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Nesta materia veremos que os videoxogos poden ser mais que entretemento e aprenderemos a desefiar e avaliar xogos

aplicados a diferentes ambitos: educativo, sanitario, empresarial, etc.

CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar el sector de la animacién y del videojuego en su vertiente creativa y en su vertiente
industrial, asi como su evolucién histoérica.

CE19 - Conocer los fundamentos necesarios para disefiar y definir un videojuego con todos los elementos que lo componen, asi como
contar con la capacidad de analizar, evaluar y corregir los diferentes aspectos de un videojuego.

CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestion de proyectos de animacién y videojuegos.

CE22 - Investigar y analizar la creacion de contenidos digitales.

CE40 - Dotar de destrezas y metodologias para la creacién de interfaces humano-computador.

CB1 - Que os estudantes demostrasen posuir e comprender cofiecementos nunha area de estudo que parte da base da educacion
secundaria xeral, e se atope a un nivel que, se ben se apoia en libros de texto avanzados, inclie tamén alglins aspectos que implican
cofiecmentos procedentes da vanguarda do seu campo de estudo

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean las competencias
que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion 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 area de estudio) para
emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, 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

CG1 - Capacidad de organizacién y planificaciéon. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccién de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodologias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y la
produccion de obras artisticas a través de tecnologias especificas.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacion en la resolucién de problemas.
CG6 - Capacidad critica y autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del trabajo,

los resultados y las soluciones propuestas.
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B12 CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo.

B13 CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolas y
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

B14 CG9 - Capacidad de disefio y gestiéon de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestién del proyecto de animacién
0 videojuego.

C1 CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, nas linguas oficiais da comunidade auténoma.

C3 CT3 - Utilizar as ferramentas bésicas das tecnoloxias da informacién e as comunicacions (TIC) necesarias para o exercicio da sta
profesion e para a aprendizaxe ao longo da sUa vida.

C4 CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania respectuosa coa cultura democratica, os dereitos humanos e a perspectiva de
xénero.

C5 CT5 - Entender a importancia da cultura emprendedora e cofiecer os medios ao alcance das persoas emprendedoras.

C6 CT6 - Adquirir habilidades para a vida e habitos, rutinas e estilos de vida saudables.

Cc7 CT7 - Desenvolver a capacidade de traballar en equipos interdisciplinares ou transdisciplinares, para ofrecer propostas que contriblan a
un desenvolvemento sostible ambiental, econédmico, politico e social.

c8 CT8 - Valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacién e o desenvolvemento tecnoloxico no avance socioeconémico e cultural
da sociedade.

C9 CT9 - Ter a capacidade de xestionar tempos e recursos: desenvolver plans, priorizar actividades, identificar as criticas, establecer prazos
e cumprilos.

Resultados da aprendizaxe
Resultados de aprendizaxe Competencias /
Resultados do titulo
O alumnado cofiecera a aplicacién dos videoxogos mais al6 da industria do entretemento. Do mesmo xeito, aprendera a A2 B1 C1

desefiar videoxogos para ser usados en contornas alternativas como poden ser a educacion, o adestramento e a simulacion, A19 B2 C3

a optimizacién de procesos empresariais etc. A20 B3 Cc4

A22 B4 C5
A40 B5 C6
B6 Cc7
B7 c8
B8 C9
B9
B10
Bl1
B12
B13
Bl14

Contidos

Temas Subtemas

Xogos serios - Gamificacién

- Simulacién e treinamento

- Edutainment

- Aplicacidns sectoriais

- Advergaming

- Videoxogos para a industria 4.0

Planificacion
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Metodoloxias / probas Competencias / Horas lectivas Horas traballo Horas totais
Resultados (presenciais e autbnomo
virtuais)
Sesion maxistral A2 A19 B9 C5 6 4 10
Précticas de laboratorio A20 A40 B2 B3 B4 B5 12 29 41
B7 B8
Obradoiro A22 B6 B10 B12 C3 7.5 48 55.5
C4C6C7C8C9
Proba mixta B1 B11 B13 B14 C1 4 0
Atencion personalizada 2 0

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Sesién maxistral

Clases teoricas presenciais, onde se expofieran os conceptos basicos que o alumnado debe cofiecer e que seran de

aplicacién nos traballos practicos, tanto presenciais como non presenciais

Practicas de

Desenvolvemento de casos practicos nos que o alumnado debera aplicar os cofiecementos expostos nas sesidons maxistrais

laboratorio para resolver os problemas que aparezan co obxectivo de conseguir o resultado desexado

Obradoiro Traballos colaborativos nos que o alumnado debera aplicar os cofiecementos expostos nas sesiéns maxistrais e expofier as
stias conclusions na aula

Proba mixta Entrega, presentacion oral e defensa dun traballo practico

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

Sesion maxistral
Précticas de
laboratorio
Obradoiro

Resolucion de dubidas de teoria ou précticas, traballos tutelados etc. en horario de titorias, presencialmente e de forma

telematica mediante correo electrénico e Teams.

O seguimento da materia non debe presentar problemas ao estudantado con matricula a tempo parcial, xa que non se esixe
asistencia. Porén, este alumnado é responsable de estar ao corrente dos materiais colgados no Moodle, asi como das tarefas
gue por ese medio se propofian para entrega. Estas entregas, de non ser telematicas, seran acordadas co estudantado a
tempo parcial de xeito que se compatibilice na medida do posible coa sta dispofiibilidade e a do profesorado.

Avaliacion
Metodoloxias Competencias / Descricion Cualificacién
Resultados

Proba mixta B1 B11 B13B14 C1 | Entrega e defensa dun traballo final que computa un maximo de 6 puntos sobre a 60

nota final (5 puntos o traballo e 1 punto a presentacion). E necesario obter unha nota

minima de 5 nesta proba para superar a materia.
Practicas de A20 A40 B2 B3 B4 B5 | Entrega e defensa de traballos practicos e informes. Computa ata un maximo de 2 20
laboratorio B7 B8 puntos na nota final. A sUa realizacién non é obrigatoria para superar a materia.
Obradoiro A22 B6 B10 B12 C3 | Avaliacién continua do traballo na aula. Computa ata un maximo de 2 puntos na nota 20

C4C6C7C8C9 final. A sta realizacién non é obrigatoria para superar a materia.

Observacions avaliacién
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En caso de non acadar o minimo na proba mixta, a nota final sera a obtida nesta proba.

Realizarase unha avaliacién continua do traballo do alumnado e terase en conta a participacion activa e con aproveitamento.
A avaliacién sera a mesma para todas as convocatorias.

Todos os aspectos relacionados con ?dispensa académica?, ?dedicacién ao

estudo?, ?permanencia? e ?fraude académica? rexeranse de acordo coa

normativa académica vixente da UDC.

- Jane McGonigal (2012). Reality is Broken. vintage

- Werbach, K. &amp; Hunter, D. (2014). Gamificacion. Pearson Educacién

- Quintana, Yuri &amp; Garcia, Oscar (2017). Serious Games for Health. Gedisa ed.

- Belén Gémez Sanz (2020). Gamificacion y Juegos Serios. ra-ma

- Flavio Escribano (2020). Homo Alien. Héroes de papel

- Ralf Dorner, Stefan Gobel, Wolfgang Effelsberg, Josef Wiemeyer (eds.) (2018). Serious Games. Foundations,
Concepts and Practice. Springer Cham

- Ordas, Ana (2018). Gamificacion en bibliotecas. Ed. UOC

- ArsGames (2018). El aprendizaje en juego. Plataforma Ed. Sello ArsGames

- Asi Burak, Laura Parker (2021). Power Play. Como los videojuegos pueden salvar el mundo. Héroes de papel

- Daniel Muriel, Garry Crawford (2018). Video Games as Culture. Considering the Role and Importance of Video
Games in Contemporary Society. Routledge

- Ute Ritterfeld, Michael Cody, Peter Vorderer (eds.) (2009). Serious Games. Mechanisms and Effects. Routledge

Para axudar a conseguir unha contorna inmediata sostible, a entrega dos traballos documentais que se realicen nesta materia realizarase a través de
Moodle, en formato dixital sen necesidade de imprimilos.Débese de facer un uso sustentable dos recursos e a prevencion de impactos negativos
sobre o medio natural.Débese

ter en conta a importancia dos principios éticos relacionados cos

valores da sustentabilidade nos comportamentos persoais e profesionais.Incorpérase perspectiva de xénero na docencia desta materia (usarase
linguaxe non sexista, utilizarase bibliografia de autores de

ambos 0s sexos, propiciarase a intervencién en clase de alumnos e

alumnas...).Traballarase

para identificar e modificar prexuizos e actitudes sexistas, e

influirase na contorna para modificalos e fomentar valores de respecto e

igualdade.Deberanse detectar situacions de discriminacion por razén de xénero e proporanse accions e medidas para corrixilas. Facilitarase a plena
integracion do alumnado que por razén fisicas, sensoriais,

psiquicas ou socioculturais, experimenten dificultades a un acceso axeitado, igualitario

e proveitoso a vida universitaria.



