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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1.1. Competencias
CB6 Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales
en el desarrollo y/o aplicacion de ideas, a menudo en un contexto de investigacion.

CB7 Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de
resolucién de problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios
(o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB8 Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad
de formular juicios a partir de una informacion que, siendo incompleta o limitada, incluya
reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus
conocimientos y juicios.

CB9 Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones
ultimas que las sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigledades.

CB10 Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar
estudiando de un modo que habra de ser en gran medida auto-dirigido o auténomo.

CG6 Ser capaz de desarrollar intervenciones didacticas innovadoras basadas en formas de
aprendizaje activo, atendiendo a las demandas de la sociedad digital.

CG8 Ser capaz de aplicar los conocimientos tedricos sobre el aprendizaje digital a la practica
docente con el uso de TIC como estrategia educativa.

CE12 Conocer las mecanicas del juego y la simulacién y saber aplicarlas en el disefio de
propuestas didacticas con TIC.

1.2. Resultados de aprendizaje
El estudiante al finalizar esta asignatura debera:

— Identificar e implantar mecanismos del juego en el disefio de actividades de aprendizaje.

— Integrar los elementos de los juegos analdgicos y de rol, asi como los videojuegos y los
Serious Games y simulaciones, en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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2. CONTENIDOS

2.1. Requisitos previos
Ninguno.

2.2. Descripcion de los contenidos
— Juegos analdgicos y de rol.
— Serious Games y simulaciones.
— Gamificacion del aprendizaje digital.

2.3. Contenido detallado

Tema 1. Definiciones
1. Introduccién y contexto
2. Definicion de juego
3. Resumen, otras aproximaciones y ejemplos

Tema 2. El juego y sus componentes
1. Introduccion
2. El sistema exterior. Contexto
3. Reglas, mecanicas, entidades y objetivos. El nucleo
4. Narrativa y espacio de juego
5. Jugadores
6. La experiencia de juego. Meaningful play

Tema 3. Juegos de mesa y juegos de rol
1. Introduccion
2. Juegos de mesa
3. Juegos de rol
4. Experiencias con juegos analégicos

Tema 4. Videojuegos
1. Introduccién
2. El videojuego como medio
3. Videojuegos. Consideraciones y ejemplos
3. Ventajas e inconvenientes
4. Videojuegos y Serious Games

Tema 5. Principios de Gamificacion y Serious Games
1. Introduccién
2. Conceptos
3. Gamificacion
4. Simulaciones
5. Serious Games

Tema 6. Etica en la Gamificacién y ejemplos
1. Introduccion
2. Perspectiva critica
3. Ejemplos

Tema 7. Game Based Learning
1. Introduccion
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2. Potencial

3. Implementacion

4. Ejemplos no comerciales
5. Ejemplos comerciales

6. Recursos recomendados

Tema 8. Principios de disefo
1. Introduccion

. Caracteristicas

. Tema

Idea

. El ciclo de desarrollo

. Resumen final

. Breve ejemplo

. Recursos recomendados

. Conectando “Serious” y “Game”

2.4. Actividades formativas

CODIGO | ACTIVIDAD FORMATIVA | HORAS PORCENTAJ.E DE P,RESENCIALIDAD
(sesiones sincronas)
AF1 Clases tedricas asincronas 10 0%
AF2 Clgse§ practicas. 10 0%
Seminarios y talleres.
AF3 Tutorias 8 0%
AF4 Estudio |nd|Y|duaI y trabajo 44 0%
autébnomo
AF5 Actividades de evaluacién 28 10%
NUMERO TOTAL DE HORAS 100

2.5. Metodologias docentes

El profesorado podra elegir entre una o varias de las siguientes metodologias detalladas en la

memoria verificada del titulo:

Cédigo Metodologias Descripcion
docentes
MD1 Método expositivo. Presentacion estructurada del tema por parte del

Leccion magistral

profesor con el fin de facilitar la informacién a los
estudiantes, trasmitir conocimientos y activar
procesos cognitivos.

Se promueve la participacién activa del alumno con
actividades de debate, discusion de casos, preguntas
y exposiciones.
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MD2 Estudio individual Trabajo auténomo y reflexivo del estudiante, con el fin
de profundizar en la adquisicién de las competencias
asociadas (preparacion de clases y examenes; uso de
las fuentes de informacién; realizacion de trabajos,
presentaciones; uso de las TICs; participacion en
foros de discusioén, etc.)

MD3 Resolucién de Metodologia activa que permite ejercitar, ensayar y
problemas poner en practica los conocimientos previos.
MD4 Estudio de casos Analisis de un caso real o simulado con la finalidad de

conocerlo, interpretarlo, resolverlo, generar hipétesis,
contrastar datos, reflexionar, completar conocimiento,

etc.
MD5 Aprendizaje orientado Realizacién de un proyecto para la resolucién de un
a proyectos problema, aplicando habilidades y conocimientos
adquiridos.
MD6 Tutoria (individual y/o Metodologia basada en el profesor como guia del
grupal) aprendizaje del estudiante, mediante el uso de

herramientas tecnoldgicas como los foros, correo o
videoconferencias.

MD7 Autoevaluacion Valoracion de los propios conocimientos, aptitudes y
adquisicién de competencias.
MD8 Heteroevaluacioén Evaluacion del alumno realizada por el profesor

3. SISTEMA DE EVALUACION

3.1. Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones (R.D. 1125/2003, de 5 de septiembre) sera el siguiente:
0 —4,9 Suspenso (SS)

5,0 — 6,9 Aprobado (AP)

7,0 — 8,9 Notable (NT)

9,0 — 10 Sobresaliente (SB)

La mencion de “matricula de honor” se podra otorgar a alumnos que hayan obtenido una
calificacién igual o superior a 9,0. Su numero no podra exceder del cinco por ciento de los
alumnos matriculados en la materia en el correspondiente curso académico, salvo que el nimero
de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una sola “Matricula
de Honor”.

3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

Sistema de evaluacion Ponderacion minima | Ponderacion maxima
SE1. Participacion 10%
SE2. Actividades dirigidas 30%
SE3. Prueba final (examen) 60%

Convocatoria extraordinaria

Sistema de evaluacion Ponderacion minima | Ponderacion maxima
SE1. Participacion 0%
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SE2. Actividades dirigidas 40%

SE3. Prueba final (examen) 60%

3.3. Restricciones

Calificacién minima

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificaciéon de 5 en la prueba final.

La calificacion final de la convocatoria extraordinaria se obtiene como suma ponderada entre la
nota de la prueba final extraordinaria y las calificaciones obtenidas por las actividades y trabajos
presentados en convocatoria ordinaria, siempre que la nota de la prueba extraordinaria sea igual
o superior a 5. Asimismo, sera potestad del profesor solicitar y evaluar de nuevo las actividades
y trabajos, si estos no han sido entregados en fecha, no han sido aprobados o se desea mejorar
la nota obtenida en convocatoria ordinaria.

Asistencia
Asistencia asincrona.

Normas de escritura

Se prestara especial atencién en los trabajos, practicas y proyectos escritos, asi como en los
examenes tanto a la presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y
ortograficos. El no cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten
puntos en dicho trabajo.

3.4. Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerara en ningun caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccién de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante
(Internet, libros, articulos, trabajos de compafieros...), cuando no se cite la fuente original de la
que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas, se considerara Falta Grave y se podra aplicar la
sancion prevista en el Reglamento del Alumno.
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5. DATOS DEL PROFESOR

Puede consultar el correo electronico de los profesores y el perfil académico y profesional del
equipo docente, en https://www.nebrija.com/programas-postgrado/master/aprendizaje-

innovacion/#maslinfo#profesores
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