Enlaces para el curso
“Realizacidn de experiencias de aprendizaje basado en juegos”

Herramientas

Plataforma SGAME para crear videojuegos educativos.

Plataforma web: https://sgame.etsisi.upm.es

Videotutoriales: https://www.youtube.com/playlist?list=PLeBm-hVuW42UHHGNKI3CVbr7ikK8SlJ2d
Manual de usuario: https://sgame.etsisi.upm.es/Manual SGAME es.pdf

Herramienta e-Adventure para crear juegos de tipo aventura grafica “point and click”:
https://www.e-ucm.es/es/portfolio-item/eadventure

Herramienta u-Adventure para crear juegos de tipo aventura grafica “point and click”:
https://www.e-ucm.es/uadventure

Herramienta RPG Playground para crear juegos del género RPG (Role Playing Game):
https://rpgplayground.com

Herramienta Genial.ly para crear juegos web de tipo escape room.
Plataforma web: https://www.genial.ly
Plantillas: https://genial.ly/es/plantillas/gamificacion/escape-games

Herramientas para crear recursos educativos compatibles con el estandar de e-Learning SCORM.
Presentacion empleada en el curso ‘Creacion de recursos educativos interactivos para el aula 'y
entornos virtuales de aprendizaje’ impartido en el ICE que incluye un listado de herramientas de
creacion de contenidos educativos: https://vishub.org/excursions/1597.
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