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1. RESULTADOS DEL PROCESO DE FORMACIÓN Y DE APRENDIZAJE 
 
 
1.1. Habilidades o destrezas (skills) 
El estudiante al finalizar esta materia podrá: 

S5: Utilizar herramientas juegos y recursos digitales en el contexto de un programa de innovación 
educativa. 

 

1.2. Competencias (Competences) 
El estudiante al finalizar esta materia podrá:  

C2: Adaptar e incorporar el uso de las nuevas tecnologías para la evaluación y la gestión de la 
calidad en los centros educativos. 

C3: Valorar y promover el trabajo en equipo e interdisciplinar en contextos educativos. 

C5: Expresar actitudes positivas hacia la innovación y la evaluación de la calidad como medio 
de mejora continua en educación. 

 
 
2. CONTENIDOS 
 
2.1. Requisitos previos 
Ninguno. 

 
2.2. Descripción de los contenidos 

 
•  Educación 2.0. Recursos educativos en la web 2.0.  
• Redes sociales como recurso educativo.  
• Aprendizaje basado en el juego (Game-Based Learning).  
• Videojuegos educativos. 
 

2.3. Contenido detallado 
 

Unidad 1. Educación 4.0.  
• Introducción  
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• De la Educación 1.0 a la Educación 4.0. 
• La competencia digital docente. 
• De las TIC a las TAC. 
• El modelo TPACK 

Unidad 2. Recursos digitales en educación 

 
• Tipos de recursos digitales en la educación. 
• Uso de recursos digitales en la educación. 
• Buenas prácticas en el uso de recursos digitales. 
• El rol del docente en la era digital. 

Unidad 3. Recursos educativos abiertos 

 
• Recursos educativos abiertos. 
• Uso de recursos educativos abiertos. 
• Ejemplos de recursos educativos abiertos. 
• Recursos educativos abiertos para Educación Primaria. 
• Recursos educativos abiertos para Secundaria y Bachillerato. 
• Derechos de autor: Copyright y licencias Creative Commons. 

 
Unidad 4. El blog y el podcast educativos. 
 

• El blog como recurso educativo. 
• Diseñando un blog educativo. 
• El podcast como recurso educativo. 

 
Unidad 5. Internet y redes sociales en educación 
 

• Internet como recurso educativo. 
• El docente y su identidad digital. 
• Las redes sociales en la docencia. 
• Creación de perfiles docentes. 

 
Unidad 6. Fundamentos del juego 
 

• Definición de juego. 
• El pacto lúdico. 
• El círculo mágico. 
• La visión de Caillois sobre el juego. 
• El contexto del juego. 

 
Unidad 7. Los componentes del juego 
 

• Los elementos del juego.  
• Las reglas.  
• Las mecánicas.  
• Las entidades.  
• Recompensas y penalizaciones.  

• La narrativa del juego.  
• Los jugadores.  
• Tipologías de jugadores según Richard Bartle. 

 
Unidad 8. El juego en la educación 
 

• Introducción. 
• Incorporación del juego en entornos educativos. 
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• Aprendizaje Basado en Juegos. 
• Game Based Learning y Gamificación. 
• Beneficios y desafíos del Aprendizaje Basado en Juegos. 

 
Unidad 9. Videojuegos educativos 
 

• Origen de los videojuegos. 
• Los videojuegos y la educación. 
• Ventajas y desventajas del uso de los videojuegos en la educación. 

 
Unidad 10. Diseño de juegos educativos 
 

• El modelo MDA en el diseño de juegos.  
• Diseñando un juego.  

• Definición del tema.  
• Audiencia.  
• Colaboradores.  
• Restricciones del entorno.  

• Logremos un "Juego Serio".  
• Contenido estático vs. dinámico.  
• Integración intrínseca vs. extrínseca.  
• Mostrar u ocultar el objetivo principal.  
• Ritmo rápido vs. Lento. 

 
 
2.4. Actividades formativas 
 
 

ACTIVIDAD 
FORMATIVA HORAS TOTALES HORAS SÍNCRONAS 

A1- Clases Teóricas  24 13 

A3 - Clases prácticas. 
Seminarios y talleres 

15,5 15,5 

A4 - Estudio individual 
y trabajo autónomo 

60 0  

A5 -Trabajos 
individuales o en 
grupo 

15 0 

A6 - 
Presentaciones 4 

0  

A7 – Foros y chats 4 
0 

A8 - Evaluación 2,5 
 

2,5 

NÚMERO TOTAL DE 
HORAS 

 
150 

 
 
2.5. Metodologías docentes 
El profesorado podrá elegir entre una o varias de las siguientes metodologías detalladas en 
la memoria verificada del título: 
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• M1-Método expositivo:  
Exposición de los contenidos junto con indicaciones sobre fuentes de información y 
bibliografía.  
Se promueve la participación activa del alumnado. Dispondrá previamente de materiales 
didácticos guiones, cronograma y recursos. 

• M4-Aprendizaje basado en problemas: Resolución de problemas o situaciones, con 
las que se puede enfrentar el alumno en la práctica educativa. 

• M5-Aprendizaje orientado a proyectos: diseño y elaboración de proyectos del ámbito 
y de investigación. 

 
 

 
 
3. SISTEMA DE EVALUACIÓN 
 
3.1. Sistema de calificaciones 
El sistema de calificaciones finales se expresará numéricamente del siguiente modo: 

0 - 4,9 Suspenso (SS) 
5,0 - 6,9 Aprobado (AP) 
7,0 - 8,9 Notable (NT) 
9,0 - 10 Sobresaliente (SB) 
La mención de "matrícula de honor" podrá ser otorgada a alumnos que hayan obtenido 
una calificación igual o superior a 9,0. Su número no podrá exceder del cinco por ciento 
de los alumnos matriculados en la materia en el correspondiente curso académico, salvo 
que el número de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podrá 
conceder una sola “Matrícula de Honor”.  

 
3.2. Criterios de evaluación 
 
Convocatoria ordinaria 
 

Sistemas de evaluación Mínimo Máximo 

S2 Participación en foros y actividades tutorizadas 10% 10% 

S5 Examen final individual 60% 60% 

Código Metodologías 
docentes 

Descripción 

M1 Método expositivo Exposición de los contenidos junto con 
indicaciones sobre fuentes de información y 
bibliografía.  
Se promueve la participación activa del alumnado. 
Dispondrá previamente de materiales didácticos 
guiones, cronograma y recursos. 

M4 Aprendizaje basado en 
problemas 

Resolución de problemas o situaciones, con las 
que se puede enfrentar el alumno en la práctica 
educativa. 

MD5 Aprendizaje orientado 
a proyectos 

diseño y elaboración de proyectos del ámbito y de 
investigación. 
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S7 Presentación de trabajos y proyectos: 30% 30% 

 
Convocatoria extraordinaria 
 

Sistemas de evaluación Mínimo Máximo 

S5 Examen final individual 60% 60% 

S7 Presentación de trabajos y proyectos: 40% 40% 

 
3.3. Restricciones 
Calificación mínima 
Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una 
calificación de 5 en la prueba final y en cada uno de los criterios de evaluación especificados. 

 
Normas de escritura 
Se prestará especial atención en los trabajos, prácticas y proyectos escritos, así como en los 
exámenes tanto a la presentación como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y 
ortográficos. En cada actividad de evaluación se descontará 0.25 por cada falta de ortografía y 
0.1 por cada error de puntuación. En cuanto a la redacción y estilo académico, se seguirá la 
siguiente rúbrica de evaluación y se podrá descontar hasta 1 punto en cada actividad. 
 

 
3.4. Advertencia sobre plagio 
La Universidad Antonio de Nebrija no tolerará en ningún caso el plagio o copia. Se considerará 
plagio la reproducción de párrafos a partir de textos de auditoría distinta a la del estudiante 
(Internet, libros, artículos, trabajos de compañeros…), 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 prácticas, se considerará Falta Grave y se podrá aplicar la 
sanción prevista en el Reglamento del Alumno.  
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5. DATOS DEL PROFESOR 
 
Puede consultar el correo electrónico de los profesores y el perfil académico y profesional del 
equipo docente, en https:// https://www.nebrija.com/programas-postgrado/master/innovacion-
educativa/#masInfo 
 

http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n17/n17art/art174.htm
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