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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

En un mundo cada vez más interconectado, interactivo y saturado de estímulos, aprender jugando ya no es una opción limitada

a la infancia, sino una estrategia poderosa en múltiples contextos educativos y profesionales. Esta asignatura explora el

universo de los juegos serios, un tipo de experiencias lúdicas diseñadas con una finalidad que va más allá del simple

entretenimiento: enseñar, formar, concienciar o transformar. A lo largo del curso, el alumnado adquirirá los conocimientos y

habilidades necesarios para comprender las bases teóricas de los juegos serios. Estudiaremos sus fortalezas y

limitaciones, así como su aplicabilidad en contextos formativos reales. Nos adentraremos en el funcionamiento de las

principales mecánicas y dinámicas lúdicas, explorando su adecuación a diferentes modelos de juego y tipos de jugador.

Analizaremos también las estructuras y recursos narrativos que potencian el impacto de las experiencias lúdicas, con especial

atención a su integración coherente en propuestas educativas. El objetivo final es doble: por un lado, diseñar juegos serios

propios y recursos lúdicos funcionales y, por otro, saber adaptar juegos existentes para su uso eficaz en el aula o en otros

espacios de formación. También aprenderemos a gestionar los elementos motivacionales implicados en los juegos serios

en todas sus fases —desde la concepción hasta la evaluación— y a estimular la creatividad en todo el proceso. Además, se
incorporará una perspectiva sostenible: una parte de los juegos y actividades diseñados deberán integrar criterios que eviten

impactos negativos en el medio ambiente y promuevan prácticas responsables en la futura actividad profesional del alumnado.

Finalmente, se analizarán casos y patrones de uso de juegos serios en entornos profesionales, para comprender cómo estas

herramientas están transformando la educación, la salud, la empresa o la intervención social. En definitiva, esta asignatura es

una invitación a repensar la enseñanza y el aprendizaje desde la creatividad, el diseño y la experiencia. Porque jugar, cuando

se hace con propósito, también es una forma de construir conocimiento.

III.-Resultados de Aprendizaje
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Juegos Serios

COM2. Aprovechar y gestionar los elementos motivacionales de la ludificación, el ABJ y los juegos serios.

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.

COM5. ¿Aplicar criterios de sostenibilidad en los proyectos académicos y prácticas que capaciten para la futura actividad

profesional, teniendo en cuenta el cuidado del medio ambiente para evitar impactos negativos.

COM7. Estimular la creatividad tanto en el diseño de juegos y actividades formativas ludificadas como en la experiencia que

estas ofrecen a sus destinatarios

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

CON2. Entender la evolución histórica del juego como fenómeno social, y de sus manifestaciones en forma de juegos.

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.

CON5. Entender las principales estructuras y recursos narrativos aplicables a las metodologías lúdicas.

CON9. Conocer los juegos disponibles actualmente en el mercado y de sus posibilidades de uso en el ámbito de las

metodologías lúdicas.

HAB1. Diseñar juegos serios y recursos lúdicos propios eficaces y funcionales.

HAB3. Adaptar juegos preexistentes para su uso en procesos formativos y docentes.

 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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Juegos Serios

IV.-Contenido

IV.A.-Temario de la asignatura

Tema 1. FUNDAMENTOS TEÓRICOS DEL JUEGO SERIO

Se presentan las bases conceptuales y pedagógicas que sustentan los juegos serios, la ludificación y el aprendizaje basado en

juegos. Se analizan sus objetivos, fortalezas, limitaciones y diferencias clave con otros enfoques lúdicos.

Tema 2. APROXIMACIÓN A LA HISTORIA DE LOS JUEGOS SERIOS

Se traza un recorrido histórico por el desarrollo de los juegos serios en distintos contextos (educación, formación militar, salud,

empresa), identificando hitos clave, tendencias y la evolución de su uso profesional.

Tema 3. ELEMENTOS DE LOS JUEGOS

Se estudian los componentes fundamentales de cualquier experiencia lúdica: mecánicas, dinámicas, estética, narrativa, reglas y

retroalimentación, y cómo se integran para crear juegos significativos y funcionales.

Tema 4. TIPOLOGÍAS DE JUGADOR 

Se exploran los distintos perfiles de jugadores y sus preferencias, motivaciones y comportamientos, con el fin de adaptar los

diseños lúdicos a las características del público objetivo y optimizar la experiencia.

Tema 5. DISEÑO DE JUEGOS SERIOS

Se abordan las fases del proceso de diseño de un juego serio, desde la definición de objetivos y el diseño de mecánicas hasta

la implementación y evaluación, con ejemplos prácticos y herramientas de apoyo.

Tema 6. CRITERIOS ÉTICOS EN EL DISEÑO LÚDICO

Se reflexiona sobre los dilemas éticos asociados al diseño y uso de juegos en forma de guía práctica.

IV.B.-Actividades formativas

Tipo Descripción

Asistencia a clases teóricas
conocimientos fundamentales sobre los juegos serios, su

marco conceptual, etc.

Realización de pruebas
Pruebas voluntarias y/o obligatorias, individuales y colectivas

sobre juegos serios
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Juegos Serios

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

Clases teóricas (videoconferencias online) 8

Resolución prácticas de resolución de ejercicios, casos, etc

online.
20

Prácticas en laboratorios experimentales, tecnológicos,

clínicos, campo, etc.
0

Realización de pruebas 20

Tutorías académicas online 6

Actividades relacionadas: jornadas, seminarios, etc. 6

Lectura y comprensión de materiales 50

Preparación de prácticas/ejercicios/casos 20

Preparación de pruebas 20

Total de horas de trabajo del alumnado 150

VI.-Metodología y plan de trabajo

Tipo Periodo Contenido

Clases Teóricas Semana 1 a Semana 13 Videoclases

Prácticas Semana 1 a Semana 13
Prácticas tipo test, ejercicios a

desarrollar y actividades por foro
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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 evaluación de la asignatura se basa en un modelo mixto que combina el trabajo continuo del estudiante con una prueba final

presencial. Para superar la asignatura será obligatorio aprobar la prueba teórica presencial final, además de alcanzar una

nota final ponderada igual o superior a 5 sobre 10. La calificación final se obtendrá a partir de los siguientes componentes:

Prácticas (40%): A lo largo del curso se propondrán distintas actividades prácticas, que podrán incluir test, preguntas de

desarrollo, trabajos individuales o en grupo, participación en foros, entre otras modalidades. Las fechas de entrega, los

objetivos específicos y los criterios de evaluación de cada práctica se comunicarán desde el inicio del curso. En general, estos

criterios estarán orientados a valorar la comprensión y aplicación de los contenidos de la asignatura. 

Las prácticas no son reevaluables en convocatoria extraordinaria.

•

Prueba teórica presencial final (60%): Se trata de un examen teórico presencial que se realizará en la fecha oficial

establecida por la universidad. Esta prueba evaluará los conocimientos adquiridos durante el curso y será reevaluable en la

convocatoria extraordinaria en caso de no superarse en la ordinaria. Para superar este bloque, será necesario obtener una

calificación mínima de 5 sobre 10.

•

Para superar la asignatura será imprescindible obtener al menos un 5 sobre 10 en la prueba teórica final y alcanzar una nota

global mínima de 5 sobre 10, calculada según los porcentajes indicados.

Asimismo, se recuerda que el plagio o el uso de contenidos copiados sin citar adecuadamente, ya provengan de internet,

manuales de cualquier asignatura del máster, trabajos previos o actividades de otros estudiantes, supondrá el suspenso

automático de la asignatura, con independencia del bloque afectado. Esta norma se aplica tanto a las prácticas como a la

prueba final, y responde al compromiso con la honestidad académica y el rigor formativo.

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: Sí

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.
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Juegos Serios

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

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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Juegos Serios

VIII.-Recursos y materiales didácticos

Bibliografía básica

Manual de la asignatura: Diseño y aplicación de Juegos Serios en conteztos Educativos. Este material estará disponible en el

Aula Virtual durante todo el curso. 

Bibliografía complementaria

Arnab, S., de Freitas, S., Bellotti, F., Lim, T., Louchart, S., Suttie, N., ... & De Gloria, A. (2012). Pedagogy-driven design of Serious

Games: An overall view on learning and game mechanics mapping, and cognition-based models. Serious Games Institute, 2, 145-

158.

Lameras, P., Arnab, S., Dunwell, I., Stewart, C., Clarke, S., & Petridis, P. (2017). Essential features of serious games design in

higher education: Linking learning attributes to game mechanics. British journal of educational technology, 48(4), 972-994.

https://doi.org/10.1111/bjet.12467open_in_new

Jane McGonigal ¿Por qué los videojuegos pueden mejorar tu vida y cambiar el mundo? Un encuentro entre el mundo virtual y el

real en el que las personas salen favorecidas

Morales i Moras, Joan, Serious games. Diseño de videojuegos con una agenda educativa y social, 

Pablo Barrecheguren, Neurogamer: Cómo los videojuegos nos ayudan a comprender nuestro cerebro,

Germán Mauricio Mejía “Diseño de juegos para el cambio social”, Revista KEPES Año 8 No. 7 enero-diciembre 2011, págs. 135-
158
Sandí Delgado, Juan Carlos y Bazán, Patricia Alejandra, “Diseño de juegos serios: análisis de metodologías” en e-Ciencias de la
Información, volumen 11, número 2, Ene-Jun 2021
Susi, Tarja, Johannesson, Mikael, Backlund, Per, “Serious games. An overview” Technical Report HS-IKI-TR-07-001
Zimmerman, Eric, Salen Tekinbas, Katie Rules of Play: Game Design Fundamentals

Vos, N., van der Meijden, H., & Denessen, E. (2011). Effects of constructing versus playing an educationalgame on student
motivation and deep learning strategy use. Computers & Education, 56(1), 127–137.doi: 10.1016/j.compedu.2010.08.013.
Arnab, S., Lim, T., Carvalho, M. B., Bellotti, F., De Freitas, S., Louchart, S., ... & De Gloria, A. (2015). Mapping learning and game

mechanics for serious games analysis. British Journal of Educational Technology, 46(2), 391-411.

Narayanasamy, V., Wong, K. W., Fung, C. C., & Rai, S. (2006). Distinguishing games and simulation games from

simulators. Computers in Entertainment (CIE), 4(2), 9-es.

Schreiner, K. (2008). Digital games target social change. IEEE computer graphics and applications, 28(1), 12-17.

Lamb, R. L., Annetta, L., Firestone, J., & Etopio, E. (2018). A meta-analysis with examination of moderators of student cognition,

affect, and learning outcomes while using serious educational games, serious games, and simulations. Computers in Human

Behavior, 80, 158-167.

Kharbouch, M., Alemán, J. L. F., & Barceló, A. V. (2023). Criterios metodológicos para desarrollar juegos serios. In Actas de las

XXVII Jornadas de Ingeniería del Software y Bases de Datos (JISBD 2023) (p. 109). Sociedad de Ingeniería de Software y

Tecnologías de Desarrollo de Software (SISTEDES).

Hunicke, R., LeBlanc, M., & Zubek, R. (2004, July). MDA: A formal approach to game design and game research. In Proceedings

of the AAAI Workshop on Challenges in Game AI (Vol. 4, No. 1, p. 1722).

Wibawa, D. A. S., & Setiawan, H. (2022, October). Anti-Phishing Game Framework Based on Extended Design Play Experience

(DPE) Framework as an Educational Media. In 2022 7th International Workshop on Big Data and Information Security (IWBIS)

(pp. 107-112). IEEE.

IX.-Profesorado

Nombre y apellidos ERIKA PRADO RUBIO

Correo electrónico erika.prado@urjc.es

Departamento Derecho Privado

Campus de impartición Madrid - Vicálvaro

Categoría Profesor/a Permanente Laboral
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Juegos Serios

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 1

Nº de Sexenios 1

Nº de Sexenios de transferencia 0

Nº de evaluaciones positivas Docentia 2
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