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INTRODUCCIÓN

La unidad se centra en el apoyo conceptual de los videojuegos. Los alumnos aprenderán todas las bases sobre el concepto de desarrollo, el diseño de juegos, la creación de personajes y de historias (realización del storyboard), las mecánicas, las interfaces del usuario y el equilibrio. Aprenderán a combinar el concepto básico del diseño de juego con el propio patrimonio cívico de una región específica para crear un videojuego.
ESTRUCTURA DE LA UNIDAD
	Esta unidad tiene tres resultados pedagógicos:
RP 1: Desarrollar el storyboard: crear una trama para un videojuego bajo la consideración del patrimonio cívico de la propia región, decidiendo el entorno, dibujando un mapa virtual...
 (30 min).

RP 2: Creación de personajes: crear personajes para videojuegos RPG (de rol) combinado con el conocimiento sobre el patrimonio cívico, visualizar personajes, escribir diálogos...
 (1 h 30 min).

RP 3: Definir el juego: hacer una lista de lo que necesita un videojuego para tener éxito y adaptarlo para introducir el patrimonio cívico, diseñando los niveles/pantallas/áreas, retos, recompensas...
 (2 h 30 min).
El proceso de aprendizaje se dará, fundamentalmente, en la siguiente situación:

· Un grupo-clase en la presencia de un formador.

· 
Una recomendación sobre cómo deberían trabajar los alumnos es que hagan los primeros pasos de cada fase de forma individual (normalmente con prácticas o pruebas) y luego que trabajen el proyecto en pequeños grupos, aplicando el conocimiento práctico que han obtenido de las prácticas individuales.


RP1 – El storyboard y sus fases
	Objetivo
-construir una estructura narrativa para un videojuego con los elementos del patrimonio cívico.

-planificar un entorno virtual adecuado en el cual suceda su historia 

-identificar diferentes elementos del patrimonio cívico para videojuegos.

-identificar factores de efectividad para crear un storyboard con los elementos del patrimonio cívico.

-usar un videojuego como un medio perfecto para contar una historia.
Dinámica de las clases

En clase a los alumnos se les mostrará las partes más importantes de un storyboard y cómo crearlas. Se les darán algunos ejemplos en forma de imágenes, PPTs, hojas de trabajo o aquello que el formador considere más adecuado.

Después de esto, en grupos reducidos, los alumnos trabajarán en la hoja de trabajo con ejercicios en relación con el storyboard.

Tiempo previsto: 120 min.



RP2 – Creación de personajes y diálogos
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RP3 – El juego y sus conceptos básicos
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Unidad 2: Guía para el diseño del videojuego educativo.�Información para formadores








Objetivo





-explorar conceptos y perspectivas implicadas en la creación de personajes creíbles que puedan aplicarse en un videojuego


-tener una buena comprensión sobre una amplia gama de técnicas utilizadas para crear personajes


-generar todo tipo de modelos y animaciones útiles


-aprender cómo usar un personaje de videojuego para que sea nuestro avatar y explorar el conocimiento que queremos transferir a través del juego en lugar de dictar lo que pensamos


-aprender qué es lo más importante durante la escritura de un diálogo





Dinámicas de clase


A los alumnos se les explicará cómo construir un personaje principal con los atributos más importantes y cómo expresar las emociones con los diálogos. También se les dará instrucciones específicas sobre cómo visualizar un personaje.


Como práctica, crearán los personajes en grupos reducidos y probarán si son adecuados. Después escribirán los diálogos para el juego. Se les darán varios ejemplos en forma de imágenes, PPTs, hojas de trabajo o lo que el formador considere más adecuado.





Tiempo previsto: 120 min.�
�
 





Objetivo


-construir los objetivos, retos y recompensas del juego


-crear un videojuego con propósitos educativos


-ser conscientes de las normas internas de un videojuego y cómo adaptarlas para introducir el patrimonio cívico


-llegar a tener un buen nivel de desarrollo para aplicarlo a cualquier tipo de videojuego


-mantener el interés de los jugadores durante todo el tiempo del juego.





Dinámicas de clase


Los alumnos aprenderán cómo mantener el interés de los jugadores. El formador indicará cuáles son los puntos más importantes para dibujar niveles, etapas, áreas, y los alumnos seguirán las indicaciones individualmente. Después de dibujar algunos niveles, deberán trabajar los objetivos del juego, los retos y las recompensas. Se les dará varios ejemplos en forma de imágenes, PPTs, hojas de trabajo o lo que el formador considere más adecuado.





Tiempo previsto: 2 h (aproximadamente: 2 h para probar mapas, 2 h para proyectarlos)
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