del entorno de la gamificacion y el concepto del Flow
Elementos de la teoria del Flow
Conceptos relacionados con el desarrollo del juego

Tipos de jugadores e importancia de la primera impresion del juego

Habilidades de gestion, personales y sociales

. Fomento de competencias personales y laborales a través de un marco de
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progresion en el aprendizaje.
. Desarrollo de capacidades del individuo desde la praxis siguiendo las reglas
establecidas

MODULO DE FORMACION 6: EQUILIBRIO DEL JUEGO

OBJETIVO

Analizar la experiencia del juego viendo la satisfaccién que proporciona al poder
elegir nuestros actos y tener la expectativa de ganar.

DURACION: 12 horas

Teleformacion: Duracion de las tutorias presenciales: 0 horas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos / Capacidades cognitivas y practicas
. Conocimiento y comprensién del juego en el que subyace un sistema de
bucles de conexi6én que engancha a jugar.

Sus elementos: motivacion, accion y feedback

Analisis de juegos y funcionamiento de las redes sociales
. Comprension del valor del juego y la actividad ladica

- Satisfaccion de poder elegir

- Expectativa de ganar

Habilidades de gestion, personales y sociales

. Fomento de actitudes positivas desde la practica del juego.
. Manejo de la frustracion.
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MODULO DE FORMACION 7: ELEMENTOS DEL JUEGO (l)

OBJETIVO

Analizar los elementos, las dindmicas y el ecosistema de jugadores que resultan
importantes a la hora de realizar la gamificacion.

DURACION: 12 horas

Teleformacion: Duracion de las tutorias presenciales: 0 horas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos / Capacidades cognitivas y préacticas

. Conocimiento y anédlisis de los diferentes elementos y dinamicas de los
jugadores que intervienen en el juego.

Elementos de un juego y sus principales caracteristicas

Coémo son las dinamicas de un juego

Habilidades de gestion, personales y sociales

. Animacion del compromiso y la interaccion entre los usuarios.
. Mejora de capacidad de planificacion y organizacidon de trabajo en equipo.

MODULO DE FORMACION 8: ELEMENTOS DEL JUEGO (lI)

OBJETIVO

Profundizar en los elementos del juego, sus mecénicas y componentes que han de
formar parte de la gamificacion.

DURACION: 12 horas

Teleformacion: Duracion de las tutorias presenciales: 0 horas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos / Capacidades cognitivas y practicas

. Conocimiento de la configuracion y ejecucién de las mecéanicas y
componentes del juego y su importancia

Elementos del juego

Habilidades de gestion, personales y sociales

. Fomento de la adaptacién a las reglas de juego
. Fomento de la innovacién y de las soluciones creativas.
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MODULO DE FORMACION 9: METODOS PARA GAMIFICACION

OBJETIVO

Conocer los métodos existentes para implementar gamificacion considerando que
no todo nos divierte a todos y que existen diferentes tipos de jugadores.

DURACION: 12 horas

Teleformacion: Duracion de las tutorias presenciales: 0 horas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos / Capacidades cognitivas y préacticas

. Conocimiento y comprension de los métodos para implementar gamificacion.

Versatilidad y adaptabilidad de la gamificacion
- Tipos de diversion

Introducciéon al método PBL

Habilidades de gestion, personales y sociales

. Implementar procesos de gamificacién para el aprendizaje.
. Fomento de la blisqueda de soluciones de forma cooperativa.
. Desarrollo de la capacidad del autoaprendizaje.
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MODULO DE FORMACION
10:

OBJETIVO

Conocer aspectos de la gamificacion importantes a tener en cuenta en la evolucién
experimentada por esta técnica de aprendizaje. Conocer las zonas grises
detectadas y poner solucion, reflexionar y opinar.

BONUS STAGE

DURACION: 12 horas

Teleformacion: Duracion de las tutorias presenciales: 0 horas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos / Capacidades cognitivas y préacticas

. Conocimiento y comprension de las diferentes posibilidades que ofrece la
gamificacién en el entorno de las técnicas de aprendizaje.

. Conocimiento de los motivos para la gamificacion en la empresa

. Analisis de la empresa y el uso de la gamificacion como parte de un plan de
marketing

. Conocer el contexto en la industria del videojuego y la aplicacion de la
gamificacion

. Conocer cuando no debemos usar gamificacién

Habilidades de gestion, personales y sociales

. Identificacién de factores que ayuden a la implantacion de un sistema de
gamificacién en la empresa y en su plan de marketing.
. Aplicacién de la gamificacién como recurso para el aprendizaje de

competencias profesionales.

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

Durante la accion formativa se combinan dos metodologias: pasiva y activa.

Al inicio de la formacién se utiliza la metodologia pasiva, ya que se produce la
transferencia de informacion hacia el alumno. Se facilitan los conceptos claves del
contenido formativo a estudiar, que mas tarde sera ampliado por parte del alumno a
través de las actividades tedrico-practicas. En este caso, se aplica una metodologia
activa que consiste en que el estudiante participa de una forma constructiva en su
propio proceso de aprendizaje.

Dichas actividades fomentan la colaboraciéon y la interactividad entre compafieros y
formador.

Durante la imparticion de la accién formativa se utilizan diferentes métodos
didacticos, entre los que se destacan los siguientes:

. Aprendizaje Basado en Problemas

El alumnado debe resolver un proplema gue le plantea el profesor con el objetivo de

“mefo?dR d0SIIBAMY LS - eH@ﬁ%‘fhﬁ’u’érﬁSs&q@g&Hﬁ'&af& hee Pltist9 Tﬁr‘aPr?d‘éjde te 5[5t de

de CRURRGIOMNy Puntuacion en el que se explicite, de forma clara e mequwoca los

. CI‘I'[GI’A%?eq]%“E%ﬁg #a, Laig sﬁam&g&og‘esultados alcanzados por los participantes.

Se organizan pequefios grupos de trabajo donde cada participante tiene que
investigar un aspecto de un tema propuesto por el formador y relacionado con el
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mundo real, dando sus propias soluciones.

. La gamificacion

Se trata de aplicar conceptos y dindmicas propias del disefio de juegos que
estimulan y hacen mas atractiva la interaccion del alumno

. Flipped Classroom (FC)

Transfiere el trabajo de determinados procesos de aprendizaje fuera del aula.

EVALUACION DEL APRENDIZAJE EN LA ACCION FORMATIVA

La evaluacion tendra un caracter tedrico-practico y se realizard de forma sistematica

y continua, durante el desarrollo de cada mddulo y al final del curso.

Puede incluir una evaluacion inicial de caracter diagnostico para detectar el nivel de

partida del alumnado.

La evaluacion se llevard a cabo mediante los métodos e instrumentos mas
adecuados para comprobar los distintos resultados de aprendizaje, y que garanticen

la fiabilidad y validez de la misma.
La puntuacion final alcanzada se expresard en términos de Apto/ No Apto.

. El seguimiento de evaluacién consta de dos aspectos:

1. SEGUIMIENTO ACTITUDINAL: Se miden aspectos como la participacion,
regularidad y constancia en el estudio. La plataforma registra la informacidn
necesaria para la elaboraciéon del informe de registro actitudinal.

El tutor se ocupa de que el participante se sienta apoyado y tomara iniciativas de
comunicacién para favorecer la continuidad en la relacion con el estudiante. En la
teleformacion es primordial evitar la sensacion de aislamiento del estudiante.

2. SEGUIMIENTO COGNITIVO: Mide el grado de asimilacion de los contenidos en
relacion con los objetivos. La plataforma registra y permite gestionar todos los
resultados de los examenes, test de apoyo, autoevaluaciones y ejercicios practicos
gue realizan los alumnos.

La estrategia con los alumnos que no acceden con regularidad a la plataforma de
teleformacién es la del contacto directo, transmitiéndoles mensajes personalizados
de caracter motivador. El tutor se pone a disposicion del alumno para ayudarle a
solucionar cualquier problema que tenga, ya sea de caracter técnico o personal.

A fin de evaluar la adquisicién de los contenidos y competencias a desarrollar en la
materia, se utiliza un sistema de evaluacion diversificado, seleccionando las técnicas
de evaluacion mas adecuadas para la materia, que permitan poner de manifiesto los
conocimientos adquiridos por el alumnado al cursar la formacién.

Las técnicas e instrumentos empleados son los siguientes:

1. Controles no evaluables. (Controles auto corregibles)

Son actividades no evaluables y preguntas de autoevaluacion que se encuentran en
el programa de aprendizaje multimedia de cada unidad didactica. La plataforma
registra el porcentaje de ejecucién y el tiempo de permanencia del alumno en la
unidad didactica correspondiente.

Entre las que se destacan:

A. Tareas de aprendizaje: Se encuentran distribuidas a lo largo del contenido
multimedia, disponen de correccion automéatica y retroalimentacién indicando los
errores cometidos y permitiendo evaluar el aprendizaje de los contenidos de manera
inmediata por el mismo alumno. La finalidad de estas actividades y ejercicios es que
el alumno pueda comprobar si va asimilando los conceptos expuestos.

B. Autoevaluaciéon: La autoevaluacién se encuentra al final de cada unidad
did4ctica, dentro del contenido multimedia. Si no se supera, se deben repasar los
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contenidos formativos de la unidad didactica antes de seguir avanzando en el curso.

Se pueden consultar las puntuaciones obtenidas desde CALIFICACIONES.
2. Controles evaluables.

A. Actividades tedrico-practicas
B. Examen final online
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