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1) Introducció i descripció del projecte

El currículum CO-GAME és un producte intel·lectual del projecte Erasmus+ anomenat “CO-GAME Creació de videojoc col·laboratiu sobre el patrimoni cultural  (CO-GAME)” realitzat entre desembre de 2015 i novembre de 2017. El projecte està sent desenvolupat per un conjunt de cinc socis de cinc països europeus. Tots els socis tenen l'experiència tècnica en el camp de la formació vocacional i l'orientació professional per assolir els objectius del projecte.
· CEPS (ESP)
· CIES (IT)
· BFI OÖ (AT)

· Laterna Magica (HU)
· Mundaneum (BE)

L'educació i la formació evolucionen per adaptar, incloure o interactuar amb els diferents canvis tecnològics de la nostra societat: tablets, smartphones i tot tipus d'aparells comencen a formar part dels processos educatius. Els videojocs han començat a utilitzar-se a l'aula amb objectius pedagògics més enllà de l'entreteniment: són eines per ensenyar, des de qüestions lògiques i d'estratègia a altres molt pràctiques. El que encara queda per explorar és la possibilitat de guiar a docents i alumnes en la creació de videojocs adaptats a les pròpies necessitats.

Un videojoc és programació, art, so i joc. La metodologia per al desenvolupament d'un videojoc és l'agilitat basada en la repetició de prototips. En conseqüència, és un procés complex on intervenen molts perfils de treballadors: dissenyadors, documentalistes, experts en computació, escriptors, il·lustradors, experts en so, etc. Actualment és la primera indústria d'entreteniment del món i ha superat al cinema i la televisió. Com a font d'ocupació mostra un creixement imparable des de les dues últimes dècades i ha generat milers de llocs de treball a Europa, en moltes petites i mitjanes empreses, tot i que amb una oferta dispersa i informal per a la formació vocacional i l'orientació professional.

D'altra banda, per als petits desenvolupadors de videojocs, existeixen eines específiques (com la creació de notes de premsa per a presentacions) que no solen ensenyar-se ni reben molta atenció. CO-GAME vol començar a apropar el món del videojoc i el dels proveïdors d'orientació professional i generar vincles a través d'accions específiques. D'aquesta manera, podem posar en comú estratègies, recursos i visions per generar noves oportunitats d'ocupació.
2) Objectius pedagògics

D'una banda, l'objectiu de la formació CO-GAME és ensenyar als alumnes l'estructura d'un videojoc en rigorosa seqüència i amb l'ús de metodologia, eines i tècniques apropiades i, de l'altra, incloure una dimensió històrica per entendre el nostre passat cultural.

Això significa que abans de planificar el guió i els personatges, i fins i tot abans de programar, hem de realitzar una intensa investigació sobre el temps escollit a la zona seleccionada i, així, poder crear les condicions de vida i de joc perquè sigui realista.

El concepte de CO-GAME no només ofereix la possibilitat de conèixer les estructures de vídeo i dissenyar o veure que hi ha darrere de les escenes de la indústria del joc o fins i tot entendre el nostre passat i el patrimoni històric. També ha de considerar-se com un pas essencial per accedir a la indústria del joc pel propi talent i habilitats personals, i per això s'inclou el desenvolupament d'una nota de premsa en el concepte de CO-GAME. Per tant, el projecte ofereix als joves l'oportunitat de reconèixer el seu talent i utilitzar-ho de manera professional.

Les següents unitats s'ajusten al concepte de CO-GAME i permeten als alumnes una investigació de la pròpia àrea mitjançant l'ús d'una guia predeterminada, així com una introducció sobre com desenvolupar i programar un videojoc amb un programa especial i l'ús addicional d'una nota de premsa on destacar les habilitats personals.

3) A qui va dirigit
El grup objectiu de CO-GAME és gent jove a partir dels 16 fins als 26 anys. Alguns d'ells poden estar estudiant o formant-se. Per això, no tots els membres del grup objectiu han acabat ja algun tipus de formació vocacional o d'orientació professional.

Les persones del grup objectiu, en general, tenen el nivell 3 de 8 en l'EQF-MEQ (Marc Europeu de Qualificacions). Per això els nivells, amb totes les seves descripcions, queden reflectits en tota la formació i en tots els documents:
	Nivell EQF-MEQ 
	Coneixement
	Habilitat
	Competències

	Nivell 3
	Coneixement de fets, principis, processos i conceptes generals en un àmbit laboral o d'estudi.
	Una sèrie d'habilitats tècniques i cognitives necessàries per complir les tasques i solucionar problemes mitjançant la selecció i l'aplicació de mètodes, eines, informació  i materials bàsics.
	Responsabilitzar-se per acabar les tasques en el treball o en l'estudi; adaptar-se a les circumstàncies per solucionar els problemes.


Transferir al Marc Nacional de Qualificacions (NQF) dels països socis significa el següent:[image: image7.emf]








4) Estructura del currículum
El currículum CO-GAME es basa en objectius de formació i educació i s'organitza en quatre unitats, les quals estan molt relacionades entre elles:
Unitat 1 - Descriptor del patrimoni cívic

Unitat 2 - Guia de disseny del videojoc educatiu

Unitat 3 - Fase de producció del videojoc educatiu

Unitat 4 - Nota de premsa

El contingut de cada unitat està descrit en els Resultats Pedagògics (RP). En aquests consta el que aprendran els alumnes durant el programa, què hauran de fer i com aplicaran el coneixement i les tècniques apreses.

Per valorar tots els continguts d'aprenentatge de CO-GAME s'usa el sistema de crèdits europeu ECVET (European Credit System for Vocational Education and Training).

El treball total per completar el CO-GAME és de 40 hores que corresponen a un crèdit ECVET.

	Unitat 1 - Descriptor del patrimoni cívicDescriptor
	Contingut de la unitat

	Títol
	Descriptor del patrimoni cívic

	Hores lectives
	8

	Valor de crèdits ECVET
	0,32

	Nivell EQF-MEQ
	3

	Descripció


	La unitat se centra en donar als joves eines perquè es familiaritzin amb un objecte patrimonial específic, descriure i definir valors cívics i analitzar elements rellevants que caracteritzen un període específic del passat local.

Aquest procés inclourà:

- Una fase de descobriment (visitar llocs, recerca a internet, testimonis d'experts de l'objecte escollit...).

- Una compilació d'informació individual.

- Un debat sobre què són els valors cívics (en general i en referència a l'objecte escollit).

- Una selecció d'elements rellevants per a les següents fases (els altres productes intel·lectuals) basada en un equip de treball.


Resultats pedagògics
En finalitzar la unitat els alumnes hauran de poder:

RP 1:
Buscar i  filtrar la informació recollida sobre un període específic del passat en relació a l'objecte patrimonial escollit - actitud curiosa

RP 2:
Identificar valors cívics positius representats o inspirats per l'objecte patrimonial - actitud reflexiva

RP 3:
Treballar en grup i valorar l'experiència social / econòmica / cultural dels altres - actitud col·laborativa

Competències, coneixements i habilitats
	Competències
	En completar la unitat, l'alumne haurà adquirit la responsabilitat i l'autonomia per:

	RP 1
	Buscar un objecte patrimonial escollit mitjançant la visita de llocs (si és possible), preguntar a experts, valorar la informació disponible (d'internet, del formador...) i analitzar els seus resultats.

	RP 2
	Identificar nombrosos valors cívics

	RP 3
	Valorar la cooperació i la tolerància per sobre de la competició.

	Habilitats
	En completar la unitat, l'alumne podrà dominar les següents habilitats:

	RP 1
	- Recopilar i filtrar la informació disponible sobre l'objecte patrimonial i el seu període de creació.
Realitzar preguntes importants per accedir a la informació.

-Analitzar (sol i en grup) la informació recopilada.

	RP 2
	-Elaborar una definició del que constitueix un “valor cívic”.

- Debatre quins valors cívics estan relacionats amb l'objecte patrimonial.

-Seleccionar els valors més importants a la nostra societat, en un context europeu.

-Imaginar com aquests valors poden caUtilitzar un impacte positiu.

	RP 3
	-Confrontar diferents opinions i fonts d'informació.

-Veure com de subjectiva pot ser la selecció d'informació important i com aquesta pot ser superada pel treball col·laboratiu.

-Utilitzar el grup de treball per aconseguir un objectiu comú.

	Coneixement
	En completar la unitat, l'alumne podrà:

	RP 1
	     -Conèixer un període específic del passat local i europeu.

	RP 2
	-Conèixer nombrosos valors cívics pertanyents al objecte patrimonial escollit.

	RP 3
	-Conèixer el valor de la cooperació i la col·laboració, així com ser conscient de què totes les persones tenen coses per aportar al debat.



Criteri d'avaluació
	RP
	Coneixement
	Aplicació

	RP 1
	Elements característics del passat local representats per l'objecte patrimonial triat (període, indumentària, ideologies, costums, tecnologia...)
	Emplenar, en el quadre d'anàlisi, dades sobre l'objecte patrimonial i el passat local amb almenys el 75% d'informació vàlida.

	RP 2
	 Què forma un valor cívic i anomenar-ne varis.
	Identificar com a mínim 4 valors cívics positius de l'objecte patrimonial escollit.

	RP 3
	Com treballar de forma col·laborativa: valorar l'aportació dels altres, escoltar de manera respectuosa, sumar forces per aconseguir un objectiu comú.
	Aconseguir els fruits del treball, equip de treball definitiu (valoració qualitativa).


Unitat 2 - Guia per al disseny del videojoc educatiu

	Descriptor
	Contingut de la unitat

	Títol
	Guia per al disseny del videojoc educatiu

	Hores lectives
	10

	Valor de crèdits ECVET
	0,4

	Nivell EQF-MEQ
	3

	Descripció


	La unitat se centra en el suport conceptual dels videojocs. Els alumnes aprendran tots els fonaments sobre el desenvolupament del concepte, disseny del joc, creació dels personatges, guió (amb realització del storyboard), mecàniques, interfície de l'usuari i equilibri. Aprendran també com combinar el concepte bàsic de disseny de jocs amb el seu propi patrimoni cívic d'una regió específica per crear un videojoc.


Resultats pedagògics
En finalitzar la unitat els alumnes hauran de poder:

RP 1:  crear un guió gràfic (storyboard) i fer una història per a un videojoc sota la consideració del patrimoni cívic de la seva regió (desenvolupament del storyboard)
RP 2:  crear personatges de videojoc per a jocs RPG (de rol) amb el coneixement del patrimoni cívic (creació de personatges)
RP 3: definir què necessita un vídeo per tenir èxit (definir la idoneïtat del joc).

Competències, coneixements i habilitats
	Competències
	En completar la unitat, l'alumne haurà adquirit la responsabilitat i l'autonomia per:

	
RP 1
	· construir una estructura de la història per a un videojoc amb elements del patrimoni cívic.

· entendre què és un “document de disseny de jocs” i com s'utilitza per a un guió gràfic d'èxit.

· planejar un entorn virtual adequat on tingui lloc la història.

· identificar diferents elements del patrimoni cívic per a videojocs.

	  
RP 2
	· explorar conceptes i perspectives implicades en la creació amb èxit de dissenys de personatges que puguin aplicar-se al videojoc. 

· tenir una bona comprensió d'una àmplia gamma de tècniques utilitzades per generar personatges.

· generar models de personatges i animacions útils.

	  
RP 3
	· ser conscient de les regles internes d'un videojoc i com adoptar-les per introduir el patrimoni cívic.

· organitzar una sèrie d'activitats lúdiques i convertir-la en un joc coherent.

· introduir-se en la creació d'un bon nivell de desenvolupament per a qualsevol tipus de videojoc.

· mantenir l'interès dels jugadors durant tot el joc.

	Habilitats
	En completar la unitat, l'alumne podrà dominar les següents habilitats:

	
RP 1
	· construir, amb l'ajuda de la linealitat i interactivitat, la seva estructura coherent de la història.

· escriure un resum narratiu d'alt nivell.

· escriure diàlegs efectius i desenvolupar economia de llenguatge. 

	
RP 2
	· construir personatges principals amb els atributs més importants: emocions, idees sobre el món, objectius, preferències i aversions, enemics i amics.

· expressar les emocions dels personatges a través de gestos físics.

· crear un canvi emocional pel qual hagin de passar els personatges.

	
RP 3
	· descriure la dificultat de l'evolució i veure com augmenta la dificultat des de les normes bàsiques fins als reptes finals.

· construir en el joc objectius, reptes i recompenses.

· crear un videojoc que el seu objectiu sigui l'entorn educatiu.

	Coneixement
	En completar la unitat, l'alumne podrà:

	
RP 1
	· identificar factors d'efectivitat per crear un storyboard amb els elements del patrimoni cívic.

· distingir les històries lineals i interactives.

· utilitzar el videojoc com a mitjà per explicar una història perfecta.

	RP 2
	· escollir un entorn apropiat per a un personatge específic i així aconseguir un sentit harmoniós o de dissonància.

· saber com influenciar les emocions que haurien de sentir els jugadors amb els moviments dels personatges (moviments de càmera bàsics, diferents capes del personatge).

· aprendre a utilitzar el personatge del videojoc com el nostre avatar per explorar el coneixement que volem transferir amb el joc, i no dictar el que pensem.

	RP 3
	· entendre els estàndards que han de tenir els videojocs perquè siguin entretinguts i útils alhora.

· ser clars amb el flux gràfic i poder descriure cada combinació possible.

· definir què és un “arbre d'habilitats” (skill-tree) i quin paper té en el joc.

· definir la teoria de Diégesis i els seus dos conceptes centrals: narrativa i quarta paret.


Criteri d'avaluació
	RP
	Coneixement
	Aplicación
	
	

	RP 1
	Què hauria d'incloure el resum d'una narrativa d'alt nivell (incloure elements del patrimoni cívic)
	Escriure un breu exemple d'estructura d'una història lineal

	RP 2
	Per què és important un canvi emocional del personatge des del punt de vista del jugador
	Anomenar almenys cinc atributs que hauria de tenir un bon personatge del joc

	RP 3
	Com transferir elements del patrimoni cívic a través d'un videojoc
	Escriure un breu exemple sobre quin tipus d'objectius, reptes i recompenses haurien d'estar presents en el joc.


Unitat 3 - Fase de producció
	Descriptor
	Contingut de la unitat

	Títol
	Fase de producció de videojocs educatius

	Hores lectives
	14

	Valor de crèdits ECVET
	0,56

	Nivell EQF-MEQ
	3

	Descripció


	Aquesta unitat se centra en aprendre l'ús d'un editor de videojocs. Els alumnes aprendran com transferir els continguts prèviament dissenyats a la forma específica en la qual treballaran. Això inclou tant la part visual i de so com les mecàniques del joc. Hi ha molts conceptes per adquirir i la major part del procés d'aprenentatge es basa en la pràctica.



Resultats pedagògics
En finalitzar la unitat els alumnes hauran de poder:
RP 1: Transferir els elements del disseny del joc a la fase de producció. Conèixer l'editor de videojocs.
RP 2: Identificar, trobar i importar els recursos apropiats necessaris per treballar.
RP 3: Dibuixar la interfície gràfica dels nivells: mapes o escenaris.
RP 4: Crear i editar elements del joc.
RP 5: Programar esdeveniments i objectes.
Competències, coneixements i habilitats
	Competències
	En completar la unitat, l'alumne haurà adquirit la responsabilitat i l'autonomia per:

	RP 1
	Estar familiaritzat amb la interfície de l'eina de treball: l'editor de videojocs. Tenir la visió del videojoc en el seu conjunt i poder descriure com funcionen l'aparença i la mecànica.

	RP 2
	Identificar diversos tipus de fitxers i vincular-los a les possibilitats d'edició de l'editor de videojocs.

	RP 3
	Utilitzar les eines de dibuix de l'editor per compondre escenaris de joc amb consistència gràfica..

	RP 4
	Gestionar la creació i les eines d'edició per als elements del joc en la interfície de l'editor (base de dades).

	RP 5
	Crear esdeveniments segons les mecàniques del joc prèviament dissenyades.

	Habilitats
	En completar la unitat, l'alumne podrà dominar les següents habilitats:

	RP 1
	Navegar per la interfície de l'editor i identificar els seus elements de treball. Descriure amb precisió com es col·locarà en el videojoc cada element realitzat en la fase de disseny.

	RP 2
	Trobar i importar tipus de fitxers adequats a l'editor de videojocs.

	RP 3
	Utilitzar títols per compondre escenaris on passin les accions del joc.

	RP 4
	Crear i editar elements del joc dins de la base de dades de l'editor utilitzant, quan sigui necessari, recursos gràfics.

	RP 5
	Crear esdeveniments i programar-los amb les eines de l'editor de videojocs.

	Coneixements
	En completar la unitat, l'alumne podrà:

	RP 1
	Conèixer com enfrontar-se a un programa relativament complex i interactuar-hi i conèixer, també, la diferència entre un element del disseny i la seva particular implementació en la fase de producció, fent-se així una idea en conjunt de l'aparença i les mecàniques del videojoc.

	RP 2
	Conèixer la necessitat de tenir diferents arxius importats en l'eina de creació del videojoc i quina funció serveix per a cadascun.

	RP 3
	Conèixer quin tipus de mapes (escenaris) poden compondre's amb l'editor i com dibuixar-los segons les indicacions del disseny i la idea de la consistència gràfica.

	RP 4
	Conèixer quins són els elements del joc que poden editar-se, quina és la seva funció en un joc i quines són les possibilitats d'edició per a cadascun d'ells en l'editor.

	RP 5
	Conèixer què són els objectes o esdeveniments, quines funcions es basen en les mecàniques del joc i quines eines té l'editor per programar-les.


Criteri d'avaluació
	RP
	Coneixement
	Aplicació

	RP 1
	Com transformem la guia de disseny en un procés de producció? I, quines són les eines de l'editor de videojocs per crear elements específics del joc?
	Descriure, emprant els mitjans necessaris (escriptura, esquemes, il·lustracions simples...) com funcionaran i/o apareixeran en el videojoc els elements descrits en la fase de disseny. Indicar quina part de l'editor necessitem per treballar en cada cas, basant-nos en les seves possibilitats. 

	RP 2
	Quins són els recursos de so i vídeo necessaris per al videojoc i d'on hem d'importar-los?
	Trobar a internet diversos arxius de recurs que podem necessitar per al nostre joc i importar-los a l'editor.

	RP 3
	Quines eines de dibuix tenim a l'editor per compondre mapes i com hem d'utilitzar-les?
	Dibuixar dos o tres escenaris diferents (un exterior, un altre interior i un extra) tenint en compte el concepte de la consistència gràfica.

	RP 4
	Quins elements del joc poden editar-se amb l'editor i com els creem?
	· Al RPG Maker, crear els següents elements: un personatge, una classe, una peça de l'equip i un objecte.

· Crear els següents elements: un enemic, una tropa, una animació i una habilitat. Utilitzar aquests elements i els de l'activitat anterior en un test de batalla (secció “tropes” en la base de dades).

	RP 5
	Quines són les possibilitats de creació d'esdeveniments, quines eines tenim i com els creem?
	· Afegeix diversos esdeveniments simples incloent transferències entre escenaris. Un dels esdeveniments hauria de necessitar canvis per treballar i tenir alguns dels elements que hem creat en la base de dades. Exemple: un diàleg amb un NPC (personatge no jugador) que només et doni un objecte una vegada.

· Afegir almenys un altre esdeveniment o sèrie d'esdeveniments que necessitin variables per treballar. Exemple: un diàleg després del qual un NPC dona tants diners com vegades un personatge hagi completat una acció.
· Crear una cutscene (cinemàtica). Haurà d'incloure diàlegs i esdeveniments de moviment. Exemple: introducció al joc.


Unitat 4 – Nota de premsa 
	Descriptor
	Contingut de la unitat

	Títol
	Elaboració d'una nota de premsa

	Hores lectives
	8

	Valor de crèdits ECVET 
	0,32

	Nivell EQF-MEQ
	3

	Descripció


	La unitat se centra en la creació d'una nota de premsa per a videojocs educatius. Els alumnes aprendran les bases sobre el funcionament de la premsa, disseny de notes, estratègia d'èxit per al llançament i ser també un membre actiu de la comunitat. Aprendran com combinar l'estructura de la nota de premsa per a videojocs educatius amb el patrimoni cultural i elaborar un producte que tingui la informació correcta per a la premsa.


Resultats pedagògics
En finalitzar la unitat els alumnes hauran de poder:

RP 1: Crear els continguts per a una activitat d'èxit prèvia a la premsa (anunci, col·locar el projecte a kickstarter o steamgreenlight, playtesting) 
RP 2: Crear una nota de premsa correcta per a videojocs educatius.
RP 3: Crear una estratègia de llançament amb èxit (streaming, blogging, ser un membre actiu de la comunitat, ser social, enllaçar a una web).
RP 4: Poder gestionar les preguntes del públic i de la premsa (gestió de xarxes socials).
Competències, coneixements i habilitats
	Competències
	En completar la unitat, l'alumne haurà adquirit la responsabilitat i l'autonomia per:

	RP 1

	· Anunciar el treball en procés del videojoc.

· Gestionar el playtesting a les plataformes socials.

· Contactar els mitjans socials i tradicionals.

	RP 2

	· Trobar els continguts.

· Gestionar els continguts de la nota de premsa.

· Utilitzar un estil correcte per escriure els paràgrafs de la nota.

	RP 3

	· Poder publicar la nota de premsa a les xarxes socials.

· Poder realitzar un dossier de premsa i enviar-lo als mitjans seleccionats.

· Poder contactar amb els mitjans.

	RP 4

	· Gestionar les xarxes socials.

· Poder respondre a les preguntes.

	Habilitats
	En completar la unitat, l'alumne podrà dominar les següents habilitats:

	RP 1

	· Utilitzar eines de foto/vídeo

· Utilitzar plataformes de xarxes socials (Steamgreelight, Youtube, Facebook)

· Gestionar mitjans específics i contactar-los (especialment pàgines web i videojocs).

	RP 2

	· Identificar el contingut dels videojocs i cridar l'atenció del públic. 

· Poder escriure un titular clar, un paràgraf d'introducció, el cos de la nota i un paràgraf final.

· Ser personal, genuí, breu i trobar allò que cridi l'atenció del públic.

	RP 3

	· Crear comptes a les xarxes socials i començar a publicar actualitzacions sobre els videojocs.

· Enviar la nota de premsa als mitjans i afegir una demo, alguns dispositius i informació addicional sobre el videojoc.

· Enviar missatges seleccionats a la premsa per telèfon, email, xarxes socials, aplicacions web.

	RP 4

	· Compartir posts del blog, sessions de streaming, captures de pantalla i més.

· Poder respondre als dubtes i preguntes i fer-ho de forma ràpida.

	Coneixements
	En completar la unitat, l'alumne podrà:

	RP 1

	· Identificar la millor manera de fer fotos/vídeos.

· Conèixer les diferències entre les diverses plataformes de xarxes socials.

· Conèixer quin tipus de mitjans poden ser millors per al nostre producte.

	RP 2

	· Conèixer la millor forma de cridar l'atenció del públic en les publicacions.

· Crear una nota de premsa clara i eficaç.

· Conèixer quin tipus de to és el més adient per una nota de premsa.

	RP 3

	· Utilitzar millors comptes de xarxes socials.

· Elaborar un dossier de premsa.

· Utilitzar totes les eines disponibles per a la publicació.

	RP 4
	· Aprendre noves tècniques de comunicació i escriure textos comprensibles i interessants al web.

· Aprendre a gestionar la relació amb els usuaris.



Criteris d'avaluació
	RP
	Coneixement
	Aplicació
	
	

	RP 1
	Com funciona un treball previ per a la premsa
	Escriure un breu exemple d'un previ per a la premsa

	RP 2
	Com funciona una nota de premsa
	Crear l'estructura d'una nota de premsa

	RP 3
	Com funciona l'estratègia de llançament en una nota de premsa
	Escriure un breu paràgraf sobre la creació d'un dossier de premsa i imaginar la forma de compartir-lo

	RP 4
	Com funciona la gestió dels mitjans
	Publicar una captura de pantalla amb una descripció. Respondre al comentari d'un usuari.
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