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1) Introducción y descripción del proyecto

El currículum CO-GAME es un producto intelectual del proyecto Erasmus+ llamado “CO-GAME Creación de videojuego colaborativo sobre el patrimonio cultural  (CO-GAME)” realizado entre diciembre del 2015 y noviembre del 2017. El proyecto está siendo desarrollado por un conjunto de cinco socios de cinco países europeos. Todos los socios tienen la experiencia técnica en el campo de la formación vocacional y la orientación profesional para lograr los objetivos del proyecto.
· CEPS (ESP)
· CIES (IT)
· BFI OÖ (AT)

· Laterna Magica (HU)
· Mundaneum (BE)

La educación y la formación evolucionan para adaptar, incluir o interactuar con los diferentes cambios tecnológicos de nuestra sociedad: tablets, smartphones y todo tipo de aparatos empiezan a formar parte de los procesos educativos. Los videojuegos han empezado a utilizarse en clase con objetivos pedagógicos más allá del entretenimiento: son herramientas para enseñar desde cuestiones lógicas y de estrategia a otras muy prácticas. Lo que todavía queda por explorar es la posibilidad de guiar a docentes y alumnos en la creación de videojuegos adaptados a sus propias necesidades.

Un videojuego es programación, arte, sonido y juego. La metodología para el desarrollo de un videojuego es la agilidad basada en la repetición de prototipos. En consecuencia, es un proceso complejo donde intervienen muchos perfiles de trabajadores: diseñadores, documentalistas, expertos en computación, escritores, ilustradores, expertos en sonido, etc. Actualmente es la primera industria de entretenimiento del mundo y ha superado al cine y la televisión. Como fuente de empleo muestra un crecimiento imparable desde las dos últimas décadas y ha generado miles de empleos en Europa, en muchas pequeñas y medianas empresas, aunque con una oferta dispersa e informal para la formación vocacional y la orientación profesional.

Por otro lado, para los pequeños desarrolladores de videojuegos, existen herramientas específicas (como la creación de notas de prensa para presentaciones) que no suelen enseñarse ni reciben mucha atención. CO-GAME quiere empezar a acercar el mundo del videojuego y el de los proveedores de orientación profesional y generar vínculos a través de acciones específicas. De este modo, podemos poner en común estrategias, recursos y visiones para generar nuevas oportunidades de empleo.
2) Objetivos pedagógicos

Por un lado, el objetivo de la formación CO-GAME es enseñar a los alumnos la estructura de un videojuego en rigurosa secuencia y con el uso de metodología, herramientas y técnicas apropiadas y, por el otro, incluir una dimensión histórica para entender nuestro pasado cultural.

Esto significa que antes de planificar el guión y los personajes, e incluso antes de programar, debemos realizar una intensa investigación sobre el tiempo escogido en la zona seleccionada y, así, poder crear las condiciones de vida y de juego para que sea realista.

El concepto de CO-GAME no sólo ofrece la posibilidad de conocer las estructuras de vídeo y diseñar o ver que hay detrás de las escenas de la industria del juego o incluso entender nuestro pasado y el patrimonio histórico. También debe considerarse como un paso esencial para acceder a la industria del juego por el propio talento y habilidades personales, y por ello se incluye el desarrollo de una nota de prensa en el concepto de CO-GAME. Por consiguiente, el proyecto ofrece a los jóvenes la oportunidad de reconocer su talento y utilizarlo de manera profesional.

Las siguientes unidades se ajustan al concepto de CO-GAME y permiten a los alumnos una investigación de la propia área mediante el uso de una guía predeterminada, así como una introducción a cómo desarrollar y programar un videojuego con un programa especial y el uso adicional de una nota de prensa donde destacar las habilidades personales.
3) A quién va dirigido
El grupo objetivo de CO-GAME es gente joven a partir de los 16 hasta los 26 años. Algunos de ellos pueden estar estudiando o formándose. Por eso, no todos los miembros del grupo objetivo han terminado ya algún tipo de formación vocacional o de orientación profesional.

Las personas del grupo objetivo, en general, tienen el nivel 3 de 8 en el EQF-MEC (Marco Europeo de Cualificaciones). Por ello los niveles, con todas sus descripciones, quedan reflejados en toda la formación y en todos los documentos:
	Nivel EQF-MEC 
	Conocimiento
	Habilidad
	Competencias

	Nivel 3
	Conocimiento de hechos, principios, procesos y conceptos generales en un ámbito laboral o de estudio.
	Una serie de habilidades técnicas y cognitivas necesarias para cumplir las tareas y solucionar problemas mediante la selección y la aplicación de métodos, herramientas, información  y materiales básicos.
	Responsabilizarse para terminar las tareas en el trabajo o en el estudio; adaptarse a las circunstancias para solventar los problemas.
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Transferir al Marco Nacional de Cualificaciones (NQF) de los países socios significa lo siguiente:
4) Estructura del currículum
El currículum CO-GAME se basa en objetivos de formación y educación y se organiza en cuatro unidades, las cuales están muy relacionadas entre ellas:
Unidad 1 - Descriptor del patrimonio cívico

Unidad 2 - Guía de diseño del videojuego educativo

Unidad 3 - Fase de producción del videojuego educativo

Unidad 4 - Nota de prensa

El contenido de cada unidad está descrito en los Resultados Pedagógicos (RP). En estos consta lo que aprenderán los alumnos durante el programa, qué deberán hacer y cómo aplicarán el conocimiento y las técnicas aprendidas.

Para valorar todos los contenidos de aprendizaje de CO-GAME se usa el sistema de créditos europeo ECVET (European Credit System for Vocational Education and Training).

El trabajo total para completar el CO-GAME es de 40 horas que corresponden a un crédito ECVET.
	Unidad 1 - Descriptor del patrimonio cívico Descriptor
	Contenido de la unidad

	Título
	Descriptor del patrimonio cívico

	Horas lectivas
	8

	Valor de créditos ECVET
	0,32

	Nivel EQF-MEC
	3

	Descripción


	La unidad se centra en proporcionar a los jóvenes herramientas para que se familiaricen con un objeto específico del patrimonio, para describir y definir valores cívicos y analizar elementos relevantes que caracterizan un periodo específico del pasado local.

Este proceso incluirá:
- Una fase de descubrimiento (visitar lugares, búsqueda en internet, testigos de expertos del objeto escogido...).
- Una compilación de información individual.
- Un debate sobre qué son los valores cívicos (en general y en referencia al objeto escogido).
- Una selección de elementos relevantes para las siguientes fases (los otros productos intelectuales) basada en un equipo de trabajo.


Resultados pedagógicos
Al terminar la unidad los alumnos deberan poder:

RP 1:
Buscar y  filtrar la información recogida sobre un periodo específico del pasado en relación al objeto patrimonial escogido - actitud curiosa
RP 2:
Identificar valores cívicos positivos representados o inspirados por el objeto patrimonial - actitud reflexiva
RP 3:
Trabajar en grupo y valorar la experiencia social / económica / cultural de los demás - actitud colaborativa 

Competencias, conocimientos y habilidades
	Competencias
	Al completar la unidad, el alumno habrá adquirido la responsabilidad y la autonomía para:

	RP 1
	Buscar un objeto patrimonial escogido mediante la visita de lugares (si es posible), preguntar a expertos, valorar la información disponible (de internet, del formador...) y analizar sus resultados.

	RP 2
	Identificar numerosos valores cívicos

	RP 3
	Valorar la cooperación y la tolerancia por encima de la competición.

	Habilidades
	Al completar la unidad, el alumno podrá dominar las siguientes habilidades:

	RP 1
	Recopilar y filtrar la información disponible sobre el objeto patrimonial y su periodo de creación.

Realizar preguntas importantes para acceder a la información.

Analizar (solo y en grupo) la información recopilada.

	RP 2
	Elaborar una definición de lo que constituye un “valor cívico”.

Debatir qué valores cívicos están relacionados con el objeto patrimonial.

Seleccionar los valores más importantes en nuestra sociedad, en un contexto europeo.

Imaginar cómo estos valores pueden causar un impacto positivo.

	RP 3
	Confrontar diferentes opiniones y fuentes de información

Ver cuán subjetiva puede ser la selección de información importante y cómo esta puede ser superada por el trabajo colaborativo.

Usar el grupo de trabajo para lograr un objetivo común.

	Conocimiento
	Al completar la unidad, el estudiante podrá:

	RP 1
	     -Conocer un periodo específico del pasado local y europeo.

	RP 2
	-Conocer numerosos valores cívicos pertenecientes al objeto patrimonial escogido.

	RP 3
	-Conocer el valor de la cooperación y la colaboración, así como tener conciencia de que todas las personas tienen algo que aportar al debate.



Criterios de evaluación
	RP
	Conocimiento
	Aplicación

	RP 1
	 Elementos característicos del pasado local representados por el objeto patrimonial elegido (periodo, indumentaria, ideologías, costumbres, tecnología...)
	Rellenar en el cuadro de análisis datos sobre el objeto patrimonial y el pasado local con al menos el 75% de información válida.

	RP 2
	 Qué forma un valor cívico y nombrar varios de ellos.
	Identificar al menos 4 valores cívicos positivos del objeto patrimonial escogido.

	RP 3
	 Cómo trabajar de forma colaborativa: valorar la aportación de los demás, escuchar de manera respetuosa, sumar fuerzas para lograr un objetivo común.
	Lograr los frutos del trabajo, equipo de trabajo definitivo (valoración cualitativa).


Unidad 2 - Guía para el diseño del videojuego educativo
	Descriptor
	Contenido de la unidad

	Título
	Guía para el diseño del videojuego educativo

	Horas lectivas
	10

	Valor de créditos ECVET
	0,4

	Nivel EQF-MEC
	3

	Descripción


	La unidad se centra en el apoyo conceptual de los videojuegos. Los alumnos aprenderán todos los fundamentos sobre el desarrollo del concepto, diseño del juego, creación de los personajes, guión (con realización del storyboard), mecánicas, interfaz del usuario y equilibrio. Aprenderán también cómo combinar el concepto básico de diseño de juegos con su propio patrimonio cívico de una región específica para crear un videojuego.


Resultados pedagógicos
Al terminar la unidad, los alumnos deberán poder:

RP 1:  crear un guión gráfico (storyboard) y hacer una historia para un videojuego bajo la consideración del patrimonio cívico de su región (desarrollo del storyboard)
RP 2:  crear personajes de videojuego para juegos RPG (de rol) con el conocimiento del patrimonio cívico (creación de personajes)
RP 3: definir lo que necesita un vídeo para tener éxito (definir la idoneidad del juego).
Competencias, conocimiento y habilidades
	Competencias
	Al completar la unidad, el alumno habrá adquirido la responsabilidad y autonomía para:

	
RP 1
	· construir una estructura de la historia para un videojuego con elementos del patrimonio cívico.

· entender qué es un “documento de diseño de juegos” y cómo se utiliza para un guión gráfico exitoso.

· planear un entorno virtual adecuado donde tenga lugar la historia.

· identificar diferentes elementos del patrimonio cívico para videojuegos

	  
RP 2
	· explorar conceptos y perspectivas implicadas en la creación exitosa de diseños de personajes que puedan aplicarse al videojuego. 

· tener una buena comprensión de una amplia gama de técnicas utilizadas para generar personajes.

· generar modelos de personajes y animaciones útiles. 

	  
RP 3
	·  ser consciente de las reglas internas de un videojuego y cómo adoptarlas para introducir el patrimonio cívico.
· organizar una serie de actividades lúdicas y convertirla en un juego coherente.

· introducirse en la creación de un buen nivel de desarrollo para cualquier tipo de videojuego.

· mantener el interés de los jugadores durante todo el juego.

	Habilidades
	Tras completar la unidad, el alumno podrá dominar las siguientes habilidades:

	
RP 1
	· construir, con la ayuda de la linealidad e interactividad, su estructura coherente de la historia.

· escribir un resumen narrativo de alto nivel.

· escribir diálogos efectivos y desarrollar economía de lenguaje. 

	
RP 2
	· construir personajes principales con los atributos más importantes: emociones, ideas sobre el mundo, objetivos, preferencias y aversiones, enemigos y amigos.

· expresar las emociones de los personajes a través de gestos físicos.

· crear un cambio emocional por el que deban pasar los personajes.

	
RP 3
	· describir la dificultad de la evolución y ver cómo aumenta la dificultad desde las normas básicas hasta los desafíos finales.

· construir en el juego objetivos, retos y recompensas.

· crear un videojuego cuyo objetivo sea el entorno educativo.

	Conocimiento
	Al completar la unidad, el alumno podrá:

	
RP 1
	· identificar factores de efectividad para crear una storyboard con los elementos del patrimonio cívico.

· distinguir las historias lineales e interactivas.

· usar el videojuego como medio para contar una historia perfecta.

	RP 2
	· escoger un entorno apropiado para un personaje específico y así lograr un sentido armonioso o de disonancia.

· saber cómo influenciar con los movimientos de los personajes las emociones que deberían sentir los jugadores (movimientos de cámara básicos, diferentes capas del personaje).

· aprender a usar el personaje del videojuego como nuestro avatar para explorar el conocimiento que queremos transferir con el juego, y no dictar lo que pensamos.

	RP 3
	· entender los estándares que deben tener los videojuegos para que sean entretenidos y útiles a la vez.

· ser claros con el flujo gráfico y poder describir cada combinación posible.

· definir qué es un “árbol de habilidades” (skill-tree) y qué papel tiene en el juego.

· definir la teoría de Diégesis y sus dos conceptos centrales: narrativa y cuarta pared.


Criterio de evaluación
	RP
	Conocimiento
	Aplicación
	
	

	RP 1
	Qué debería incluir el resumen de una narrativa de alto nivel (incluir elementos del patrimonio cívico)
	Escribir un breve ejemplo de estructura de una historia lineal

	RP 2
	Por qué es importante un cambio emocional del personaje desde el punto de vista del jugador
	Nombrar al menos cinco atributos que debería tener un buen personaje del juego

	RP 3
	Cómo transferir elementos del patrimonio cívico mediante un videojuego
	Escribir un breve ejemplo sobre qué tipo de objetivos, retos y recompensas deberían estar presentes en el juego.


Unidad 3 - Fase de producción
	Descriptor
	Contenido de la unidad

	Título
	Fase de producción de videojuegos educativos

	Horas lectivas
	14

	Valor de créditos ECVET
	0,56

	Nivel EQF-MEC
	3

	Descripción


	Esta unidad se centra en aprender el uso de un editor de videojuegos. Los alumnos aprenderán cómo transferir los contenidos previamente diseñados a la forma específica en la que trabajarán. Esto incluye tanto la parte visual y de sonido como las mecánicas del juego. Hay muchos conceptos para adquirir y la mayor parte del proceso de aprendizaje se basa en la práctica.



Resultados pedagógicos
Al terminar la unidad, los alumnos deberán poder:

RP 1: Transferir los elementos del diseño del juego a la fase de producción. Conocer el editor de videojuegos.
RP 2: Identificar, encontrar e importar los recursos apropiados necesarios para trabajar.
RP 3: Dibujar la interfaz gráfica de los niveles: mapas o escenarios.
RP 4: Crear y editar elementos del juego.
RP 5: Programar eventos y objetos.
Competencias, habilidades y conocimientos
	Competencias
	Al completar la unidad, el alumno deberá haber adquirido la responsabilidad y autonomía para:

	RP 1
	Estar familiarizado con la interfaz de la herramienta de trabajo: el editor de videojuegos. Tener la visión del videojuego en su conjunto y poder describir cómo funcionan la apariencia y la mecánica.

	RP 2
	Identificar varios tipos de ficheros y vincularlos a las posibilidades de edición del editor de videojuegos.

	RP 3
	Usar las herramientas de dibujo del editor para componer escenarios de juego con consistencia gráfica.

	RP 4
	Gestionar la creación y las herramientas de edición para los elementos del juego en la interfaz del editor (base de datos).

	RP 5
	Crear eventos según las mecánicas del juego previamente diseñadas.

	Habilidades
	Al completar la unidad, el alumno podrá dominar las siguientes habilidades:

	RP 1
	Navegar por la interfaz del editor e identificar sus elementos de trabajo. Describir con precisión cómo se colocará en el videojuego cada elemento realizado en la fase de diseño.

	RP 2
	Encontrar e importar tipos de ficheros adecuados al editor de videojuegos.

	RP 3
	Utilizar títulos para componer escenarios donde ocurran las acciones del juego.

	RP 4
	Crear y editar elementos del juego dentro de la base de datos del editor utilizando, cuando sea necesario, recursos gráficos.

	RP 5
	Crear eventos y programarlos con las herramientas del editor de videojuegos.


	Conocimiento
	Al completar la unidad, el alumno podrá:

	RP 1
	Conocer cómo enfrentarse a un programa relativamente complejo e interactuar con él y conocer también la diferencia entre un elemento del diseño y su particular implementación en la fase de producción, teniendo así una idea en conjunto de la apariencia y las mecánicas del videojuego.

	RP 2
	Conocer la necesidad de tener diferentes archivos importados en la herramienta de creación del videojuego y qué función sirve para cada uno.

	RP 3
	Conocer qué tipo de mapas (escenarios) pueden componerse con el editor y cómo dibujarlos según las indicaciones del diseño y la idea de la consistencia gráfica.

	RP 4
	Conocer cuáles son los elementos del juego que pueden editarse, cuál es su función en un juego y cuáles son las posibilidades de edición para cada uno de ellos en el editor.

	RP 5
	Conocer qué son los objetos o eventos, qué funciones se basan en las mecánicas del juego y qué herramientas tiene el editor para programarlas.


Criterio de evaluación
	RP
	Conocimiento
	Aplicación

	RP 1
	¿Cómo transformamos la guía de diseño en un proceso de producción? Y, ¿cuáles son las herramientas del editor de videojuegos para crear elementos específicos del juego?
	Describir, usando los medios necesarios (escritura, esquemas, ilustraciones simples...) cómo funcionarán y/o aparecerán en el videojuego los elementos descritos en la fase de diseño. Indicar qué parte del editor necesitamos para trabajar en cada caso, basándonos en sus posibilidades. 

	RP 2
	¿Cuáles son los recursos de sonido y vídeo necesarios para el videojuego y de dónde tenemos que importarlos?
	Encontrar en internet varios archivos de recurso que podemos necesitar para nuestro juego e importarlos al editor.

	RP 3
	¿Qué herramientas de dibujo tenemos en el editor para componer mapas y cómo debemos usarlas?
	Dibujar dos o tres escenarios diferentes (uno exterior, otro interior y uno extra) teniendo en cuenta el concepto de la consistencia gráfica.

	RP 4
	¿Qué elementos del juego pueden editarse con el editor y cómo los creamos?
	· En el RPG Maker, crear los siguientes elementos: un personaje, una clase, una pieza del equipo y un objeto.

· Crear los siguientes elementos: un enemigo, una tropa, una animación y una habilidad. Usar estos elementos y los de la actividad anterior en un test de batalla (sección “tropas” en la base de datos).

	RP 5
	¿Cuáles son las posibilidades de creación de eventos, qué herramientas tenemos y cómo los creamos?
	· Añade varios eventos simples incluyendo transferencias entre escenarios. Uno de los eventos debería necesitar cambios para trabajar y contener algunos de los elementos que hemos creado en la base de datos. Ejemplo: un diálogo con un NPC (personaje no jugador) que sólo te dé un objeto una vez.

· Añadir al menos otro evento o serie de eventos que necesiten variables para trabajar. Ejemplo: un diálogo tras el cual un NPC da tanto dinero como veces un personaje haya completado una acción.

· Crear una cutscene (cinemática). Deberá incluir diálogos y eventos de movimiento. Ejemplo: introducción al juego.


Unidad 4 – Nota de prensa
	Descriptor
	Contenido de la unidad

	Título
	Elaboración de una nota de prensa

	Horas lectivas
	8

	Valor de créditos ECVET 
	0,32

	Nivel EQF-MEC
	3

	Descripción


	La unidad se centra en la creación de una nota de prensa para videojuegos educativos. Los alumnos aprenderán las bases sobre el funcionamiento de la prensa, diseño de notas, estrategia de éxito para el lanzamiento y ser también un miembro activo de la comunidad. Aprenderán cómo combinar la estructura de la nota de prensa para videojuegos educativos con el patrimonio cultural y elaborar un producto que tenga la información correcta para la prensa.


Resultados pedagógicos
Al terminar la unidad, los alumnos deberán poder:

RP 1: Crear los contenidos para una actividad exitosa previa a la prensa (anuncio, colocar el proyecto en kickstarter o steamgreenlight, playtesting) 
RP 2: Crear una nota de prensa correcta para videojuegos educativos.
RP 3: Crear una estrategia de lanzamiento exitosa (streaming, blogging, ser un miembro activo de la comunidad, ser social, enlazar a una web).
RP 4: Poder gestionar las preguntas del público y de la prensa (gestión de redes sociales).
Competencias, conocimientos y habilidades
	Competencias
	Al completar la unidad, el alumno habrá adquirido la responsabilidad y autonomía para:

	RP 1

	· Anunciar el trabajo en proceso del videojuego.

· Gestionar el playtesting en las plataformas sociales.

· Contactar los medios sociales y tradicionales.

	RP 2

	· Encontrar los contenidos.

· Gestionar los contenidos de la nota de prensa.

· Usar un estilo correcto para escribir los párrafos de la nota.

	RP 3

	· Poder publicar la nota de prensa en las redes sociales.

· Poder realizar un dossier para la prensa y enviarlo a los medios seleccionados.

· Poder contactar con los medios.

	RP 4

	· Gestionar las redes sociales.

· Poder responder a las preguntas.

	Habilidades
	Al completar la unidad, el alumno podrá dominar las siguientes habilidades:

	RP 1

	· Usar herramientas de foto/vídeo

· Usar plataformas de redes sociales (Steamgreelight, Youtube, Facebook)

· Gestionar medios específicos y contactarlos (en especial páginas web y videojuegos).

	RP 2

	· Identificar el contenido de los videojuegos y llamar la atención del público. 

· Poder escribir un titular claro, un párrafo de introducción, el cuerpo de la nota y un párrafo final.

· Ser personal, genuino, breve y encontrar aquello que llame la atención del público.

	RP 3

	· Crear cuentas en las redes sociales y empezar a publicar actualizaciones sobre los videojuegos.
· Enviar la nota de prensa a los medios y añadir una demo, algunos dispositivos e información adicional sobre el videojuego.

· Enviar mensajes seleccionados a la prensa por teléfono, email, redes sociales, aplicaciones web.

	RP 4

	· Compartir posts del blog, sesiones de streaming, capturas de pantalla y más.

· Poder responder a las dudas y preguntas y hacerlo de forma rápida.

	Conocimientos
	Al completar la unidad, el alumno podrá:

	RP 1

	· Identificar la mejor manera de tomar fotos/vídeo.

· Conocer las diferencias entre las diferentes plataformas de redes sociales.

· Conocer qué tipo de medios pueden ser mejores para nuestro producto.

	RP 2

	· Conocer la mejor forma de llamar la atención del público en las publicaciones.

· Crear una nota de prensa clara y eficaz.

· Conocer qué tipo de tono es el más adecuado para crear una nota de prensa.

	RP 3

	· Usar mejores cuentas de redes sociales.
· Crear un dossier de prensa.

· Usar todas las herramientas disponibles para la publicación.

	RP 4
	· Aprender nuevas técnicas de comunicación y escribir textos comprensibles e interesantes en la web.

· Aprender a gestionar la relación con los usuarios.



Criterios de evaluación
	RP
	Conocimiento
	Aplicación
	
	

	RP 1
	Cómo funciona un trabajo previo para la prensa
	Escribir un breve ejemplo de un previo para la prensa

	RP 2
	Cómo funciona una nota de prensa
	Crear la estructura de una nota de prensa

	RP 3
	Cómo funciona la estrategia de lanzamiento en una nota de prensa
	Escribir un breve párrafo sobre la creación de un dossier de prensa e imaginar la forma de compartirlo

	RP 4
	Cómo funciona la gestión de los medios
	Publicar una captura de pantalla con una descripción. Responder al comentario de un usuario.
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