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2. PRESENTACION

Gamificar no es jugar. Por eso, en este modulo te ensefiaremos los principios basicos sobre gamificar. A lo
largo de las unidades comprenderas la necesidad de redescubrir el espacio lidico dentro del aula.
Diferenciaras entre gamificacién, aprendizaje basado en juegos y serious game. Ademas, conoceras lo que
para muchos expertos es la actividad gamificada 360: los escape room educativos.

La gamificacién educativa es una estrategia o metodologia pedagdgica que utiliza elementos y mecanicas
de los juegos en el ambito educativo para motivar, involucrar y potenciar el aprendizaje de los estudiantes.
En esta unidad nos acercaremos al término gamificacién y lo haremos de una manera amena y cercana.
Distinguiremos lo que es gamificar de lo que no es gamificar, algo que al docente siempre le cuesta
distinguir porque a cualquier aprendizaje ludico le llamamos ludificaciéon o gamificacién. Lo que si
aprenderas es que, al combinar elementos de juego con objetivos educativos, se crea un entorno
estimulante que fomenta la participacién de una manera activa, el desarrollo de habilidades,
competencias y el logro de objetivos de aprendizaje. La gamificacidén en la escuela ofrece un enfoque
innovador y efectivo para promover el compromiso y el éxito académico de los alumnos.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Competencias basicas:

e (CB2. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de
resolucion en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

e (CB4. 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
ambigliedades.

Conocimientos:
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CON1. Examinar la influencia de los procesos de ensefianza y aprendizaje innovadores en el
contexto educativo.

CON4. Identificar las principales caracteristicas de las metodologias innovadoras para su
aplicacién en el contexto educativo.

Habilidades:

HAB1. Disefar acciones de aprendizaje a través de la aplicacion de metodologias innovadoras.
HAB2. Utilizar herramientas innovadoras que fomenten la cultura innovadora.

HAB3. Desarrollar practicas innovadoras que promuevan la motivacion en el aula a través de las
metodologias innovadoras.

HABA4. Construir actividades de aprendizaje incorporando las metodologias activas.

Competencias:

COM3. Desarrollar el pensamiento creativo para la integracion de metodologias y actitudes
innovadoras en las instituciones educativas

COMS. Diseiar y aplicar nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje, teniendo en cuenta
las principales tendencias innovadoras.

COMS6. Disefiar recursos didacticos y tecnoldgicos innovadores interrelacionando los elementos
curriculares.

COMS. Evaluar la calidad, efectividad y eficiencia de aplicaciones educativas integradas con
metodologias activas.

4. CONTENIDOS

En este mdédulo se desarrollan dos bloques de contenidos: (1) gamificacion y aprendizaje basado en juegos:
consideraciones tedricas, y (2) gamificacién y aprendizaje basado en juegos: consideraciones practicas
para la ensefianza presencial y online. Ambos se desarrollan de forma transversal en las siguientes
unidades didacticas:

UD 1. Gamificacion I: introducciéon a una metodologia ludica.

Introduccion a la gamificacion educativa.
Mecdnicas, dindmicas y estética en gamificacion.

Las fases de un proyecto gamificado.

UD 2. Gamificacion IlI: plataformas y herramientas para llevarla al aula.

Plataformas y herramientas para llevarla al aula.
Tipos de Jugadores en una gamificacion.

La importancia de la narrativa en gamificacion.

UD 3. El juego: introduccion e importancia en el aprendizaje.

El juego y su importancia en el desarrollo infantil.
Aprendizaje basado en juegos: teoria y ejemplos.

El proceso para crear juegos educativos: herramientas y recursos.
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UD 4. El juego tradicional.
e Explorando la diversidad ludica de los juegos tradicionales.
e Los juegos tradicionales como medio de atencién a la diversidad.

e Adaptacion de los juegos tradicionales en la actualidad.

UD 5. Escape room educativo.
e  Escape room educativo: la actividad gamificada 3609.
e Explorando los elementos de los escape rooms.

e Tipos de pruebas del escape room y del breakout educativo.

UD 6. Videojuegos en el aula.
e Los videojuegos: una herramienta educativa.
e Elementos, caracteristicas y fases de la creacion de videojuegos.

e  Utilizacién de videojuegos en el aula.

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacidn, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:
e Clase magistral/ web conference.
e Aprendizaje basado en retos.

e Aprendizaje inverso.

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

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

Modalidad online:

Actividad formativa Numero de horas
Clases magistrales (modalidad a distancia) 8
Clases virtuales (sincrona, modalidad a distancia) 24
Exposiciones orales de trabajos (modalidad a distancia) 2
Elaboracién de informes y escritos (modalidad a distancia) 18
Disefio de estrategias y planes de intervencién (modalidad a 20
distancia)
Estudios de contenido y documentacién complementaria

. . . 56
(modalidad a distancia)
Foro virtual (modalidad a distancia) 8
Tutoria virtual (modalidad a distancia) 12
Pruebas de evaluacién presenciales (modalidad a distancia) 2
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7. EVALUACION

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

Modalidad online:

Sistema de evaluacion Peso

Pruebas de evaluacidn presenciales (modalidad a distancia) 60%
Exposiciones orales (modalidad a distancia) 10%
Informes y escritos (modalidad a distancia) 10%

Trabajos de disefio de estrategias y planes de intervencién (modalidad

0,
a distancia) 20%

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.

NOTA: Las actividades de evaluacidn estaradn disponibles con, al menos, 2 semanas de antelacion para
poder ser pensadas, realizadas y presentadas con tiempo suficiente. Unicamente se admitird una entrega
por actividad. Las entregas con retraso no seran evaluadas bajo ninglin concepto y se tendrdn como no
entregadas con una calificacidn de 0. Asimismo, se realizard una sola correccion formal por actividad.

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 calificacién final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario obtener una calificacién mayor o igual que 5,0 en la media de las actividades
y también en la prueba final, para que ambas partes puedan hacer media.

Recuerda que el plagio supone una falta muy grave, implica el suspenso de la actividad y perdida de
convocatoria, tal y como queda recogido en el Articulo 5, Capitulo Il de la normativa disciplinaria de la
Universidad Europea. Esto incluye el reutilizar actividades (autoplagio) de una asignatura y entregarlas en
otra, en especial para situaciones de aprendizaje (salvo que se trate de una actividad interdisciplinar
planificada por los docentes de las asignaturas implicadas).

Cualquier estudiante que disponga o se valga de medios ilicitos en la celebracién de una prueba de
evaluacion, tendra la calificacidon de suspenso (0) en la prueba de evaluacidn de la convocatoria en la que
se haya producido el hecho y podrd asimismo ser objeto de sancidn, previa apertura de expediente
disciplinario (Reglamento de Evaluacidn de las Titulaciones Oficiales de Grado de la Universidad Europea,
Articulo 7, apartado 12).

Como futuros docentes, debemos ser muy cuidadosos en el uso de nuestra lengua. Por eso, serd de
aplicacién la normativa lingtistica y, por ello, se podran deducir hasta 2 puntos de la calificacion.
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Supuestos practicos de calificacion y media de la asignatura:

Prueba de conocimiento NP o suspenso:

e Sise obtiene una calificacidn igual o superior a 5 en la media de las actividades, pero el alumno
no se presenta a la prueba final, la calificacion media final de la asignatura serd un 4,0
(suspenso).

e Si se obtiene una calificacion igual o superior a 5 en la media de las actividades, pero la
calificacién de la prueba final es inferior a 5, la calificacion media final de la asignatura sera la
de la prueba de conocimiento.

Actividades evaluables NP o suspenso:

e Si se obtiene una calificacién igual o superior a 5 en la prueba de conocimiento, pero la
calificacion media de las actividades es inferior a 5, la calificacién final de la asignatura serd la
media de las actividades.

e Sise obtiene una calificacidn igual o superior a 5 en la prueba de conocimiento, pero el alumno
no presenta ninguna actividad, la calificacion media final de la asignatura serd un 4,0
(suspenso).

Media de la asignatura suspensa:

e Si la calificacion media de las actividades y la calificacion de la prueba de conocimiento son
inferiores a 5, la calificacion final de la asignatura serd la media resultante entre ambas
calificaciones.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria deberds 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 calificacion mayor o igual que 5,0 en la media de las
actividades y también en la prueba final, para que ambas partes puedan hacer media.

En caso de recuperar en convocatoria extraordinaria cualquier actividad que haya obtenido una
calificacion menor a 5,0 en la convocatoria ordinaria, se asumira la calificacién de la convocatoria
extraordinaria, sea esta mayor o menor a la obtenida en la convocatoria anterior.

Recuerda que el plagio supone una falta muy grave, implica el suspenso de la actividad y perdida de
convocatoria, tal y como queda recogido en el Articulo 5, Capitulo Il de la normativa disciplinaria de la
Universidad Europea. Esto incluye el reutilizar actividades de una asignatura y entregarlas en otra, en
especial para unidades didacticas (salvo que se trate de una actividad interdisciplinar planificada por los
docentes de las asignaturas implicadas).

Cualquier estudiante que disponga o se valga de medios ilicitos en la celebracién de una prueba de
evaluacion, tendra la calificacidn de suspenso (0) en la prueba de evaluacion de la convocatoria en la que
se haya producido el hecho y podrd asimismo ser objeto de sancidn, previa apertura de expediente
disciplinario (Reglamento de Evaluacion de las Titulaciones Oficiales de Grado de la Universidad Europea,
Articulo 7, apartado 12).

Supuestos practicos de calificacion y media de la asignatura:
Se aplicardn los mismos criterios definidos en la convocatoria ordinaria

¢En qué supuestos puedo presentar una actividad en convocatoria extraordinaria?
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Unicamente es posible presentar las actividades en convocatoria extraordinaria en el caso de NO haber
superado la asignatura en convocatoria ordinaria, y, dentro de este Unico caso, se pueden dar estos
supuestos:

Actividades superadas y Prueba de conocimiento no superada

e Sila calificacion media de las actividades es igual o superior a 5 pero la prueba de conocimiento
tiene una calificacion inferior a 5, Unicamente sera posible realizar la prueba de conocimiento.

Actividades no superadas y Prueba de conocimiento superada
e Sila calificacion media de las actividades es inferior a 5 y la prueba de conocimiento tiene una
calificacién igual o superior a 5, Unicamente se podran entregar las actividades no superadas
(calificacidn inferior a 5) o no presentadas en convocatoria ordinaria.
Actividades no superadas y Prueba de conocimiento no superada
e Sila calificacion media de las actividades y la calificacion de la prueba de conocimiento son
inferiores a 5, Unicamente se podran entregar las actividades no superadas (calificacion inferior
a 5) o no presentadas en convocatoria ordinaria y la prueba de conocimiento no superada

debera realizarse en convocatoria extraordinaria.

* No se podran presentar actividades ya aprobadas en convocatoria ordinaria para subir nota en
convocatoria extraordinaria.

8. CRONOGRAMA

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

asignatura:
Actividades evaluables Fecha

Actividad 1 Semana 12
Actividad 2 Semana 13
Actividad 3 Semana 14
Actividad 4 Semana 16
Prueba presencial de conocimiento Semana 17

Este cronograma podrd sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacidn sera notificada al estudiante en tiempo y forma.
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10. UNIDAD DE ORIENTACION EDUCATIVA Y DIVERSIDAD

Desde la Unidad de Orientacion Educativa y Diversidad (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 inclusidon del estudiante con necesidades especificas de apoyo
educativo, la accesibilidad universal en los distintos campus de la universidad y la equiparaciéon de
oportunidades.

Desde esta Unidad se ofrece a los estudiantes:

1. Acompafnamiento y seguimiento mediante la realizacidon de asesorias y planes personalizados a
estudiantes que necesitan mejorar su rendimiento académico.

2. En materia de atencidn a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir,
a nivel de metodologia y evaluacién, en aquellos alumnos con necesidades especificas de apoyo

educativo persiguiendo con ello una equidad de oportunidades para todos los estudiantes.

3. Ofrecemos a los estudiantes diferentes recursos formativos extracurriculares para desarrollar
diversas competencias que les enriqueceran en su desarrollo personal y profesional.

4. Orientacién vocacional mediante la dotaciéon de herramientas y asesorias a estudiantes con

dudas vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccidn de la titulacidon.

Los estudiantes que necesiten apoyo educativo pueden escribirnos a:
orientacioneducativa@universidadeuropea.es

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinién importa!

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y dreas 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 valoracion es necesaria para mejorar la calidad de la titulacién.

Muchas gracias por tu participacion.
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