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JUEGOS SERIOS PARA EL APRENDIZAJE CODIGO 31120086

Nombre de la asignatura JUEGOS SERIOS PARA EL APRENDIZAJE

Cadigo 31120086

Curso académico 2023/2024

Titulo en que se imparte MASTER UNIVERSITARIO EN INGENIERIA DE LAS TECNOLOGIAS
EDUCATIVAS

Tipo

N° ETCS 0

Horas 0.0

Periodo SEMESTRE

Idiomas en que se imparte

PRESENTACION Y CONTEXTUALIZACION

PRESENTACION
Esta guia presenta las orientaciones basicas que requiere el estudiante para el estudio de la
asignatura de Juegos Serios para el Aprendizaje, asignatura del segundo semestre del
Master Universitario en Ingenieria de las Tecnologias Educativas. Por esta razdén es muy
recomendable leer con atencion esta guia antes de iniciar el estudio, para adquirir una idea
general de la asignatura y de los trabajos, actividades y practicas que se van a desarrollar a
lo largo del curso.
Jugar siempre ha sido una herramienta fundamental en el aprendizaje de la sociedad. Con la
evolucion digital, la creacion de videojuegos ha sido el paso natural de la adaptacion de las
nuevas tecnologias al juego tradicional. Aunque el desarrollo de la industria del videojuego_
se ha asociado siempre a su faceta lidica podemos encontrar multiples ejemplos de sug
aplicacion al aprendizaje tanto de niflos como adultos. '
Esta asignatura aborda el desarrollo de juegos serios como herramienta para fomentar els
dinamismo, asi como la motivacion en el aprendizaje de los estudiantes. La perspectiva noé
sélo es educativa sino tecnologica, abordando el ciclo de desarrollo software de los videos 2
juegos desde su concepcién hasta su evaluacion en las primeras versiones del juego. ©
CONTEXTUALIZACION %
[e]

medial

erl

las Tecnologias Educativas. Guarda relacidon con las siguientes asignaturas también
disponibles en el mismo Méaster:

«Contenidos multimedia para la educacién. Muchas veces los videojuegos son distribuidos
atraveés se servicios en la nube o servidores web como un contenido multimedia mas. Junto
con la creacion de algunos contenidos multimedia tales como audios o modelos 3D como
elementos graficos incluidos en los videojuegos.

*Estandares y disefio de objetos educatios. Si se considera un videojuego como un objeto
educativo su disefio debe adaptarse y tener en cuenta los diferentes modelos aprendizaje
asi como explotar los principales mecanismos de interaccion entre el videojuego y el
entorno de aprendizaje.

*Soporte tecnolégico a procesos de ensefianza y aprendizaje. Uniendo la ensefianza
utilizando herramientas tecnoldgicos como videojuegos y ver como integrarlas de forma

Ambito: GUI - La autenticidad, validez e integridad de este doc
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JUEGOS SERIOS PARA EL APRENDIZAJE CODIGO 31120086

satisfactoria en procesos de ensefianza y aprendizaje.

REQUISITOS Y/O RECOMENDACIONES PARA CURSAR ESTA
ASIGNATURA

Se recomienda que los interesados en cursar el Master tengan un nivel de lectura en inglés
suficiente como para entender contenidos técnicos en dicha lengua.

También es necesario para superar la asignatura partir de ciertos conocimientos de
programacion para poder superar los ejercicios y las practicas propuestas basadas en el
desarrollo de videojuegos educativos.

EQUIPO DOCENTE

Nombre y Apellidos MARIA DE LOS LLANOS TOBARRA ABAD

Correo Electrénico llanos@scc.uned.es

Teléfono 91398-9566

Facultad ESCUELA TECN.SUP INGENIERIA INFORMATICA
Departamento SISTEMAS DE COMUNICACION Y CONTROL

Nombre y Apellidos ANTONIO ROBLES GOMEZ (Coordinador de asignatura)
Correo Electrénico arobles@scc.uned.es

Teléfono 91398-8480

Facultad ESCUELA TECN.SUP INGENIERIA INFORMATICA
Departamento SISTEMAS DE COMUNICACION Y CONTROL

HORARIO DE ATENCION AL ESTUDIANTE
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la asignatura.
Para contactar directamente con el Equipo Docente se utilizard preferentemente el correo
electrénico, pudiéndose también realizar consultas telefénicas y entrevista personal en los
horarios establecidos.

Datos del equipo docente:

Maria de los Llanos Tobarra Abad

Horario: martes lectivos de 10:00 a 14:00 horas
Email: llanos@scc.uned.es

Tfno: 913989566

Despacho 5.08, de la direccion postal de abajo

Antonio Robles Gomez

Horario: martes lectivos de 10:00 a 14:00.
Email: arobles@scc.uned.es

Tfno: 913988480

Despacho 5.14, de la direccion postal de abajo
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JUEGOS SERIOS PARA EL APRENDIZAJE CODIGO 31120086

Direccion postal:

Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informética
C/ Juan del Rosal, 16

28040 - Madrid

COMPETENCIAS QUE ADQUIERE EL ESTUDIANTE

COMPETENCIAS BASICAS
CB6 Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser
originales en el desarrollo y/o aplicacion de ideas, a menudo en un contexto de investigacion
CB7 Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de
resolucion 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 informacion 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
tltimas 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 habr& de ser en gran medida autodirigido o autébnomo.
COMPETENCIAS GENERALES

CG1 Ser capaz de definir y formalizar mediante las Tecnologias de Informacion y las
Comunicaciones (TIC) una estrategia educativa que cumpla con las necesidades del
estudiante.

CG4 Ser capaz de disefiar, crear y evaluar contenidos educativos utilizando para ello las
diferentes normas, formatos y tecnologias existentes.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CEZ2 Ser capaz de disefiar, programar y utilizar recursos didacticos experimentales tanto
fisicos como virtuales utilizando las diferentes tecnologias existentes.

CE3 Ser capaz de compartir e integrar multiples recursos didacticos experimentales tanto
fisicos como virtuales utilizando estandares.

CE7 Identificar y utilizar plataformas de aprendizaje para promover procesos educativos
adaptados a los usuarios.

CE8 Conocer los estandares de e-learning, las teorias educativas y de disefio instruccional
necesarios para crear objetos educativos digitales.

mediante el
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JUEGOS SERIOS PARA EL APRENDIZAJE

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CODIGO 31120086

Los resultados mas relevantes que se pretenden alcanzar con el estudio de esta asignatura

son los siguientes:

«Conocer el proceso de creacion de un juego.

eInterpretar los beneficios de los juegos para el aprendizaje.
«Disefiar juegos serios para el aprendizaje de conceptos concretos.
*Evaluar una experiencia de aprendizaje basada en juegos serios.

CONTENIDOS

Unidad 1: Introduccién a la programacion de videojuegos

Objetivo de la unidad:

El principal objetivo de esta unidad es presentar al estudiante el concepto de videojuego y
las principales fases que se deben ejecutar en el proceso de creacion de un videojuego.
Contenidos de la unidad:

1. Juegos: primera definicion.

2. Marcos de andlisis de juegos.

3. Tipologia de videojuegos.

4. El proceso de creacion de videojuegos.

Se trata de un tema introductorio, por tanto son contenidos basicos.

Unidad 2: Disefio de juegos

Objetivo de la unidad:

El principal objetivo de esta unidad ofrecer al estudiante una vision global de la fase de
disefio visual de los juegos y sus mecanicas asociadas.

Contenidos de la unidad:

1. Disefio visual de los juegos.

2. Disefio de mecanicas del juego.

Se trata de un tema dénde se tratan temas de cierta dificultad, por tanto hablamos de un
nivel de complejidad medio.

Unidad 3: Implementacion de videojuegos

Objetivo de la unidad:
El principal objetivo de esta unidad es llevar a cabo la implementacién de un videojuego a
partir de un disefio previo del mismo.

Ambito: GUI - La autenticidad, validez e integridad de este documento puede ser verificada mediante el
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JUEGOS SERIOS PARA EL APRENDIZAJE CODIGO 31120086

Contenidos de la unidad:

1. Programacion de videojuegos: motores.

2. Prototipado.

3. Evaluacion de juegos.

Se trata de un tema ddnde se tratan temas de mayor dificultad, por tanto hablamos de un
nivel de complejidad medio-alto.

Unidad 4: Interactividad del juego con el mundo real

Objetivo de la unidad:

El principal objetivo de esta unidad es acercar al estudiante como puede incrementar la
interactividad con el mundo real mediante el uso de juegos.

Contenidos de la unidad:

1. Mundos 3D.

2. Realidad Virtual.

3. Realidad Aumentada.

4. Juegos Moviles.

Se trata de un tema dénde se tratan temas bastante innovadores, por tanto hablamos de un
nivel de complejidad medio-alto.

Unidad 5: Aplicacion de la gamificacidon y los juegos serios a la educacién

Objetivo de la unidad:

El principal objetivo de esta unidad es ver como los juegos nos pueden ayudar a mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje dentro del campo de la educacion.

Contenidos de la unidad:

1. Experiencia y aprendizaje

2. Juegos y aprendizaje

3. Gamificacion

Se trata de un tema donde se trata la aplicacion de los juegos a la educacion, por tanto
hablamos de un nivel de complejidad medio-alto.

METODOLOGIA

Esta asignatura ha sido diseflada para la ensefianza a distancia. Por tanto, el sistema deg
enseflanza-aprendizaje estara basado en gran parte en el estudio independiente o auténomo§
del estudiante. Para ello, el estudiante contara con diversos materiales que permitiran suf‘g
trabajo autébnomo y la Guia de Estudio de la asignatura, que incluye orientaciones para Ia§
realizacion de las actividades practicas. Asimismo, mediante la plataforma virtual de las
UNED existira un contacto continuo entre el equipo docente y los/as estudiantes, asi comog

una interrelacion entre los propios estudiantes a través de los foros, importantisimo en Iag
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JUEGOS SERIOS PARA EL APRENDIZAJE CODIGO 31120086

ensefanza no presencial.

El estudio de esta asignatura se realizara a través de los materiales que el Equipo Docente

publicara en el curso virtual.

Esta asighatura de 6 créditos ECTS esta planificada en 150 horas. EI tiempo de las

actividades formativas, siguiendo la anterior metodologia, se han distribuido de forma

orientativa de la siguiente manera:

*Estudio de los contenidos tedricos-practicos utilizando la bibliografia y los materiales

complementarios: 60 horas.

*Tutorias: 15 horas.

*Actividades en la plataforma virtual, incluyendo la participacion en los debates propuestos

en los foros de debate: 15 horas.

*Préacticas informaticas, de caracter individual y/o colectivo, que incluyen la resolucién de

casos practicos, asi como supuestos: 50 horas

*Otros trabajos/practicas, de cardcter individual y/o colectivo asi como cuestionarios de

autoevaluacion: 10 horas.

Por otra parte, cada una de las actividades propuestas formativas en la asignatura constaran

de una parte de trabajo individual, otra colectiva (si fuera el caso) y la utilizacién de la

plataforma virtual, ademas de ser eminentemente practicas. Todo ello de manera conjunta,

por lo que la divisién de horas realizada en el apartado de plan de trabajo es orientativa.

Tanto los trabajos individuales como los colectivos, ademas de las practicas se podran basarg

en el uso de software libre, asi como de maquinas virtuales o simuladores disponibles queé

permitan emular diversos casos de estudio asociados con los objetivos propuestos en Ia%

asignatura.

Por otra parte, los medios necesarios para el aprendizaje son los siguientes:

1. Materiales tedrico-practicos preparados por el Equipo Docente para cubrir los
conceptos basicos del temario.

2. Bibliografia complementaria. El estudiante puede encontrar en ella informacién
adicional para completar su formacion.

este documento puede ser verificad

3. Webinars o sesiones sincronas de presentacion de contenidos practicos y resoluciéon de
dudas de los estudiantes mediante herramientas de webconferencia. Se publicara un§

. - s . ’ . . ©

calendario con suficiente antelacién en el curso virtual. Quedaran grabadas y disponibles2

S

para los estudiantes en el curso virtual de la asignatura. %
4. Curso Virtual de la asignatura, donde el estudiante encontrara junto a los materiales2

tedricos-practicos de la asignatura.: S
*Una guia de la asignatura en la que se hace una descripcién detallada del plan de trabajoé
propuesto. ;E
*Un calendario con la distribucién temporal de los temas propuesta por el Equipo Docente y§

con las fechas de entrega de las actividades tedérico-practicas que el estudiante tiene que>

G

realizar para su evaluacion.

Ambito
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JUEGOS SERIOS PARA EL APRENDIZAJE

*Enunciado de las actividades tedrico-practicas propuestas y zona donde depositar los
entregables asociados a dichas actividades.

Los foros de debate por medio de los cuales el Equipo Docente aclarara las dudas de
caracter general y que se usaran también para comunicar todas aquellas novedades que
surjan a lo largo del curso. Este sera el principal medio de comunicacion entre los distintos
participantes en la asignatura.

SISTEMA DE EVALUACION

TIPO DE PRUEBA PRESENCIAL

Tipo de examen Examen tipo test
Preguntas test 10
Duracioén del examen 60 (minutos)

Material permitido en el examen

Ninguno.
Criterios de evaluacion

La prueba presencial se trata de un cuestionario de 10 preguntas tedrico-practicas que
versaran sobre los contenidos de la asignatura. Cada cuestion tendréd un maximo de
cuatro respuestas posibles, siendo sélo correcta una. Cada cuestién tendréa un valor de
un punto en caso de contestar de forma correcta, y restard 0.5 puntos en caso de
contestarse de forma errénea. El estudiante dispondra de 60 minutos para la realizacion
de este examen. Ademas, no se permite ningln material durante su realizacion.

% del examen sobre la nota final 40

Nota del examen para aprobar sin PEC

Nota maxima que aporta el examen ala 4
calificacion final sin PEC

Nota minima en el examen para sumar la 4
PEC

Comentarios y observaciones

En caso de haber aprobado el examen pero no haber aprobado la practica, la nota del
examen se guardara para la convocatoria extraordinaria de septiembre en el curso
presente.

CARACTERISTICAS DE LA PRUEBA PRESENCIAL Y/O LOS TRABAJOS
Requiere Presencialidad No
Descripcién

CODIGO 31120086
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Las practicas informaticas son OBLIGATORIAS de superar y consistird en un trabajo

que el estudiante deberé elaborar a lo largo del curso de manera incremental. El trabajo

consistird en disefiar, desarrollar y evaluar un juego. No serd necesario que el

estudiante acuda al Centro Asociado para realizar esta practica, ya que éste podra

realizarse de forma online en su totalidad a través de la plataforma de aprendizaje del

curso. Este trabajo se presentara a través del curso virtual.

Las préacticas informaticas estan compuestas por los siguientes entregables

obligatorios:

Entrega inicial: propuesta de videojuego.

Entrega de prototipo: prototipo del videojuego e informe de implementacién. Debe

incluir también el disefio llevado a cabo.

Entrega de evaluacion: informe de evaluacion sobre el prototipo de un compariero.
Criterios de evaluacion

El equipo docente publicara una guia para su realizacion, especificando los criterios de
evaluacion. Se debe obtener al menos un 5 en esta practica para que se haga media
para la nota final.

Ponderacion de la prueba presencial y/o 50% de la nota final de la asignatura.
los trabajos en la nota final

Fecha aproximada de entrega Debe entregarse antes del comienzo de la

prueba presencial ordinaria, la fecha concreta
se detallara en el curso virtual con la
suficiente antelacion.

Comentarios y observaciones

Se podra entregar ademas en la convocatoria extraordinaria, con la fecha que indique el
equipo docente.
En caso de haber aprobado la practica pero no haber aprobado el examen, la nota
de la practica se guardard para la convocatoria extraordinaria de septiembre en el
curso presente.

PRUEBAS DE EVALUACION CONTINUA (PEC)
¢Hay PEC? No
Descripcién

Criterios de evaluacion

Ponderacion de la PEC en la nota final
Fecha aproximada de entrega
Comentarios y observaciones

OTRAS ACTIVIDADES EVALUABLES

¢ Hay otra/s actividad/es evaluable/s? Si,no presencial

Descripcién
Se consideraran otras actividades evaluables VOLUNTARIAS como la participacion
activa en los foros, las actividades optativas y los debates propuestos por el equipo
docente a lo largo del curso.

Criterios de evaluacion

Ambito: GUI - La autenticidad, validez e integridad de este documento puede ser verificada mediante el
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Se comprueba la iniciativa de estudiante y su participacion activa en el curso.
Ponderacion en la nota final 10% de la nota final
Fecha aproximada de entrega
Comentarios y observaciones

¢ COMO SE OBTIENE LA NOTA FINAL?

La calificacion final maxima serd de 10 puntos. Para calcular la nota final de la
asignatura se sumaran las notas obtenidas en la prueba presencial y en las pruebas
tedrico-practicas con los siguientes pesos:

Examen presencial —40%.

Practicas informaticas —50% (repartido de la siguiente manera: 5% inicial, 35%
prototipo, 5% evaluacion).

Otras actividades —10%.

Para aprobar la asignatura se exigira una nota final minima de 5 puntos, habiendo
obtenido al menos 4 puntos en la prueba presencial y 5 puntos en la préactica
informéatica antes de ponderarla. En caso de no alcanzar la nota minima en alguno
de estos dos elementos, el resto de las notas se guardaran para la convocatoria
de septiembre.

BIBLIOGRAFIA BASICA

La bibliografia basica sera proporcionada al estudiante dentro del curso virtual, estara.
compuesta por materiales tedrico-practicos realizados por el equipo docente.

ficada mediante el

Gran parte de la bibliografia, asi como los recursos proporcionados al estudiante en el curso

virtual pueden estar Unicamente en inglés, debido a la novedad de algunos de los contenidos
propuestos para la asignatura.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Se detallara informacion sobre la bibliografia complementaria dentro del curso virtual.
RECURSOS DE APOYO Y WEBGRAFIA

Los/as estudiantes dispondran de los siguientes recursos de apoyo al estudio:

*Guia de la asignhatura. Incluye el plan de trabajo y orientaciones para su desarrollo. Esta
guia sera accesible desde el curso virtual.

eCurso virtual. A través de esta plataforma los/as estudiantes tienen la posibilidad de
consultar informacién de la asignatura, realizar consultas al Equipo Docente a través de los
foros correspondientes, consultar e intercambiar informacion con el resto de los
compafieros/as.

Ambito: GUI - La autenticidad, validez e integridad de este documento puede ser ver
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Documentacion de la asignatura. El equipo docente publicara recursos adicionales que
faciliten o profundicen los contenidos desarrollados en la asignatura, ademas de los
contenidos ya ofrecidos.

*Biblioteca. El estudiante tendra acceso tanto a las bibliotecas de los Centros Asociados
como a la biblioteca de la Sede Central, en ellas podra encontrar un entorno adecuado para
el estudio, asi como de distinta bibliografia que podra serle de utilidad durante el proceso de
aprendizaje.

IGUALDAD DE GENERO

En coherencia con el valor asumido de la igualdad de género, todas las denominaciones que en esta
Guia hacen referencia a 6érganos de gobierno unipersonales, de representacion, o miembros de la
comunidad universitaria y se efectllan en género masculino, cuando no se hayan sustituido por
términos genéricos, se entenderan hechas indistintamente en género femenino o masculino, segun el
sexo del titular que los desempefie.

Ambito: GUI - La autenticidad, validez e integridad de este documento puede ser verificada mediante el
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