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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE
1.1. Competencias

CB6 Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales
en el desarrollo y/o aplicacién de ideas, a menudo en un contexto de investigacion.

CB7 Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de
resolucién de problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios
(o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB8 Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad
de formular juicios a partir de una informaciéon que, siendo incompleta o limitada, incluya
reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus
conocimientos y juicios.

CB9 Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones
ultimas que las sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigledades.

CB10 Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar
estudiando de un modo que habra de ser en gran medida auto-dirigido o auténomo.

CG1 Ser capaz de identificar y comprender las teorias, los modelos pedagdgicos y las
metodologias de ensefianza y para el aprendizaje mediado a través de TIC.

CG3 Ser capaz de producir, gestionar, organizar y emplear informacion y recursos educativos
basados en TIC para la ensefianza y el aprendizaje.

CG4 Ser capaz de aplicar los conocimientos tedricos sobre el aprendizaje digital a la practica
docente con el uso de TIC como estrategia educativa.

CG7 Ser capaz de comprender las implicaciones educativas, comunicativas, sociales vy
tecnoldgicas en el disefio de propuestas didacticas con TIC.

CE3 Conocer de manera avanzada el manejo tecnolégico-instrumental de las plataformas y
herramientas digitales y su funcionalidad para la ensefianza con TIC.

CE4 Emplear plataformas y herramientas digitales para la ensefianza y el aprendizaje con TIC
en funcién de las necesidades de los aprendices y sus diferentes niveles.
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CE7 Disefar, analizar y aplicar estrategias de comunicacion y dinamizacion de comunidades de
aprendizaje en linea, redes sociales y entornos abiertos.

CE8 Aplicar el uso de las TIC con el disefio metodoldgico adecuado en las diferentes
modalidades educativas: elearning, blearning y presenciales.

CE9 Conocer las implicaciones educativas, comunicativas y tecnolégicas de los entornos méviles
y ubicuos y las apps y saber llevarlas a la practica.

CE11 Conocer las mecanicas del juego y la simulaciéon y saber aplicarlas en el disefio de
propuestas didacticas con TIC.

CE13 Emplear las TIC en el disefio de actividades de aprendizaje y evaluacién en funcion del
perfil de alumnos y modalidad de ensefanza.

1.2. Resultados de aprendizaje

El estudiante al finalizar esta materia debera:

- Utilizar las principales plataformas y herramientas para la ensefianza y el aprendizaje.
- Disefar cursos en linea en funciéon de las necesidades del alumnado al que esté
destinado.

- Conocer los diferentes enfoques metodolédgicos en la implementacién de TIC en el aula
y ser capaz de seleccionar y aplicar el mas valido en cada situacion.

- Ser capaz de disefar actividades de aprendizaje y evaluaciones con TIC y aplicar el
feedback necesario en los diferentes canales digitales.

- Utilizar y analizar las redes sociales en los procesos de ensefianza y aprendizaje,
reconociendo las oportunidades y riesgos que plantean.

- Adaptar secuencias y unidades didacticas a los escenarios virtuales.

- Disefar estrategias y acciones de dinamizacion para fomentar el aprendizaje
colaborativo y la inteligencia colectiva.

- Conocer vy aplicar los elementos de disefio para la realizacion de actividades de
aprendizaje movil y ubicuo.

- Reconocer los diferentes usos y funcionalidades de las apps mdviles para la educacion.

- Integrar las apps mdviles en la practica docente, en los procesos de interaccion,
compartir informacién y creacion de contenidos.

- ldentificar e implantar mecanismos del juego en el disefio de actividades de aprendizaje.

- Reconocer los elementos de los juegos analdgicos y de rol, asi como los videojuegos y
los Serious Games y simulaciones, para su implementacion en el aula.

2. CONTENIDOS

2.1. Requisitos previos

Ninguno.

2.2. Descripcion de los contenidos

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

Introduccion

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.
e Introduccion.
e Juegos de mesa.
e Juegos de rol.
e Experiencias con juegos analdgicos.

Unidad 4. Videojuegos

Introduccién.

El videojuego como medio.
Videojuegos.

Ventajas e inconvenientes.
Videojuegos y Serious Games

Moédulo 3 — Gamificacion, 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
Introduccién.

Conceptos

Gamificacion

Simulaciones

Serious Games.

Unidad 6. Etica en la gamificacién y experiencias
e Introduccion.
e Perspectiva critica.
e Ejemplos.

Modulo 4 — Didactica y disefo de juegos
Objetivo: Mediante ejemplos y principios de disefio, ser capaz de realizar una propuesta
educativa basada en el juego.

4]



UNIVERSIDAD

NEBRIJA

Unidad 7. Game Based Learning
Introduccion

Potencial
Implementacion
Ejemplos no comerciales
Ejemplos comerciales
Recursos recomendados

Unidad 8. Disefio de juegos
e Introduccién
e Caracteristicas
e Tema
e |dea
e Conectando “Serious” y “Game”
e Elciclo de desarrollo
¢ Resumen final
e Breve ejemplo
e Recursos recomendados

2.4. Actividades formativas

PORCENTAJE DE
PRESENCIALIDAD

CcODIGO ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS -
(telepresencialidad por
videoconferencia)
AF1 Participacion asincrona 20 0%
AF? Actividades de fap_rendlzaje 255 0%
sobre casos practicos
AF3 EStL’JdIO individual y trabajo 255 0%
autonomo
AF4 Tutorias 9 0%
AF7 Actividades de evaluacién 20 40%
TOTAL 100

2.5. Metodologias docentes

El profesorado podra elegir entre una o varias de las siguientes metodologias detalladas en

la memoria verificada del titulo:

Cédigo = Metodologias

Descripcion

docentes
MD1 Clases Exposicién por parte del profesor de los contenidos de las
magistrales unidades didacticas por medio de explicaciones y

presentaciones, junto con indicaciones sobre fuentes de
informacion y bibliografia. Se promueve la participacién activa
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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 finales se expresara numéricamente, de acuerdo a lo dispuesto en
el art. 5 del Real Decreto 1125/2003, de 5 de septiembre (BOE 18 de septiembre), por el que se
establece el Sistema Europeo de Créditos y el sistema de Calificaciones en las titulaciones
universitarias de caracter oficial y su validez en todo el territorio nacional.

0 - 4,9 Suspenso (SS)

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

9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencidn de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una
calificacion igual o superior a 9,0”

El nimero de matriculas de honor no podra exceder de 5% de los alumnos matriculados en una
materia en el correspondiente curso académico, salvo que el numero de alumnos matriculados
sea inferior a 20, en cuyo caso sélo se podra conceder una sola Matricula de Honor.

3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

Sistema de evaluacion Ponderacion minima Pondgramon
maxima
SE1. Participacion 10%
SE2. Actividades dirigidas 30%
SE3. Prueba final (examen o proyecto) 60%

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

En todo caso, la superaciéon de cualquier asignatura estd supeditada a aprobar las pruebas
finales presenciales correspondientes.

Convocatoria extraordinaria
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Sistema de evaluacion Ponderacion minima Po:qc;c)a(irranc:on
SE1. Participacion 0%
SE2. Actividades dirigidas 40%
SE3. Prueba final (examen o proyecto) 60%

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 convocatorio ordinaria.

3.3. Restricciones
Calificacién minima

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificacion de 5 en la prueba final.

Asistencia

La asistencia a las clases on-line no es obligatoria, aunque se recomienda encarecidamente al
alumno su visualizacion. La asistencia al examen si que es obligatoria, no pudiendo realizarse en
ningun caso de manera online.

Normas de escritura

Se prestara especial atencién 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. Las faltas ortograficas restaran 0,1 puntos tanto en los trabajos como en las pruebas
finales.

3.4. Advertencia sobre plagio

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.

4. BIBLIOGRAFIA

Bibliografia basica

- Caillois, R. (2001). Man, Play and Games. Urbana and Chicago: University of lllinois
Press. Huizinga, J. (2012). Homo Ludens. Madrid: Alianza Editorial.

- Juul, J. (2011). Half-real: Video games between real rules and fictional worlds.
Cambridge, Mass.: MIT Press.

- Navarro-Remesal, V. (2016). Libertad Dirigida: Una gramatica del andlisis y disefio
de videojuegos. Santander: Shangrila.

- Salen, K. y Zimmerman, E. (2004). Rules of Play: Game Design Fundamentals.
Cambridge, Mass.: MIT Press.

- Schell, J. (2014). The Art of Game Design: A book of lenses. CRC Press.
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Bibliografia recomendada

- Donovan, T. (2017). It's all a game: The History of Board Games from Monopoly to
Settlers of Catan. New York: Thomas Dunne Books.

- Egenfeldt-Nielsen, S., Smith, J. H., & Tosca, S. P. (2015). Understanding video games:
The essential introduction. Routledge.

- Fernandez-Vara, C. (2015). Introduction to game analysis. New York: Routledge. Parkin,
S. (2016). Death by Video Game. New York: Melville House.

- Pérez Latorre, O. (2010). Analisis de la significaciéon del videojuego. Fundamentos
tedricos del

- juego, el mundo narrativo y la enunciacion interactiva como perspectivas de estudio del
discurso. Barcelona: Universitat Pompeu Fabra.

- Planells de la Maza, A.J. (2015). Disefio de juegos orientado al sistema ludico en D.
Aranda (Ed.), Game & Play: Disefio y analisis del juego, el jugador y el sistema ludico.
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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