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Los Videojuegos como Recurso Educativo

I.-Identificación de la Asignatura

Tipo OBLIGATORIA

Período de impartición 1 curso, 2S semestre

Nº de créditos 6

Idioma en el que se imparte Castellano

II.-Presentación

La asignatura de “Videojuegos como recurso educativo” se imparte en el segundo cuatrimestre del Máster universitario de
Ludificación, aprendizaje basado en juegos y juegos serios: docencia y formación continua. Es una asignatura obligatoria de 6

créditos ECTS. No precisa requisitos mínimos previos y se complementa con el resto del itinerario formativo del máster. EL

objetivo principal de esta asignatura es que el estudiante conozca los videojuegos y su relación con la pedagogía para

aprovechar todo su potencial en el aula.

III.-Resultados de Aprendizaje

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.

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

estas ofrecen a sus destinatarios

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.

CON7. Comprender los elementos centrales del diseño de videojuegos y sus implicaciones respecto de 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.

HAB4. Utilizar videojuegos y otras herramientas lúdicas digitales en situaciones no estrictamente lúdicas.

 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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Los Videojuegos como Recurso Educativo

IV.-Contenido

IV.A.-Temario de la asignatura

Esta asignatura se divide en tres módulos:

Módulo 1: Exploración y análisis crítico de los videojuegos como recurso educativo

Diseño instruccional y game thinking1.

Impacto motivacional y cultura digital2.

Soft skills en entornos lúdicos3.

Módulo 2: Mecánicas del videojuego y creatividad educativa

2.1. Tipos y usos de mecánicas y su relación con la motivación

2.2. Videojuegos y sus aplicaciones pedagógicas: STEAM

2.3. Tecnologías emergentes y creación digital.

Módulo 3: Prototipado y diseño educativo y lúdico

3.1 Ética en el diseño de juegos educativos

3.2 Evaluación lúdica

3.3 Diseño de videojuego para el aula: de la idea al producto jugable y educativo.

IV.B.-Actividades formativas

Tipo Descripción

Otras actividades Juegos y vídeos

Prácticas
Prácticas y resolución de ejercicios. Desafíos prácticos y

proyectos por módulos.

Lecturas Artículos y papers facilitados por la docente
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Los Videojuegos como Recurso Educativo

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.
10

Prácticas en laboratorios experimentales, tecnológicos,

clínicos, campo, etc.
0

Realización de pruebas 14

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 14

La profesora explicará los elementos

claves del contenido teórico de la

asignatura en clase y resolverá las

dudas relacionadas con el aprendizaje

autónomo

Resolución de ejercicios, problemas,

casos
Semana 1 a Semana 14

Realización de trabajos, test y otros

ejercicios

Otras actividades Semana 1 a Semana 14
Artículos facilitados por la profesora y

visionados de vídeos
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Los Videojuegos como Recurso Educativo

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. A su vez, el bloque de prácticas se compone de los siguientes elementos:

30% Proyectos por módulo (con lista de cotejo).•
10% Participación en foros: una entrada, una respuesta.•

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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Los Videojuegos como Recurso Educativo

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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Los Videojuegos como Recurso Educativo

VIII.-Recursos y materiales didácticos

Bibliografía básica

Aguayos Rausa, J., Almazán, L., Bernat Cuello, A., Camas, M., Campos, F., Cárdenas Ballestero, J. J., ... &Vilella, X. (1998).

Jugando con videojuegos: educación y entretenimiento. Bilbao: Desclée de Brouwer, 1998.

Astete, M. G. (2014). Videojuegos para apoyar el desarrollo de competencias TIC en la formación docente. Revista de Educación

a Distancia (RED), (44).

Belli, S., &Raventós, C. L. (2008). Breve historia de los videojuegos. Athenea Digital. Revista de pensamiento e investigación

social, (14), 159-179.

Casas Salgado, W., Castellanos Monsalve, Y., Castellanos Monsalve, Y. C., & Salazar Velandia, J. V. (2022). El videojuego como

recurso educativo: un acercamiento entre percepción docente y el videojuego Minecraft como recurso educativo, para potenciar el

trabajo colaborativo en estudiantes de grado cuarto.

Cortizo Pérez, J. C., Carrero García, F. M., Monsalve Piqueras, B., Velasco Collado, A., Díaz del Dedo, L. I., & Pérez Martín, J.

(2011). Gamificación y Docencia: Lo que la Universidad tiene que aprender de los Videojuegos.

Etxeberría Balerdi, F. (2008). Videojuegos, consumo y educación.

Llorens Largo, F. (2014). Introducción al número especial: Aprendizaje y Videojuegos.

Monleón, D., Megías, J., San Miguel, T., Borrás, C., Gil Benso, R., & López Ginés, C. (2018, September). Cellusim: Un simulador

3D en entorno videojuego para la docencia del laboratorio de cultivos celulares. In IN-RED 2018. IV Congreso Nacional de

Innovación Educativa y Docencia en Red (pp. 176-183). Editorial Universitat Politècnica de València.

Montenegro, J. I. G., & Mediavilla, C. M. Á. (2021). Videojuegos y su influencia en el rendimiento académico. EPISTEME

KOINONIA: Revista Electrónica de Ciencias de la Educación, Humanidades, Artes y Bellas Artes, 4(8), 23-43.

Pereira-Henríquez, F., &Alonzo-Zúñiga, T. (2017). Hacia una conceptualización de los videojuegos como discursos multimodales

electrónicos. Anagramas-Rumbos y sentidos de la comunicación-, 15(30), 51-64.

Rodríguez, G. F. (2019). Los videojuegos como excusa para la articulación entre docencia, investigación y extensión.

SalVaT, B. G. (2014). Análisis de las prestaciones de los juegos digitales para la docencia universitaria. Revista interuniversitaria

de formación del profesorado, 28(1), 115-128.

Scolari, C. A. (2013). Homo Videoludens 2.0: de Pacman a la gamification. Universidad Mayor; Universitat de Barcelona.

Bibliografía complementaria

IX.-Profesorado

Nombre y apellidos CLARA CORDERO BALCAZAR

Correo electrónico clara.corderob@urjc.es

Campus de impartición Madrid - Vicálvaro

Categoría Profesional

Responsable de asignatura No

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

profesor/a a través de correo electrónico

Nº de Quinquenios 0

Nº de Sexenios 0

Nº de Sexenios de transferencia 0

Nº de evaluaciones positivas Docentia 0
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Los Videojuegos como Recurso Educativo

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

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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