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1. DATOS BASICOS

Asignatura Gamificacion

Titulacion Comunicacion audiovisual

Escuela/ Facultad Facultad de Ciencias Econdmicas, Empresariales y de la
Comunicacion

Tercero

ECTS 6 ECTS

Caracter Optativa

Modalidad Presencial

Semestre Segundo semestre

Docente coordinador Joaquin Pérez

2. PRESENTACION

Esta asignatura desarrolla el concepto e historia de la gamificacion. Homo ludens. Juego y aprendizaje.
Mecdnicas y elementos de juego. Jugadores, motivacion y participacién. Insignias y premios. Gamificacion
y marketing.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Competencias basicas:

*  CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio que parte de la base de la educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel
que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican
conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.
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CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio.

CB3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacidn, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.CB1:

Competencias generales:

CG1: Capacidad para identificar, interpretar, formular y solucionar problemas que se plantean en
el dmbito de la Comunicacién Audiovisual.

CG2: Capacidad para entender y transmitir en productos audiovisuales las diferentes realidades
sociales, culturales y politicas, y aplicar la normativa vigente desde un punto de vista abierto y
tolerante.

CG3: Capacidad para desarrollar proyectos y productos audiovisuales.

CG4: Capacidad para aplicar las nuevas tecnologias en entornos profesionales en el ambito de la
Comunicacién Audiovisual.

CG5. Capacidad para actuar segun los derechos fundamentales y el derecho de igualdad entre
hombres y mujeres, la igualdad de oportunidades y accesibilidad uni-versal de las personas con
discapacidad y con los valores propios de una cultura de la paz y de valores democraticos en un
entorno de comunicacién audiovisual.

Competencias transversales:

CT1: Aprendizaje Autéonomo: Habilidad para elegir las estrategias, las herramientas y los
momentos que considere mas efectivos para aprender y poner en practica de manera
independiente lo que ha aprendido.

CT3: Capacidad para adaptarse a nuevas situaciones: ser capaz de valorar y entender posiciones
distintas, adaptando el enfoque propio a medida que la situacién lo requiera.

CT13: Conciencia de los valores éticos: Capacidad para pensar y actuar segun principios
universales basados en el valor de la persona que se dirigen a su pleno desarrollo y que conlleva
el compromiso con determinados valores sociales.

CT17: Trabajo en equipo: Capacidad para integrarse y colaborar de forma activa con otras
personas, areas y/u organizaciones para la consecucidn de objetivos comunes.

CT18: Utilizacién de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC): Capacidad para
utilizar eficazmente las tecnologias de la informacidn y las comunicaciones como herramienta
para la busqueda, procesamiento y almacenamiento de la informacién, asi como para el
desarrollo de habilidades comunicativas.

Competencias especificas:

CE3. Conocimiento de las herramientas tecnoldgicas, como utilizarlas y aplicarlas a la
comunicacién audiovisual
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» CE6. Capacidad para aplicar técnicas creativas en el disefio de productos audiovisuales
de manera innovadora.

« CE7. Conocimiento de las herramientas tecnoldgicas, desde equipos audiovisuales hasta
el hardware y software especificos que se requieren para la creacion, produccién,
intercambio de proyectos y emisidn de productos audiovisuales.

« CE8. Conocimiento de las técnicas y usos del disefio grafico aplicado a los medios de
comunicacién y a los nuevos entornos audiovisuales segln criterios estéticos,
audiovisuales, artisticos, etc., aportando valor a cada proyecto a través del proceso
creativo.

« CE9. Capacidad para utilizar herramientas digitales propias aplicadas a la generacion de
contenidos audiovisuales multiplataforma.

« CE10. Conocimiento de los fundamentos y técnicas de la fotografia y su aplicacién para
la creacion de imagenes digitales.

+ CE12. Conocimiento de los recursos lingiisticos y las técnicas de la comunicacion
audiovisual para su aplicacidn en la realizacidn de producciones audiovisuales.

» CE13. Capacidad de reconocer y aplicar la normativa legal basica, la ética y la deontologia
en el sector de la comunicacidn audiovisual en su conjunto.

+ CE14. Conocimiento de las herramientas técnicas para elegir las mas adecuadas en el
desarrollo de proyectos de animacién tanto en 2D como en 3D.

» CE15. Capacidad para idear, plasmar y desarrollar proyectos audiovisuales teniendo en
cuenta los entornos sociales en los que se desarrollara el proyecto.

» CE18. Capacidad para detectar las tendencias de cada una de las disciplinas de la
comunicacién en su aplicacidn al sector audiovisual. CE21. Capacidad para conocer y
aplicar correctamente el idioma del inglés tanto oral como escrito en el ambito
profesional como herramienta basica de la industria audiovisual.

* CE22. Conocimiento del uso correcto del espainol tanto oral como escrito como elemento
de transmision de informacion en el ambito audiovisual y en el campo profesional. CE3:

Resultados de aprendizaje:

* RA1L: El alumno obtendra el conocimiento y las destrezas aplicadas a la teoria y practica de las
técnicas de gamificacién como herramienta narrativa, de marketing y aprendizaje

En la tabla inferior se muestra la relacién entre las competencias que se desarrollan en la asignatura y los
resultados de aprendizaje que se persiguen:

Competencias Resultados de aprendizaje

CB1, CB2, CB4, CB5,CG1, CG2, CG3, CG4 RA1
CG5, CT1, CT3, CT13, CT17, CT18, CE3, CES6,

CE7, CES, CE9, CE10, CE12, CE13, CE14,

CE15, CE18, CE21, CE22.
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4. CONTENIDOS

La materia esta organizada en seis unidades de aprendizaje. A saber:
Unidad 1. Introduccidn al juego

Unidad 2. Evolucion histérica: Homo Ludens

Unidad 3. Juego y aprendizaje

Unidad 4. Jugadores, motivacion y participacion

Unidad 5. Insignias y premios

Unidad 6: Gamificacidon y marketing: nuevas tendencias en la Gamificacion

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacion, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:

* Clase magistral.
* Meétodos del caso.
* Aprendizaje basado en proyectos.

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacion, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizaran y la dedicacidn en horas
del estudiante a cada una de ellas:

Tipo de actividad formativa

Tipo de actividad A: Lecciones magistrales 50 h

Tipo de actividad B: Analisis de casos, resolucion de problemas,
elaboracién de proyectos, simulacion. 50 h

Tipo de actividad C: Proyectos 20h
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Tipo de actividad D: Tutoria 10h
Tipo de actividad F: Trabajo auténomo 20h

TOTAL 150 h

7. EVALUACION

A continuacidn, se relacionan los sistemas de evaluacion, asi como su peso sobre la calificacién total de la
asignatura:

Actividad evaluable Criterios de evaluacion Peso (%)

Rubrica adaptada a la

. . ~ 40%
Actividades de porfolio y de desempefio actividad
Rubrica adaptada a la 10%
Actividad: Exposiciones orales actividad
Rubrica adaptada a la 10%
Actividad: Observacién de desempefio actividad
Rubrica adaptada a la 40%
Prueba objetiva de conocimiento actividad

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podras consultar en detalle las actividades de
evaluacion que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacidn de cada
una de ellas.

7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacion final (media ponderada) de la asignatura.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria deberas obtener una calificacién mayor o igual
que 5,0 sobre 10,0.
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Se deben entregar las actividades de porfolio no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber recibido
las correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien aquellas que no fueron
entregadas.

8. CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la asignatura:

Actividades evaluables Fecha

Actividad 1 de porfolio Semana 3-6
Actividad 2 de porfolio

Semana 7-11
Actividad 3 de porfolio Semana 12-16
Actividad 4 de porfolio Semana 17-19
Actividad 5. Prueba final Semana 18-19

Este cronograma podrd sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacion sera notificada al estudiante en tiempo y forma.

9. BIBLIOGRAFIA
A continuacion, se indica la bibliografia recomendada:

*  Dijk, T.v. (2006): “Discurso y manipulacién: Discusion tedrica y algunas aplicaciones”, en
Revista Signos, 39(60), 49-74.

* Gilbert, D. (2017). Tropezar con la felicidad. Ariel. Barcelona.

* Han, Byung-Chul (2014). En el enjambre. Herder. Barcelona. Recuperado en:
https://books.google.es/books/about/En el enjambre.htm|?id=7VK7DgAAQBAJ&print
sec=frontcover&source=kp read button&redir esc=y#v=onepage&q&f=false

* Hernandez-Santaolalla, V. (2018). Los efectos de los medios de comunicacion de masas.
Editorial UOC. Barcelona.

*  Huizinga, J. (2012). Homo ludens. Alianza. Madrid.
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* Jenkins, H. (2008). Convergence Culture. La cultura de la convergencia. Paidds
comunicacidn. Barcelona.

*  Kapp, M. (2013). La gamificacién del Aprendizaje y la Libreta de Campo Instruccién: ideas
a la practica. Willey. EEUU.

*  Marin, I. y Hierro, E. (2013). Gamificacién. El poder del juego en la gestion empresarial y
la conexidn con los clientes. Empresa Activa. Barcelona.

* Nufiez, A. (2007). Serd mejor que lo cuentes. Los relatos como herramienta de
comunicacién. Storytelling. Empresa Activa. Madrid.

* Ramirez, J.L. Gamificacion. (2014). Mecanicas de juegos en tu vida personal y
profesional. SC Libro. Madrid.

e Scolari, C. A. (2013). Narrativas transmedia: cuando todos los medios cuentan. Deusto.
Madrid.

* Teixes, F. (2013). Gamificacién: fundamentos y aplicaciones. UOC. Barcelona
*  Toffler, A. (1980). La tercera ola. Plaza y Janés. Madrid.
*  Valera, J.F. (2013). Gamificacidn en la empresa. Autopublicacion.

*  Werbach, K. y Hunter, D. (2014). Gamificacién. Revoluciona tu negocio con las técnicas
de los juegos. Pearson. Madrid.

10. UNIDAD DE ORIENTACION EDUCATIVA, DIVERSIDAD E
INCLUSION

Estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo:

Las adaptaciones o ajustes curriculares para estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo,
a fin de garantizar la equidad de oportunidades, seran pautadas por la Unidad de Atencién a la Diversidad
(UAD).

Sera requisito imprescindible la emisidn de un informe de adaptaciones/ajustes curriculares por parte de
dicha Unidad, por lo que los estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo deberan
contactar a través de: unidad.diversidad@universidadeuropea.es al comienzo de cada semestre.

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTU opinion importa!

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de saSsfaccion para detectar puntos
fuertes y areas de mejora sobre el profesorado, la Stulacion y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electrénico.
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Tu valoracién es necesaria para mejorar la calidad de la titulacién.

Muchas gracias por tu participacién.



