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Principios Generales de Innovación Docente: Ludificación, ABJ y Juegos Serios

I.-Identificación de la Asignatura

Tipo OBLIGATORIA

Período de impartición 1 curso, 1S semestre

Nº de créditos 6

Idioma en el que se imparte Castellano

II.-Presentación

Esta asignatura ofrece una introducción a los principales enfoques de innovación educativa, con un énfasis especial en la

ludificación como estrategia metodológica clave en los procesos de enseñanza-aprendizaje contemporáneos.

Se abordarán los elementos conceptuales que definen la ludificación, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y los juegos

serios, estableciendo con claridad las diferencias entre estos enfoques, frecuentemente confundidos en la práctica educativa.

Asimismo, se analizarán sus ventajas, limitaciones y los contextos más adecuados para su implementación. Además, se

proporcionarán las bases teóricas y metodológicas necesarias para el diseño de experiencias ludificadas.

A mayores del marco teórico general de innovación educativa, sirviendo de base para el desarrollo de competencias más

específicas en asignaturas posteriores del plan de estudios, la asignatura profundiza en el uso de la ludificación como

herramienta de cambio conductual, analizando cómo las mecánicas de juego pueden influir en la motivación intrínseca y

extrínseca del alumnado, y cómo pueden integrarse de forma ética y efectiva en contextos educativos diversos.

II.B-Presentación en inglés

This course offers an introduction to the main approaches to educational innovation, with a special emphasis on gamification as

a key methodological strategy in contemporary teaching and learning processes. It will address the conceptual elements that

define gamification, Game-Based Learning (GBL), and serious games, clearly establishing the differences between these

approaches, which are often confused in educational practice. Their advantages, limitations, and the most appropriate contexts

for implementation will also be analyzed. In addition, the course will provide the theoretical and methodological foundations

necessary for the design of gamified learning experiences. Beyond offering a general theoretical framework for educational

innovation¿which serves as a foundation for developing more specific competencies in subsequent courses within the

curriculum¿this course delves into the use of gamification as a tool for behavioral change, examining how game mechanics can

influence students¿ intrinsic and extrinsic motivation, and how they can be ethically and effectively integrated into diverse

educational contexts.

III.-Resultados de Aprendizaje
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Principios Generales de Innovación Docente: Ludificación, ABJ y Juegos Serios

COM1. Aplicar la herramienta ludificada más adecuada a cada situación y desafío en diferentes contextos profesionales.

COM3. Implementar de forma eficaz proyectos propios de ludificación, ABJ y juegos serios en todas sus fases, desde el diseño

a la evaluación de resultados.

COM6. Aplicar la empatía al diseño de juegos y actividades formativas ludificadas, teniendo en consideración las circunstancias,

sentimientos y emociones de los destinatarios y/o compañeros.

CON1. Comprender las bases teóricas de la ludificación, el ABJ y los juegos serios, incluyendo sus fortalezas y debilidades.

CON10. Identificar y diferenciar los elementos constitutivos de un juego.

CON11. Diferenciar entre sí las diferentes metodologías lúdicas.

CON3. Asimilar en profundidad el funcionamiento de las principales mecánicas y dinámicas lúdicas y su adecuación a diferentes

modelos de juego.

CON4. Comprender las tipologías de jugador y sus efectos sobre cada modelo lúdico.

 Leyenda para las titulaciones no adaptadas al RD 822/21: CB - competencias básicas, CG - competencias generales, CE - competencias

específicas, CT - competencias transversales.

•

 Leyenda para las titulaciones adaptadas al RD 822/21: CON - conocimientos, COM - competencias, HAB - habilidades.•
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Principios Generales de Innovación Docente: Ludificación, ABJ y Juegos Serios

IV.-Contenido

IV.A.-Temario de la asignatura

TEMA 1. PRINCIPIOS GENERALES DE LUDIFICACIÓN, APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS, Y JUEGOS SERIOS

TEMA 2. TEORÍA BÁSICA DE LUDIIFICACIÓN

 TEMA 3. MOTIVACIÓN EN EL APRENDIZAJE

 TEMA 4. LUDIFICACIÓN EN EDUCACIÓN

IV.B.-Actividades formativas

Tipo Descripción

Asistencia a clases teóricas Clases síncronas con los estudiantes que quedan grabadas

Resolución de ejercicios, problemas, casos
Realización de actividades formativas prácticas consistentes

en aplicar los contenidos teóricos

Otras actividades
Visionado de vídeos, escucha de podcast de contenido anejo

al termario
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Principios Generales de Innovación Docente: Ludificación, ABJ y Juegos Serios

V.-Tiempo de trabajo del alumnado (30h grado y 25h máster)

Clases teóricas (videoconferencias online) 24

Resolución prácticas de resolución de ejercicios, casos, etc

online.
14

Prácticas en laboratorios experimentales, tecnológicos,

clínicos, campo, etc.
0

Realización de pruebas 10

Tutorías académicas online 2

Actividades relacionadas: jornadas, seminarios, etc. 10

Lectura y comprensión de materiales 25

Preparación de prácticas/ejercicios/casos 20

Preparación de pruebas 45

Total de horas de trabajo del alumnado 150

VI.-Metodología y plan de trabajo

Tipo Periodo Contenido
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Principios Generales de Innovación Docente: Ludificación, ABJ y Juegos Serios

VII.-Método de evaluación

El modelo de evaluación general es la evaluación continua, tal como establece el Reglamento de evaluación de los resultados

de aprendizaje de la Universidad Rey Juan Carlos.

Deberán utilizarse todos los sistemas de evaluación establecidos para la asignatura en la memoria de la titulación, excepto

aquellos que tuviesen una ponderación mínima del 0%, que podrán utilizarse en los cursos académicos en los que el

profesorado lo considere oportuno. Cada uno de los sistemas de evaluación podrá ser aplicado mediante una o más actividades

de evaluación, coherentes con ese sistema. Ninguna de las actividades de evaluación podrá superar individualmente el 60% de

la calificación global de la asignatura.

La suma de las actividades de evaluación no revaluables no podrá superar el 40% de la calificación global de la asignatura y, en

general, no deberían tener nota mínima (salvo en el caso de actividades de carácter práctico en las que, estrictamente, no

pudieran reproducirse en la convocatoria extraordinaria las condiciones de evaluación de la convocatoria ordinaria).

El alumnado que no consiga superar la asignatura en la convocatoria ordinaria, o no se hayan presentado, podrán presentarse

a la convocatoria extraordinaria únicamente a las actividades de evaluación revaluables no superadas.

La distribución y características de las actividades de evaluación son las que se describen a continuación.

VII.A.- Descripción de las actividades de evaluación y su ponderación

La asignatrura se evaluará conforme al siguiente baremo:

Prueba de teoría de preguntas cortas y concretas: 60%

Actividades formativas realizadas a lo largo del curso: 40%

VII.B.- Evaluación del alumnado con dispensa académica de asistencia a clase

La concesión de Dispensa Académica de Asistencia a Clase (DAAC) no implica que se quede automáticamente eximido de

participar en las actividades de evaluación continua ni en las actividades formativas presenciales de asistencia obligatoria

establecidas en la guía docente. Una vez concedida la dispensa, el alumnado deberá contactar con el docente, que podría

proponerle las adaptaciones que considere convenientes, siempre que garanticen la adquisición y adecuada evaluación de los

resultados de aprendizaje previstos. El alumnado deberá mantener a lo largo de curso una comunicación fluida con el docente

para que este le proporcione información sobre las fechas en que se realizarán esas actividades formativas y de evaluación, en

caso de que su programación no estuviese ya fijada y a disposición del alumnado en el momento de la concesión de la

dispensa.

Asignatura con posibilidad de dispensa: No

VII.C.- Revisión y reclamación de las actividades de evaluación

Se realizará conforme al Reglamento de evaluación de los resultados de aprendizaje de la Universidad Rey Juan Carlos.

VII.D.- Alumnado con discapacidad o necesidades educativas especiales

Con el fin de garantizar la igualdad de oportunidades, la no discriminación, la accesibilidad universal y la mayor garantía de

éxito académico, las adaptaciones curriculares para alumnado con discapacidad o con necesidades educativas especiales

serán pautadas por la Unidad de Atención a Personas con Discapacidad, de acuerdo con la normativa que regula el servicio de

Atención a Estudiantes con Discapacidad, aprobada por Consejo de Gobierno de la Universidad Rey Juan Carlos.

Para que esas adaptaciones puedan realizarse, será requisito la emisión de un informe de adaptaciones curriculares por parte

de dicha Unidad, por lo que el alumnado con discapacidad o necesidades educativas especiales deberán contactar con este

servicio para analizar conjuntamente las distintas opciones.

VII.E.- Conducta académica, integridad y honestidad académica
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Principios Generales de Innovación Docente: Ludificación, ABJ y Juegos Serios

La Universidad Rey Juan Carlos está plenamente comprometida con los más altos estándares de integridad y honestidad

académica, por lo que estudiar en la URJC supone asumir y suscribir los valores de integridad y la honestidad académica

recogidos en el Código Ético de la Universidad.

Para acompañar este proceso, la Universidad dispone de la Normativa de Convivencia de la Universidad Rey Juan Carlos y de

diferentes herramientas (antiplagio, supervisión) que ofrecen una garantía colectiva para el completo desarrollo de estos valores

esenciales.
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Principios Generales de Innovación Docente: Ludificación, ABJ y Juegos Serios

VIII.-Recursos y materiales didácticos

Bibliografía básica

FERNÁNDEZ RODRÍGUEZ, M., Principios de ludificación. Uso docente del juego y sus mecánicas. Valladolid, 2023.

Bibliografía complementaria

MARCZEWSKI, A. The Gamification Design Handbook. Even Ninja Monkeys like to play. 2023.

PEDRAZ, P., Pequeño kit de diseño mecánico para construir prototipos viales y jugarlos después, 2023.

SÁNCHEZ MONTERO, M. En clase sí se juega. 2021.

IX.-Profesorado

Nombre y apellidos MANUELA FERNÁNDEZ RODRÍGUEZ

Correo electrónico manuela.fernandez@urjc.es

Departamento Derecho Privado

Campus de impartición Madrid - Vicálvaro

Categoría Titular de Universidad

Titulación académica Doctor

Responsable de asignatura Si

Horario de tutorías
Para consultar las tutorias póngase en contacto con el/la

profesor/a a través de correo electrónico

Nº de Quinquenios 3

Nº de Sexenios 3

Nº de Sexenios de transferencia 0

Nº de evaluaciones positivas Docentia 5
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