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1. RESULTADOS DEL PROCESO DE FORMACION Y APRENDIZAJE

A lo largo del proceso formativo, los estudiantes podran alcanzar los siguientes resultados de
aprendizaje, para lo que se utiliza el siguiente cédigo: K para conocimientos, S para habilidades
y C para competencias.

1.1. Conocimientos o contenidos (Knowledge)

- K1 Identificar las teorias, los modelos pedagdgicos y las metodologias de ensefianza
y para el aprendizaje mediado a través de TIC.

- K4 Reconocer los procesos comunicativos digitales y su aplicacion en contextos
educativos mediados por tecnologia.

- K8 Conocer estrategias, modelos y recursos para el disefio de propuestas
educativas digitales inclusivas, accesibles e innovadoras.

1.2. Habilidades o destrezas (Skills)

- S1 Aplicar modelos y estrategias de integracion de TIC en contextos educativos
diversos.

- 82 Disenar propuestas educativas digitales adaptadas a diferentes modalidades de
ensefianza y aprendizaje.

- S84 Integrar plataformas, herramientas y recursos digitales en experiencias de
aprendizaje mediadas por tecnologia.

- S8 Desarrollar propuestas didacticas innovadoras utilizando tecnologias emergentes
y metodologias activas.

1.3. Competencias (Competences)

- C3 Disefar y desarrollar propuestas educativas digitales fundamentadas
pedagdgica, tecnoldgica y comunicativamente.

- C5 Evaluar, seleccionar e integrar tecnologias digitales y recursos educativos en
funcion de objetivos

2. CONTENIDOS

2.1. Requisitos previos
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Ninguno.
2.2. Descripcion de los contenidos

- Juegos analdgicos y de rol.
- Serious Games y simulaciones.
- Gamificacion del aprendizaje digital.

2.3. Contenido detallado

Médulo 1 - Juegos
Objetivo: entender qué es un juego y qué componentes lo forman.

Unidad 1. Definiciones
e Introduccion y contexto
e Definicién de Juego
e Resumen, otras aproximaciones y ejemplos.

Unidad 2. El juego y sus componentes.
e Introduccién
El sistema exterior. Contexto.
Reglas, mecanicas, entidades y objetivos. El nucleo.
Narrativa y espacio de juego.
Jugadores.
La experiencia de juego. Meaningful play.

Moédulo 2 — Analdgicos y digitales
Objetivo: Entender y conocer los juegos de mesa y los juegos de rol mas alla de los ejemplos
clasicos. Visualizar su potencial y contraponerlos a los casos mas digitales.

Unidad 3. Juegos de mesa y Juegos de rol.
Introduccién.

Juegos de mesa.

Juegos de rol.

Experiencias con juegos analogicos.

Unidad 4. Game Based Learning
Introduccion

Potencial
Implementacion
Ejemplos no comerciales
Ejemplos comerciales
Recursos recomendados

Médulo 3 — Gamificacién, Simulaciones y Serious Games

Objetivo: Ser capaz de visualizar las capacidades y posibilidades de la aplicacion del juego o
sus principios a otros ambitos, ya sea para potenciar el aprendizaje o la productividad.
Entender los dilemas morales que surgen y la aparente perversion del juego.

Unidad 5. Principios de Gamificacion y Serious Games
Introduccion.

Conceptos

Gamificacion

Simulaciones

Serious Games.
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Unidad 6. La gamificaicién en el aula
Introduccion.

Disefio de experiencia gamificada
Perspectivas criticas

Ejemplos.

Moédulo 4 — Didactica y disefo de juegos

Objetivo: Mediante ejemplos y principios de disefio, ser capaz de realizar una propuesta
educativa basada en el juego.

Unidad 7. Videojuegos

Introduccién.

El videojuego como medio.

Videojuegos.

Ventajas e inconvenientes.

Videojuegos y Serious Games

Unidad 8. Disefo de juegos
Introduccion

Caracteristicas

Tema

Idea

Conectando “Serious” y “Game”
El ciclo de desarrollo

Resumen final

Breve ejemplo

Recursos recomendados

2.4. Actividades formativas

ACTIVIDADES FORMATIVAS Horas H’oras virtuales Ho’ras virtuales
totales sincronas asincronas
AF1. Foros y otras herramientas de 20 4 16

interaccion

AF2. Actividades de aprendizaje sobre
casos practicos

AF3. Estudio individual y trabajo

25,5 5 20,5

auténomo 25,5 0 25,5
|AF4. Tutorias 9 2 7
IAF7. Actividades de evaluacion 120 5 |15
ITOTAL 100 16 |84

2.5.Metodologias docentes

El profesorado podra elegir entre una o varias de las siguientes metodologias detalladas en
la memoria verificada del titulo:

Coédigo | Metodologias Descripcion
docentes
MD1 Clases Exposicioén por parte del profesor de los contenidos de las
magistrales unidades didacticas por medio de explicaciones y

presentaciones, junto con indicaciones sobre fuentes de
informacién y bibliografia. Se promueve la participacién activa

4]



NEBRIJA

del alumno con actividades, debates, discusiones de casos,
preguntas y exposiciones.

El alumno dispondra previamente de materiales didacticos, que
incluiran objetivos, guiones, cronograma y recursos.

MD2 Presentacion Seleccidn y presentacion de casos practicos reales y concretos
de casos para analizar diferentes aspectos a partir de la consulta de la
practicos bibliografia especializada.

MD3 Planteamiento Presentacion de diversos problemas o situaciones con las que
de problemas se puede enfrentar el estudiante en la aplicacion de TIC en la

educacion, para la toma de decisiones a partir de la consulta
de bibliografia especializada.

MD4 Diseno de Orientacioén para la organizacion, disefio y realizaciéon de
proyectos proyectos que incluyan las TIC y su aplicaciéon educativa.

MD5 | Tutorias Asesoramiento para la busqueda de bibliografia, el analisis de

documentos y casos, la interpretacion de datos y elaboracion
de informes y presentaciones orales.

3. SISTEMA DE EVALUACION
3.1. Sistema de calificaciones
El sistema de calificaciones (R.D. 1125/2003, de 5 de septiembre) sera el siguiente:

0 - 4,9 Suspenso (SS)

5,0 - 6,9 Aprobado (AP)
7,0 - 8,9 Notable (NT)

9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencion de “matricula de honor” se podra otorgar a alumnos que hayan obtenido una
calificacién igual o superior a 9,0. Su numero no podra exceder del cinco por ciento de los
alumnos matriculados en la materia en el correspondiente curso académico, salvo que el
numero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una sola
“Matricula de Honor”.

3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

SISTEMAS DE EVALUACION
Modalidad virtual MIiNIMO MAXIMO
SE1. Participacion 10% 10%
SE2. Actividades dirigidas 30% 30%
SE3. Prueba final (examen o proyecto) 60% 60%
Convocatoria extraordinaria
SISTEMAS DE EVALUACION
Modalidad virtual MIiNIMO MAXIMO
SE2. Actividades dirigidas 40% 40%
SES3. Prueba final (examen o proyecto) 60% 60%

3.3. Restricciones
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Calificacién minima

Convocatoria Ordinaria

Restricciones y explicaciéon de la ponderacion: Para poder hacer media con las ponderaciones
anteriores es necesario obtener al menos una calificacién de 5 en la prueba final.

En todo caso, la superacién de cualquier asignatura estara supeditada a aprobar las pruebas
finales correspondientes a las que los estudiantes deberan presentarse documentados con su
DNI/NIE

Convocatoria Extraordinaria

La calificacion final de la convocatoria extraordinaria se obtiene como suma ponderada entre la
nota de la prueba final extraordinaria y las calificaciones obtenidas por las actividades y
trabajos presentados en convocatoria ordinaria, siempre que la nota de la prueba extraordinaria
sea igual o superior a 5. Asimismo, sera potestad del profesor solicitar y evaluar de nuevo las
actividades y trabajos, si estos no han sido entregados en fecha, no han sido aprobados o se
desea mejorar la nota obtenida en convocatoria ordinaria.

Normas de escritura

Se prestara especial atencion en los trabajos, practicas y proyectos escritos, asi como en los
examenes tanto a la presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y
ortograficos. El no cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten
puntos en dicho trabajo.

3.4. Advertencia sobre plagio y el uso de la IA

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerara en ningun caso el plagio o copia. Se
considerara plagio la reproduccién de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del
estudiante (Internet, libros, articulos, trabajos de compafieros...), cuando no se cite la fuente
original de la que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un
delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas, se considerara Falta Grave y se podra aplicar la
sancion prevista en el Reglamento del Alumno.

La adopcion de herramientas de IA en la docencia debe basarse en un enfoque transparente,
responsable, ético y seguro, que fomente el desarrollo de competencias digitales en el
estudiantado:

- El profesor incluira en cada actividad formativa si tiene previsto el uso de IA Generativa,
con qué objetivo y los requisitos de aplicacion de esta.

- Es responsabilidad del estudiante mostrar una conducta transparente, ética y
responsable con el uso de |A Generativa, y adaptarse a los criterios de aplicacién
dictados por el profesor en cada actividad.

- La deteccién de cualquier conducta fraudulenta con respecto al uso de IA Generativa,
no atendiendo a las indicaciones del profesorado, aplicara las sanciones previstas en el
Reglamento Disciplinario.
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Barcelona: UOC.

5. DATOS DEL EQUIPO DOCENTE
Puede consultar el correo electronico de los profesores y el perfil académico y profesional del

equipo docente, en https://www.nebrija.com/programas-postgrado/master/TIC-
educacion/#masinfo#profesores
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