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1. DATOS BASICOS

Asignatura Gamificacion

Titulacién Periodismo

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

Curso 49

ECTS 6

Caracter Optativa

Idioma/s Castellano

Modalidad Presencial

Semestre 29

Curso académico 2025/2026

Docente coordinador Nieves Alvarez Alvarez

2. PRESENTACION

“Gamificacion” es una asignatura optativa del grado de periodismo, con un valor de 6 ECTS. Esta
asignatura pretende que el alumno aprenda el uso de las mecdnicas de juego en ambitos
profesionales para conseguir motivar a los diferentes tipos de publico objetivo al que van
focalizados los contenidos. Partiendo desde el campo de la psicologia motivacional a la
elaboracion de una estrategia de gamificacion para la solucidn de problemas empresariales

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Competencias generales:

e CG1 - Capacidad para identificar, interpretar, formular y solucionar problemas que se plantean en
el ambito del periodismo

* CG2 - Capacidad para entender y transmitir en contenidos periodisticos las diferentes realidades
sociales, culturales y politicas, yaplicar la normativa vigente desde un punto de vista abierto y
tolerante

*  CG3 - Capacidad para desarrollar proyectos y contenidos periodisticos

e CG4 - Capacidad para aplicar las nuevas tecnologias en entornos profesionales en el ambito del
periodismo

*  CG5 - Capacidad para actuar segun los derechos fundamentales y el derecho de igualdad entre
hombres y mujeres, la igualdad de oportunidades y accesibilidad universal de las personas con
discapacidad y con los valores propios de una cultura de la paz y de valores democréticos en un
entorno periodistico

Competencias basicas:
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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

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 informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado

CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

Competencias transversales:

CTO5 - Capacidad para aplicar los conocimientos a la practica, para utilizar los conocimientos
adquiridos en el dmbito académico en situaciones lo mas parecidas posibles a la realidad de la
profesién para la cual se estan formando

CT08 - Gestién de la informacién: Capacidad para buscar, seleccionar, analizar e integrar
informacién proveniente de fuentes diversas

CT10 - Iniciativa y espiritu emprendedor: Capacidad para acometer con resolucién acciones
dificultosas o azarosas. Capacidad para anticipar problemas, proponer mejoras y perseverar en
su consecucion. Preferencia por asumir y llevar a cabo actividades

CT14 - Innovacién-Creatividad: Capacidad para proponer y elaborar soluciones nuevas vy
originales que afiaden valor a problemas planteados, incluso de ambitos diferentes al propio del
problema

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

Competencias especificas:

CEO7 - Capacidad para utilizar creativa y eficazmente los diversos recursos escritos y audiovisuales
de los medios de comunicacién e innovar en nuevos formatos periodisticos

CEOS8 - Capacidad para pensar, analizar, innovar y gestionar creativamente dentro de un proyecto
multidisciplinar, e integrar los elementos que componen una narracion periodistica del modo mas
apropiado para cada contenido concreto

CE09 - Conocimiento de los principios que rigen el disefio y el montaje audiovisual aplicados a los
contenidos periodisticos

CE12 - Conocimiento de los distintos tipos de contenidos (informativos, de opinién, de
entretenimiento) como con los géneros que los encauzan; asi como con las peculiaridades de su
aplicacién en los diferentes medios

CE13 - Conocer la relacion entre los medios de comunicacién de masas y los contenidos de
entretenimiento, y ser capaz de utilizar las caracteristicas de los primeros para desarrollar unos
contenidos enriquecedores y de calidad

CE16 - Capacidad para innovar, analizar y criticar las nuevas propuestas y productos periodisticos
en los medios audiovisuales y otros soportes a la hora de crear nuevos formatos

CE17 - Capacidad para conocer y aplicar correctamente el idioma inglés tanto oral como escrito
en el ambito profesional como herramienta basica de la industria periodistica

CE18 - Conocimiento del uso correcto del espafiol tanto oral como escrito como elemento de
transmisién de informacién en el ambito audiovisual y en el campo profesional
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e CE19 - Conocimiento de las herramientas técnicas y destrezas necesarias para llevar a cabo
procesos de grabacion, edicidn, realizacién y postproduccion audiovisual online y offline

e CE22 - Conocer las nuevas tendencias tecnoldgicas y de la comunicacion

e CE23 - Conocimiento de las necesidades de comunicacién en el ambito empresarial.

Resultados de aprendizaje:
e RAL.El alumno obtendra el conocimiento y las destrezas aplicadas a la teoria y practica de las
técnicas de gamificacion como herramienta informativa, narrativa y de 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

CG1,C62,CG3,C64, CB1, CB2, * RA1. El alumno obtendrd el conocimiento y las destrezas
CB3, CB4,CBS5, CT5, CT8, CT10, aplicadas a la teoria y practica de las técnicas de gamificacion
CT14, CT18, CE7 CES8, CE9, como herramienta informativa, narrativa y de aprendizaje.

CE12, CE13, CE16, CE17, CE18,
CE19, CE22, CE23

4. CONTENIDOS

+ Concepto e historia de la gamificacion. / Concept and history of gamification.

*  Homo ludens. Juego y aprendizaje. / Homo ludens. Play and learning.

* Mecanicas y elementos de juego. / Mechanics and elements of play

+ Jugadores, motivacion y participacion. Insignias y premios. / Players: motivation and
participation. Awards and insignia

»  Gamificacion e informacion. / . Gamification and information

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

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

+ Clase magistral
* Meétodo del Caso
* Aprendizaje Basado en Proyectos

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

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

Modalidad presencial:
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Actividad formativa Numero de horas
Lecciones magistrales y asicronas 42 h
Exposiciones orales 10h
Investigaciones y proyectos 60 h
Tutoria grupal 6h
Trabajo auténomo 32 h

7. EVALUACION

A continuacion, se relacionan los sistemas de evaluacién, asi como su peso sobre la calificacion total de la
asignhatura:

Modalidad presencial:

Sistema de evaluacion Peso

Pruebas presenciales 50%
Exposiciones orales 15%
Observacién del desempefio 10%
Entrega de trabajos y proyectos 25%

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

7.1. Convocatoria ordinaria

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

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 4,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de actividades.
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7.2. Convocatoria extraordinaria

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

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 4,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

Se deben entregar las actividades 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 Andlisis y planteamiento de problemas de ambito Febrero
educativo, econémico, empresarial, etc y planteamiento de

posibles soluciones.

Actividad 2 Andlisis de perfiles. Febrero/Marzo
Actividad 3 Andlisis de mecdnicas de juego y su uso en entornos Marzo
no ludicos.

Actividad 4 Modelos de gamificacion. Exposicion de los Abril
resultados

Actividad 5 Creacion de una estrategia de gamificacidn orientada Mayo
a la solucidn de los problemas planteados en la primera

actividad.

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

9. BIBLIOGRAFIA

La obra de referencia para el seguimiento de la asignatura es:
* Hunter, Robert. The Gamification Handbook - Everything You Need to Know About Gamification. 2011

A continuacion, se indica bibliografia recomendada:

. Alexander, N. y M. Colgate (2000). Retail financial services: Transaction to relationship marketing,
European Journal of Marketing, 34 (8) 938- 945.
. Bimbo (2013). Pantera o Tigretdn. Retrieved 30, 10, 2015

from http://www.panteraotigreton.es/elclub



Universidad
Europea

o Bond, T. (1986). Games for social and life skills. Essex: Hutchinson.
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o Buzzetto-More, N. A. (2013). Social Media and Prosumerism, Issues in Informing Science and
Information Technology, 10, 67-80.

. Carse, J. P. (1986). Finite & infinite games: A vision of life in play and possibility. New York: Free
Press.

. Chow, S. L. (1987). Science, ecological validity and experimentation. Journal for the theory of
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. Gibb, J. R. (1974). Manual de dindmicas de grupos. Buenos Aires: Hvmanitas.
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o Katz, E. & Lazarsfeld, P. F. (1955). Personal influence: the part played by people in the flow of

communication. lllinois: Free Press

10. UNIDAD DE ORIENTACION EDUCATIVA, DIVERSIDAD
INCLUSION

Desde la Unidad de Orientacidn Educativa, Diversidad e Inclusién (ODI) ofrecemos acompafiamiento a
nuestros estudiantes a lo largo de su vida universitaria para ayudarles a alcanzar sus logros académicos.
Otros de los pilares de nuestra actuacion son la inclusién del estudiante con necesidades especificas de
apoyo educativo, la accesibilidad universal en los distintos campus de la universidad y la equiparacion de
oportunidades.

Desde esta Unidad se ofrece a los estudiantes:

Acompafiamiento y seguimiento mediante la realizacion de asesorias y planes personalizados a
estudiantes que necesitan mejorar su rendimiento académico.

En materia de atencion a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir, a nivel
de metodologia y evaluacion, en aquellos alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo
persiguiendo con ello una equidad de oportunidades para todos los estudiantes. Ofrecemos a los
estudiantes diferentes recursos formativos extracurriculares para desarrollar diversas competencias que
les enriqueceran en su desarrollo personal y profesional.

Orientacion vocacional mediante la dotacidn de herramientas y asesorias a estudiantes con dudas
vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccién de la titulacion.

Los estudiantes que necesiten apoyo educativo pueden escribirnos a:

orientacioneducativa@universidadeuropea.es
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11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinién importa!

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuert
es y areas de mejora sobre el profesorado, la titulacion 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.

Tu valoracidn es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacion.





