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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 ludificacion se ha consolidado como una estrategia innovadora que incorpora elementos y dinamicas propias del juego en
contextos tradicionalmente ajenos al ambito ladico, como la educacion formal y el entorno empresarial. Esta asignatura tiene
como objetivo principal ofrecer una vision integral sobre las caracteristicas, ventajas y desafios del uso de herramientas ludicas
tanto en instituciones educativas como en organizaciones empresariales, atendiendo a las particularidades de cada contexto.

A lo largo del curso, el estudiante explorara cémo la ludificacién puede integrarse en la educacion superior y en los procesos de

formacidén continua, asi como su aplicacion en el ambito corporativo para fomentar el trabajo en equipo, la motivacion y el

aprendizaje organizacional. Asimismo, se analizara el papel del juego en las etapas educativas de Infantil, Primaria y

Secundaria, destacando su valor como recurso did4ctico, socializador e inclusivo.

La asignatura se estructura en dos médulos diferenciados:

«Médulo I: Universidad y empresas, donde se abordara la organizacién universitaria, la interaccion entre gamificacion y
educacion superior, asi como su aplicacion en entornos empresariales mediante actividades de team building y dinamicas de
entrenamiento gamificadas.

Médulo II: Educacion Infantil, Primaria y Secundaria, centrado en las implicaciones pedagoégicas del juego, sus beneficios
en el desarrollo educativo, la inclusién en el aula, y el uso de entornos virtuales y pantallas como herramientas educativas.

Esta asignatura no solo proporcionara fundamentos tedricos, sino también herramientas practicas para disefiar, implementar y

evaluar experiencias gamificadas eficaces, adaptadas a las necesidades de cada entorno. En definitiva, se invita al estudiante a

reflexionar sobre el potencial transformador del juego en la educacién y la formacién, y a desarrollar una mirada critica y

creativa sobre su aplicacion.

11.B-Presentacién en inglés

Vicerrectorado de Calidad, Titulaciones y Ensefianzas Propias Pagina 3




Fecha firma: 11/07/2026 17:06 | Hash: e3bd3f347b758951e9bfacdf18a10231.

E‘@ | Q2803011B UNIVERSIDAD REY JUAN CARLOS

eie - : o . - .
Y B Universidad Caracteristicas, Ventajas y Problematica del Uso de Herramientas Ludicas en Educacién y
Rey Juan Carlos Empresas

Gamification has become a powerful and innovative strategy that incorporates game elements and dynamics into contexts that
are not inherently playful, such as formal education and corporate environments. The main objective of this course is to provide a
comprehensive understanding of the characteristics, advantages, and challenges of using game-based tools in both educational
institutions and business organizations, taking into account the specificities of each setting. Throughout the course, students will
explore how gamification can be integrated into higher education and lifelong learning processes, as well as its application in
corporate environments to foster teamwork, motivation, and organizational learning. Additionally, the role of play in early
childhood, primary, and secondary education will be analyzed, highlighting its value as a didactic, socializing, and inclusive
resource. The course is structured into two main modules: Module I: University and Business, which addresses university
organization, the interaction between gamification and higher education, and its application in business settings through team-
building activities and gamified training dynamics. Module II: Early Childhood, Primary, and Secondary Education, focused on
the pedagogical implications of play, its benefits for educational development, classroom inclusion, and the use of virtual
environments and screens as educational tools. This course will not only provide theoretical foundations but also practical tools
to design, implement, and evaluate.

lll.-Resultados de Aprendizaje

COML1. Aplicar la herramienta ludificada més adecuada a cada situacion y desafio en diferentes contextos profesionales.
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.

COMS. ¢ Aplicar criterios de sostenibilidad en los proyectos académicos y practicas que capaciten para la futura actividad
profesional, teniendo en cuenta el cuidado del medio ambiente para evitar impactos negativos.

COMB6. Aplicar la empatia al disefio de juegos y actividades formativas ludificadas, teniendo en consideracion las circunstancias,
sentimientos y emociones de los destinatarios y/o comparieros.

CONS8. Entender las ventajas y desventajas formativas de cada metodologia Iudica en funcién de la etapa educativa o
profesional en que se apliquen (Infantil, primaria, secundaria, superior o &mbito profesional).

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

HABG. Aplicar metodologias ludicas y modelos de juego a procesos de caracter empresarial, como el marketing, la seleccion de
personal, el team-building o el on-bording).

HAB7. Implementar sistemas de evaluacion objetivos y eficaces basados en ludificacion, ABP y juegos serios, que permitan
medir tanto sus efectos como los progresos del receptor.

« 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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IV.-Contenido
IV.A.-Temario de la asignatura
MODULO I: Universidad y empresas
1. Organizacién universitaria
2. Gamificacion y educacién superior
3. Interaccién entre Universidad y Gamificacion
4. Interaccién entre Gamificacién y empresas
5. Team building: entrenamiento y actividades gamificadas
MODULO lI: Educacién Infantil, Primariay Secundaria
1. Ludificacién y sus implicaciones en el desarrollo educativo
2. Eljuego como herramienta did4ctica en Infantil, Primaria y Secundaria.
3. El papel socializador del juego y la inclusién en el aula
4. Elementos, roles y mecéanicas de juego. Tipologias y dindmicas aplicadas.
5. Entornos virtuales y pantallas en la educacion.
IV.B.-Actividades formativas
Tipo Descripcion
Asistencia a clases teodricas Clases tedricas
Practicas Practicas (trabajos individuales y/o grupales)
Realizacion de pruebas Prueba de conocimientos
Tutorias académicas Tutorias académicas
Vicerrectorado de Calidad, Titulaciones y Ensefianzas Propias Pagina 5




Fecha firma: 11/07/2026 17:06 | Hash: e3bd3f347b758951e9bfacdf18a10231.

E‘@ | Q2803011B UNIVERSIDAD REY JUAN CARLOS

Universidad
Rey Juan Carlos

Caracteristicas, Ventajas y Probleméatica del Uso de Herramientas Ludicas en Educacion y

Empresas

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

Clases tedricas (videoconferencias online) 28
Resolucion préacticas de resolucion de ejercicios, casos, etc 16
online.

Practicas en laboratorios experimentales, tecnolégicos,

clinicos, campo, etc. 0
Realizacion de pruebas 4
Tutorias académicas online 10
Actividades relacionadas: jornadas, seminarios, etc. 2
Lectura y comprension de materiales 30
Preparacién de practicas/ejercicios/casos 40
Preparacién de pruebas 20
Total de horas de trabajo del alumnado 150

VI.-Metodologia y plan de trabajo

Tipo

Periodo

Contenido

Clases Teo6ricas

Semana 1 a Semana 15

Las clases seran impartidas a través de
la herramienta de videoconferencia de
Aula Virtual y se trabajaran los
elementos clave de las unidades de
contenido de la asignatura. Igualmente
se resolveran las dudas relacionadas
con el aprendizaje autbnomo.

Préacticas

Semana 1 a Semana 15

Se trabajaran los contenidos practicos
en las videoclases asi como por parte de
trabajo autbnomo por parte del
estudiante, con la supervision del
docente.

Tutorias académicas

Semana 1 a Semana 15

El dia de la presentacion de la
asignatura se especificara el diay
horario de las tutorias para que se
puedan desarrollar desde el Aula Virtual.
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Pruebas

Semana 1 a Semana 15

La prueba de conocimientos se realizara
de manera presencial segun el
calendario oficial de la universidad. El
dia de la presentacion de la asignatura
se describiran las caracteristicas de
dicha prueba y quedaran recogidas en el
Aula Virtual para mayor informacion del
estudiante.
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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

PRUEBAS DE CONOCIMIENTOS:

El profesorado detallara las caracteristicas de la prueba de evaluacion (60%) el primer dia de la presentacion de la
asignatura. Toda la informacion se recogera también a través de Aula Virtual. Esta prueba de conocimientos sera reevaluable y
se realizara de manera presencial obligatoriamente.Es imprescindible aprobar la prueba de conocimientos con un 5 para
aprobar la asignatura. La prueba presencial valorara la adquisicion de las competencias propias de la asignatura a través de los
conocimientos tedrico-practicos asociados a ellas.

PRACTICAS:

El profesorado especificara el primer dia de clase el tipo de actividades préacticas evaluables (40%) a realizar desde el
Aula Virtual tales como la participaciéon en actividades on-line como los foros del Aula Virtual, en los que se valorara
la capacidad de integrar en debates y el analisis critico sobre los conocimientos teéricos adquiridos y elaboracion de
trabajos. Las préacticas supondran el 40% de la calificacién final y no seré reevaluables.

CALCULO DE LA NOTA GLOBAL:

La nota final o calificacion global se calcula como la media ponderada de las notas de las actividades de evaluacion, una vez se
haya superado la nota minima de las actividades revaluables con nota minima.

e Para superar la asignatura, la calificacién global debe ser un 5 o superior (una vez se haya superado la nota minima de
las pruebas reevaluables con nota minima).

« Si no se ha presentado a ninguna prueba evaluable, la nota final sera "No presentado”.

Nota: El método de evaluacién de estudiantes de convocatoria adelantada sera el mismo que el establecido con
caracter general.

A tener en cuenta: cuando se empleen fragmentos ajenos deberan estar adecuadamente citados (APA, 72 edicion). Los casos
de plagio total o parcial seran penalizados con la no evaluacion de dicho trabajo, ni posibilidad de reevaluarlo. En la
calificacion de las actividades y trabajos seran evaluados con el siguiente criterio: a) Correccién ortogréafica y gramatical. Al total
se restaran 0,2 puntos de la nota por cada falta de ortografia y por cada error de acentuacion. Se restaran 0,1 puntos por
errores gramaticales significativos o acumulacion de errores de puntuacion. b) Coherencia y cohesién. Las ideas que han
sido seleccionadas y jerarquizadas para la redaccién deben guardar relacion con el tema o asunto al cual se va referir el texto.
c) Adecuacion: Uso cientifico de la lengua y utilizacion adecuada de recursos expositivos y argumentativos. d) Analisis
e interpretacion de la realidad abordada. e) Reflexién, valoraciéon y argumentacion. f) Conclusiones y propuestas.

VII.B.- Evaluacion del alumnado con dispensa académica de asistencia a clase
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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 debera contactar con el docente, que podria
proponerle las adaptaciones que considere convenientes, siempre que garanticen la adquisicién 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 evaluacién, 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.- Revision y reclamacion de las actividades de evaluacién

Se realizara conforme al Reglamento de evaluacién 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 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.E.- 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

Aberastury A. (1979). El Nifio y sus juegos. Paidds. Buenos Aires.

Albeniz, J. A. (2022). Una no-guia del juego: Una vision del juego infantil desde la psicomotricidad. Ediciones Octaedro.
Ausubel, D. (agosto de 2012). El aprendizaje significativo. Buenas Tareas.

Bruner, J. (1986). Juego, pensamiento y lenguaje. Perspectivas, 16(1), 79-85.

Bruner, J.; Jolly, A., y Sylva, K. (1976). Play: Its role in development and evolution. Peguin.

Huizinga, J. (2007). Homo Ludens. Madrid: Alianza / Emecé. (original 1938).

Piaget J, Lorenz K y Erikson E. (1982). Juego y desarrollo. Critica Barcelona. 1982.

Piaget, J. (1961). La formacién del simbolo. Fondo de Cultura Econdémica.

Sutton-Smith B. (1980). Children's play: Some Sources of play Theorizing. New Directions for Child Development, 9, 1-16.
Verde-Trabada, A. y Valero Esteban, J. M. (2025). Didactica infantil basada en la innovacién docente a través del juego. En A.
Verde-Trabada y L. M. Martinez-Dominguez (Coords.), Didactica aplicada a la Educacion Infantil (pp. 49-71). Almuzara
Universidad. ISBN 978-84-10527-48-5.

Vigotsky, L. (2003). Imaginacion y creacion en la edad infantil. Nuestra América.

Winnicott, D. W. (1979). Realidad y juego. Gedisa.

Bibliografia complementaria

Edo, M.; Blanch, S. y Anton i Rosera, M. (Coords.). (2017). El juego en la primera infancia. Octaedro.

Garaigordobil Landazabal, M. (2003). Intervencion psicol6gica para desarrollar la personalidad infantil. Juego, conducta
prosocial y creatividad. Piramide.

Gruss, L. y Rosemberg, F. (2017). Los nifios y el juego: la actividad lidica de 0 a 5 afios. Continente.

Huang, H. I. y Soman, D. (2013). A Practitioner's Guide to Gamification of Education. Rotman School of Management, University
of Toronto

Kapp, K.M. (2012a). Games, gamification, and the quest for learner engagement. Training and Development, 66(6), pp.64—68.
Kapp, K.M. (2012b). The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and Strategies for Training and
Education. John Wiley y Sons.

Lépez-Mari, M., San Martin-Alonso, A.y Peirats-Chacén, J. (2022). De los videojuegos a la gamificacion como estrategia
metodoldgica inclusiva. Revista Colombiana de Educacion, 1(84), 1-22.

Mc Gonigal, J. (2011). Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World. Random House.
Porto Pedrosa, L. (2014). Proceso de socializacion y cine de animacidn de Disney y Pixar: estudio del tratamiento y la recepcion
de los conflictos emocionales en la audiencia de 5 a 11 afos. Tesis Doctoral, Universidad Complutense de Madrid.
https://www.researchgate.net/publication/349861707_Tesis_Leticia_Porto_Pedrosa_Socializacion_Pixar_Disney_Infancia
Romera, M. (2019). La escuela que quiero: En busca del sentido comun: pedagogia de altura contada desde el suelo. Planeta.
Ruiz Martin, H. (2021). ¢ Como aprendemos? Una aproximacion cientifica al aprendizaje y la ensefianza. Editorial Gragd.

Verde Trabada, A. (2022) Expresion corporal y robética en Educacion Infantil. Editorial Dykinson S.L 978-84-1377-992-8

IX.-Profesorado

Nombre y apellidos ANA VERDE TRABADA
Correo electronico ana.verde@urjc.es
Departamento Ciencias de la Educacion
Campus de imparticion Madrid - Vicalvaro
Categoria Titular de Universidad
Titulaciéon académica Doctor

Responsable de asignatura Si
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Horario de tutorias

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

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

Nombre y apellidos

CARMEN ROMERO GARCIA-ARANDA

Correo electréonico

carmen.romero.garcia@urjc.es

Departamento

Derecho Privado

Campus de imparticién

Madrid - Vicalvaro

Categoria Profesor/a Ayudante Doctor/a
Titulaciéon académica Doctor
Responsable de asignatura No

Horario de tutorias

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

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

Nombre y apellidos

JOSE MANUEL VALERO ESTEBAN

Correo electréonico

josemanuel.valero@urjc.es

Departamento

Informatica y Estadistica

Campus de imparticién

Madrid - Vicalvaro

Categoria Profesor/a Asociado/a
Titulacion académica Doctor
Responsable de asignatura No

Horario de tutorias

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

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