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I.-ldentificacion de la Asignatura

Tipo OBLIGATORIA
Periodo de imparticion 1 curso, 2S semestre
N° de créditos 6

Idioma en el que se imparte Castellano

Il.-Presentacion

La asignatura de “Videojuegos como recurso educativo” se imparte en el segundo cuatrimestre del Master universitario de
Ludificacion, aprendizaje basado en juegos y juegos serios: docencia y formacion continua. Es una asignatura obligatoria de 6
créditos ECTS. No precisa requisitos minimos previos y se complementa con el resto del itinerario formativo del master. EL
objetivo principal de esta asignatura es que el estudiante conozca los videojuegos y su relacién con la pedagogia para
aprovechar todo su potencial en el aula.

lll.-Resultados de Aprendizaje

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

COM3. Implementar de forma eficaz proyectos propios de ludificacion, ABJ y juegos serios en todas sus fases, desde el disefio
a la evaluacion de resultados.

COMY. Estimular la creatividad tanto en el disefio de juegos y actividades formativas ludificadas como en la experiencia que
estas ofrecen a sus destinatarios

CONB3. Asimilar en profundidad el funcionamiento de las principales mecanicas y dinamicas ladicas y su adecuacion a diferentes
modelos de juego.

CON4. Comprender las tipologias de jugador y sus efectos sobre cada modelo lidico.

CON7. Comprender los elementos centrales del disefio de videojuegos y sus implicaciones respecto de las metodologias
ludicas.

CONB9. Conocer los juegos disponibles actualmente en el mercado y de sus posibilidades de uso en el ambito de las
metodologias ludicas.

HABL. Disefiar juegos serios y recursos ludicos propios eficaces y funcionales.

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

HABA4. Utilizar videojuegos y otras herramientas lldicas digitales en situaciones no estrictamente ludicas.

« Leyenda para las titulaciones no adaptadas al RD 822/21: CB - competencias basicas, CG - competencias generales, CE - competencias
especificas, 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 mddulos:

Médulo 1: Exploracion y analisis critico de los videojuegos como recurso educativo
1. Disefio instruccional y game thinking

2. Impacto motivacional y cultura digital

3. Soft skills en entornos ludicos

Médulo 2: Mecénicas del videojuego y creatividad educativa

2.1. Tipos y usos de mecénicas y su relacion con la motivacion

2.2. Videojuegos y sus aplicaciones pedagdgicas: STEAM

2.3. Tecnologias emergentes y creacion digital.

Médulo 3: Prototipado y disefio educativo y lidico

3.1 Etica en el disefio de juegos educativos

3.2 Evaluacion ludica

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

IV.B.-Actividades formativas

Tipo Descripcion

Otras actividades Juegos y videos

Préacticas

Practicas y resolucion de ejercicios. Desafios practicos y
proyectos por modulos.

Lecturas Articulos y papers facilitados por la docente
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V.-Tiempo de trabajo del alumnado (30h grado y 25h master)

Clases tedricas (videoconferencias online) 24

Resolucion préacticas de resolucion de ejercicios, casos, etc 10

online.

Practicas en laboratorios experimentales, tecnolégicos, 0

clinicos, campo, etc.

Realizacion de pruebas 14

Tutorias académicas online 6

Actividades relacionadas: jornadas, seminarios, etc. 6

Lectura y comprension de materiales 50

Preparacién de practicas/ejercicios/casos 20

Preparacién de pruebas 20

Total de horas de trabajo del alumnado 150

VI.-Metodologia y plan de trabajo

Tipo Periodo Contenido
La profesora explicara los elementos
claves del contenido tedrico de la

Clases Tedricas Semana 1 a Semana 14 asignatura en clase y resolvera las
dudas relacionadas con el aprendizaje
auténomo

Resolucion de ejercicios, problemas, Realizacion de trabajos, test y otros

Semana 1 a Semana 14 .
casos ejercicios
. Articulos facilitados por la profesora y

Otras actividades Semana 1 a Semana 14 . |

visionados de videos
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VIl.-Método de evaluacion

El modelo de evaluacion general es la evaluacion continua, tal como establece el Reglamento de evaluacion de los resultados
de aprendizaje de la Universidad Rey Juan Carlos.

Deberan utilizarse todos los sistemas de evaluacion establecidos para la asignatura en la memoria de la titulacion, excepto
aquellos que tuviesen una ponderacion minima del 0%, que podran utilizarse en los cursos académicos en los que el
profesorado lo considere oportuno. Cada uno de los sistemas de evaluacién podra ser aplicado mediante una o mas actividades
de evaluacion, coherentes con ese sistema. Ninguna de las actividades de evaluacion podra superar individualmente el 60% de
la calificacion global de la asignatura.

La suma de las actividades de evaluacion no revaluables no podra superar el 40% de la calificacion global de la asignatura y, en
general, no deberian tener nota minima (salvo en el caso de actividades de caracter practico en las que, estrictamente, no
pudieran reproducirse en la convocatoria extraordinaria las condiciones de evaluacion de la convocatoria ordinaria).

El alumnado que no consiga superar la asignatura en la convocatoria ordinaria, o no se hayan presentado, podran presentarse
a la convocatoria extraordinaria Unicamente a las actividades de evaluacién revaluables no superadas.
La distribucién y caracteristicas de las actividades de evaluacion son las que se describen a continuacion.

VII.A.- Descripcidn de las actividades de evaluacion y su ponderacién

La evaluacion 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 sera obligatorio aprobar la prueba tedrica presencial final, ademas de alcanzar una nota
final ponderada igual o superior a 5 sobre 10. La calificacién final se obtendra a partir de los siguientes componentes:
Practicas (40%). A lo largo del curso se propondran distintas actividades practicas, que podran incluir test, preguntas de
desarrollo, trabajos individuales o en grupo, participacion en foros, entre otras modalidades. Las fechas de entrega, los objetivos
especificos y los criterios de evaluacion de cada practica se comunicaran desde el inicio del curso. En general, estos criterios
estaran orientados a valorar la comprensién y aplicacion de los contenidos de la asignatura. Las practicas no son reevaluables
en convocatoria extraordinaria. A su vez, el bloque de practicas se compone de los siguientes elementos:

*30% Proyectos por modulo (con lista de cotejo).

*10% Participacion en foros: una entrada, una respuesta.

Prueba tedrica presencial final (60%): Se trata de un examen tedrico presencial que se realizara en la fecha oficial
establecida por la universidad. Esta prueba evaluara los conocimientos adquiridos durante el curso y sera reevaluable en la
convocatoria extraordinaria en caso de no superarse en la ordinaria. Para superar este bloque, sera necesario obtener una
calificacion minima de 5 sobre 10.

Para superar la asignatura sera imprescindible obtener al menos un 5 sobre 10 en la prueba tedrica final y alcanzar una nota
global minima de 5 sobre 10, calculada segun 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 master, trabajos previos o actividades de otros estudiantes, supondra el suspenso
automatico de la asignatura, con independencia del bloque afectado. Esta norma se aplica tanto a las practicas como a la
prueba final, y responde al compromiso con la honestidad académica y el rigor formativo.

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

La concesién de Dispensa Académica de Asistencia a Clase (DAAC) no implica que se quede automaticamente eximido de
participar en las actividades de evaluacion continua ni en las actividades formativas presenciales de asistencia obligatoria
establecidas en la guia docente. Una vez concedida la dispensa, el alumnado deberéa contactar con el docente, que podria
proponerle las adaptaciones que considere convenientes, siempre que garanticen la adquisicion y adecuada evaluacion de los

resultados de aprendizaje previstos. El alumnado deberd mantener a lo largo de curso una comunicacion fluida con el docente
para que este le proporcione informacion sobre las fechas en que se realizaran esas actividades formativas y de evaluacion, en
caso de que su programacion no estuviese ya fijada y a disposicion del alumnado en el momento de la concesién de la
dispensa.

Asignatura con posibilidad de dispensa: Si

VII.C.- Revisién y reclamacioén de las actividades de evaluacién

Se realizara conforme al Reglamento de evaluacién de los resultados de aprendizaje de la Universidad Rey Juan Carlos.
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VII.D.- Alumnado con discapacidad o necesidades educativas especiales

Con el fin de garantizar la igualdad de oportunidades, la no discriminacion, la accesibilidad universal y la mayor garantia de
éxito académico, las adaptaciones curriculares para alumnado con discapacidad o con necesidades educativas especiales
seran pautadas por la Unidad de Atencién a Personas con Discapacidad, de acuerdo con la normativa que regula el servicio de
Atencion a Estudiantes con Discapacidad, aprobada por Consejo de Gobierno de la Universidad Rey Juan Carlos.

Para que esas adaptaciones puedan realizarse, sera requisito la emisién de un informe de adaptaciones curriculares por parte
de dicha Unidad, por lo que el alumnado con discapacidad o necesidades educativas especiales deberan contactar con este
servicio para analizar conjuntamente las distintas opciones.

VIIL.LE.- Conducta académica, integridad y honestidad académica

La Universidad Rey Juan Carlos esta plenamente comprometida con los mas altos estandares 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 Cadigo Etico de la Universidad.

Para acompafiar este proceso, la Universidad dispone de la Normativa de Convivencia de la Universidad Rey Juan Carlos y de
diferentes herramientas (antiplagio, supervision) que ofrecen una garantia colectiva para el completo desarrollo de estos valores
esenciales.
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VIIl.-Recursos y materiales didacticos

Bibliografia basica

Aguayos Rausa, J., Almazan, L., Bernat Cuello, A., Camas, M., Campos, F., Cardenas Ballestero, J. J., ... &Vilella, X. (1998).
Jugando con videojuegos: educacion y entretenimiento. Bilbao: Desclée de Brouwer, 1998.

Astete, M. G. (2014). Videojuegos para apoyar el desarrollo de competencias TIC en la formacion docente. Revista de Educacion
a Distancia (RED), (44).

Belli, S., &Raventds, C. L. (2008). Breve historia de los videojuegos. Athenea Digital. Revista de pensamiento e investigacion
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 percepcion docente y el videojuego Minecraft como recurso educativo, para potenciar el
trabajo colaborativo en estudiantes de grado cuarto.

Cortizo Pérez, J. C., Carrero Garcia, F. M., Monsalve Piqueras, B., Velasco Collado, A., Diaz del Dedo, L. I., & Pérez Martin, J.
(2011). Gamificacion y Docencia: Lo que la Universidad tiene que aprender de los Videojuegos.

Etxeberria Balerdi, F. (2008). Videojuegos, consumo y educacion.

Llorens Largo, F. (2014). Introduccién al nimero especial: Aprendizaje y Videojuegos.

Monledn, D., Megias, J., San Miguel, T., Borras, C., Gil Benso, R., & Lopez 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
Innovacién Educativa y Docencia en Red (pp. 176-183). Editorial Universitat Politécnica de Valéncia.

Montenegro, J. I. G., & Mediavilla, C. M. A. (2021). Videojuegos y su influencia en el rendimiento académico. EPISTEME
KOINONIA: Revista Electrénica de Ciencias de la Educacion, Humanidades, Artes y Bellas Artes, 4(8), 23-43.

Pereira-Henriquez, F., &Alonzo-Zufiiga, T. (2017). Hacia una conceptualizacién de los videojuegos como discursos multimodales
electronicos. Anagramas-Rumbos y sentidos de la comunicacion-, 15(30), 51-64.

Rodriguez, G. F. (2019). Los videojuegos como excusa para la articulacion entre docencia, investigacion y extension.

SalvaT, B. G. (2014). Analisis de las prestaciones de los juegos digitales para la docencia universitaria. Revista interuniversitaria
de formacion del profesorado, 28(1), 115-128.

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

Bibliografia complementaria

IX.-Profesorado

Nombre y apellidos CLARA CORDERO BALCAZAR
Correo electrénico clara.corderob@urjc.es
Campus de imparticion Madrid - Vicélvaro

Categoria Profesional

Responsable de asignatura No

Para consultar las tutorias péngase en contacto con el/la

Horario de tutorias ) o
profesor/a a través de correo electrénico

N° de Quinquenios 0
N° de Sexenios 0
N° de Sexenios de transferencia 0
N° de evaluaciones positivas Docentia 0
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Nombre y apellidos

ERIKA PRADO RUBIO

Correo electrénico

erika.prado@urjc.es

Departamento

Derecho Privado

Campus de imparticiéon

Madrid - Vicalvaro

Categoria Profesor/a Permanente Laboral
Titulacion académica Doctor
Responsable de asignatura Si

Horario de tutorias

Para consultar las tutorias péngase en contacto con el/la
profesor/a a través de correo electrénico

N° de Quinquenios 1
N° de Sexenios 1
N° de Sexenios de transferencia 0
N° de evaluaciones positivas Docentia 2
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