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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

los juegos en la propia vida.

¢ Qué es la imaginacion? ¢ Para qué sirve? ¢ Es la imaginacion una forma de evadirnos de la realidad? ¢ Es la
imaginacion una forma de profundizar en el misterio de la propia vida? ¢ Como emplear la imaginacion para crear
mundos ficcionales? ¢ Qué condiciones deben tener los mundos ficcionales para ser habitables e, incluso,
memorables? ¢ Qué verdad sobre nosotros descubrimos en el Reino de Fantasia y en los mundos inventados por
la Ciencia-Ficcién? Esta asignatura pretende responder a estas y otras preguntas sobre el lugar de la fantasia y
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Esta asignatura se integra junto con otras del grado en la Materia de Antropologia. El objetivo de esta materia es
proporcionar al alumno un conocimiento integral del hombre y de sus anhelos mas profundos desde una doble
perspectiva: la antropolégica y la ética. Este aprendizaje dara al alumno las claves sobre las pautas de
comportamiento de los usuarios en los mapas virtuales de juego y de su relacién con la realidad que se le
presenta. Los alumnos también obtendran formacion sobre las bases filosoficas que asientan la fantasia y la
ciencia ficcién, que les ayudara a emular historias en paisajes imaginarios. En este sentido, se incluye formacién
sobre cémo las obras de los autores de videojuegos mas representativos han configurado la imaginacion de
mundos de juego. Ademas, el alumno aprendera a poner en valor la formacion universitaria como medio para
impulsar la busqueda comunitaria del saber, la sensibilidad hacia la teoria y su aplicacion practica en el ejercicio
profesional, al mismo tiempo que comprendera la importancia de adquirir un compromiso ético en el desarrollo
responsable de su actividad.

OBJETIVO

La finalidad ultima de esta asignatura es dotar al creador y narrador de videojuegos de una mirada amplia,
profunda y relacional sobre la naturaleza y el propésito de los "mundos ficcionales", fruto de la imaginacion
creadora del hombre. Al abordar estos mundos ficcionales como objetos culturales, podemos desarrollar una
mirada critica sobre el valor de estas creaciones y también podremos estudiar las interacciones entre el "mundo
real" y los "mundos ficcionales" y los frutos, en clave de desarrollo personal, cultural y social, de esas
interacciones.

Los fines especficos de la asignatura son:
- Explorar el uso de la imaginacion especulativa, practica y creativa en los mundos de la fantasia y la ciencia

ficcion.

- Comprender la nocion de "mundo posible" y su alcance para la comprension y el estudio de los videojuegos
como objetos culturales.

- Conocer y aplicar diversos modelos y perspectivas para el estudio y la valoracién critica de diversos mundos
ficcionales.

- Estudiar la interaccion entre los mundos ficcionales y el mundo real y sus posibles consecuencias o frutos en la
vida personal, cultural y social.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

No son, en sentido estricto, conocimientos concretos previos, pero los alumnos que tengan carencias basicas en
su capacidad para expresarse oralmente y por escrito con correccion, pueden utilizar:

- CASSANY, Daniel. La cocina de la escritura. Anagrama, Coleccién Argumentos, Barcelona, 1995.

- MORALES, Carlos Javier. Guia para hablar en puablico. Alianza Editorial, Madrid, 2002.

Del mismo modo, quien tenga carencias sobre los fundamentos de la cultura que configuran Occidente, puede
paliarlas con:
- GRAMBRA, Rafael. Historia sencilla de la filosofia, Rialp, Madrid, 1999.
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CONTENIDOS

PROLOGO

- Médicos ficticios para patologias reales: relato y aprendizaje

- Situacidn inicial y descripcion de los personajes: presentaciones
- El Monte del Destino: comunidad de alumnos y profesores

- La alianza: una guia docente para unirlos a todos

¢ QUE SABEMOS DE LA FANTASIA Y LA CIENCIA FICCION?

- Primera aproximacion a los géneros de Fantasia y Ciencia Ficcion
- Conceptos fundamentales del pensamiento contemporaneo
- Mundo actual, mundos posibles y mundos posibles poéticos

MUNDOS POSIBLES POETICOS - ¢ES EL SENOR DE LOS ANILLOS MAS VERDADERO QUE EL PERIODICO
DE ESTA MANANA?

1. Nociones fundamentales de poética

- Mito, trama y mimesis

- Caracteres y catarsis

- Peripecias, agniciones, lances patéticos

- Pensamiento, elocucién, melopeya y espectaculo (reto, resolucién, balance)
- Vigencias sociales: ideas, creencias, usos, estimaciones y pretensiones

- Lo sagrado y lo profano

2. Géneros naturales, géneros histdricos, subgéneros
- Narracién, drama, lirica

- Epica, tragedia, comedia, drama

- Ficcién especulativa: Fantasia y Ciencia Ficcion

3. El Reino de Fantasia

- Entre lo extrafio puro y lo maravilloso puro (Todorov)

- El cuento tradicional y la ironia moderna (La princesa prometida)
- Las funciones "en" el cuento de hadas (Propp)

- Las funciones "del" cuento de hadas (J. R. R. Tolkien)

- La historia interminable: una fantasia metafisica

4. Ciencia Ficcidn: he visto cosas que vosotros no creeriais

- Precedentes, padres y etapas de la CF

- De Frankenstein a Westworld: el novum, las hipétesis y las profecias
- Distopias y épicas distdpicas: de 1984 a Divergente

- X-Men: la invasion de los superhéroes

5. Universos ficcionales
- Mundo primario y mundo secundario
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- Tipologia de mundos primarios: abiertos, cerrados, implicados

- Tipologia de mundos secundarios: fronterizos, paralelos, alternativos

- Macro y micro estructura del mundo ficcional

- Tipologia de viajes entre mundos: unidireccional, circular, en espiral

- Condiciones del mundo ficcional: verosimilitud, necesidad, habitabilidad
- Los accesos entre mundos (portales)

MUNDO ACTUAL - ¢ QUE SOSTIENE NUESTRO MUNDO?

6. Un despertar existencial

- La persona en el mundo

- Diversos sentidos del término "mundo”

- La convivencia: lo interpersonal y lo social

- El dinamismo personal: descubrir, discernir, obrar

7. La persona en accion

- La autoposesién de la persona

- El caracter futurizo y dramético de la vida humana

- El yo, la circunstancia y la situacion

- Vocacion y responsabilidad; personalizacién y despersonalizacién
- ldentidad y reconocimiento

8. La cultura como segunda naturaleza

- Imaginacién especulativa, practica y creativa

- El sistema de vigencias: ideas, creencias, usos, estimaciones y pretensiones
- Dos mentalidades: dialéctica y dialogica

- Virtudes y patologias de la imaginacién

EL VALOR ESPECULATIVO Y PRACTICO DE LA FICCION

9. El estatuto ontoldgico de los objetos culturales

- Poética ludica y ficcional

- La ficciébn como juego; el juego como ficcién

- El didlogo y la construcciéon de mundos compartidos

- Estructura dialégica de las experiencias filosofica, ética, ludica, estética y religiosa
- Dimensiones comunicativas: poética, retérica, ética, politica, estética

EXODO
- Enciclopedia heterocésmica
- Feedback final de la asignatura

ACTIVIDADES FORMATIVAS
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- Leccién magistral participativa

- Ejercicios de analisis (textos, audiovisuales, videojuegos)
- Trabajo autbnomo

- Trabajo cooperativo en grupos reducidos

- Sistema de accion tutorial

- Investigacién

- Estudio

DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL

60 horas 90 horas

Clase expositiva-participativa Trabajos individuales o en grupo

Evaluacion Estudio tedrico y practico

Clases practicas Trabajo virtual en red

Seminarios tedrico-practicos

COMPETENCIAS

Competencias bésicas

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la
base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto
avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su
campo de estudio

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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién

de problemas dentro de su area de estudio

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

Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios
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posteriores con un alto grado de autonomia

Competencias generales

Capacidad para descubrir y confrontarse personalmente con la cultura universitaria: busqueda comunitaria del
saber, sensibilidad hacia la teoria y la accién creativa, liderazgo personal y social.

Capacidad para potenciar el pensamiento critico, analitico, sintético, reflexivo, tedrico y practico con la finalidad de
comprender, analizar, interpretar y sintetizar con rigor y de forma autonoma el ambito de los videojuegos desde
un enfoque multidisciplinar.

Capacidad para descubrir el aspecto dialdgico de la realidad como camino a la propia plenitud y abrirse a la
Trascendencia como fundamento del ser y su sentido en la propia existencia.

Competencias especificas

Capacidad para reconocer las bases filosoficas que han influenciado en las obras literarias y cinematogréficas a
la hora de crear mundos imaginarios.

Capacidad para descubrir la antropologia implicita en toda accién y ciencia humana y analizarla criticamente:
¢qué idea del hombre subyace en las diversas teorias y cuales son sus implicaciones préacticas: personales,
sociales?

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Definir y situar la imaginacion y su sentido en la vida personal y social.

Identificar las relaciones entre la imaginacion y: el conocimiento, la memoria, la identidad, la vocacion, los
proyectos, la politica y la creacion de mundos ficcionales.

Valorar criticamente mundos ludo-ficcionales desde diversos modelos teéricos.

Aplicar procedimientos creativos para el disefio de personajes y mundos ludo-ficcionales coherentes y
memorables.

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

SISTEMA DE EVALUACION PRIMARIO (POR DEFECTO)

Requisitos minimos:
- Darse de alta en el aula virtual (AV) y publicar una foto-retrato y un correo-e antes de la segunda semana de

Péagina 6



clase. Opcional: enviar un correo-e al profesor con intereses profesionales, becas de estudios, formacién previa
(titulo e institucion) y cualquiera otra informacién que considere relevante poner en conocimiento del profesor

- Asistir al menos al 80 por ciento de las clases, seminarios y tutorias.

- El plagio y el uso de fuentes no referencias en los trabajos y exposiciones supone el suspenso en la presente
convocatoria de la asignatura. El plagio, asi como el uso de medios ilegitimos en las pruebas de evaluacion,
seran sancionados conforme a los establecido en la Normativa de Evaluacién y la Normativa de Convivencia de la
universidad.

- Las faltas de ortografia o gramaticales y la mala sintaxis en los ejercicios escritos conllevan el suspenso de
dicho ejercicio.

- Cumplir con las fechas y horas de entrega.

Ponderacion de la evaluacion:

Pruebas escritas: 60%

Trabajos: 20%

Asistencia, participacion, ejercicios, tutorias y contribuciones a la comunidad de aprendizaje: 20%

SISTEMA DE EVALUACION EXTRAORDINARIO

Pueden acogerse a este sistema los alumnos que, con causas justificadas y probadas, y con permiso expreso del
director del grado, no puedan participar en el sistema de evaluacion primario. También pueden acogerse a este
sistema los alumnos que cursen esta asignatura en 22 o siguientes convocatorias, cuando su horario de clase
sufra solapamientos con los de esta asignatura.

Requisitos:

- Darse de alta en el aula virtual (AV) y publicar una foto-retrato y un correo-e antes de la cuarta semana de clase.
- Aprobar de forma independiente la prueba escrita y el trabajo individual.

- Subir el trabajo individual al AV al menos 24h antes de la fecha del examen final.

- Realizar la prueba escrita el dia y hora asignados por la coordinacion del grado y publicados en la web de la
universidad.

- El plagio y el uso de fuentes no referencias supone el suspenso en la asignatura y la notificacion inmediata de
esa falta grave a las autoridades académicas.

- Las faltas de ortografia o gramaticales y la mala sintaxis en los ejercicios escritos conllevan el suspenso de
dicho ejercicio.

Ponderacion:

- Prueba escrita: 60%

- Trabajo individual: 20%

- Contribuciones a la comunidad de aprendizaje: 20%

BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS
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Basica

Aristoteles Poética Gredos, Madrid, 1999.
Julian Marias Breve tratado de la ilusidon Alianza, Madrid, 2014

Antonio José Plannels, Alfonso Cuadrado Alvarado Ficcién y videojuegos. Teoria y practica de la ludonarracion
UOC Press, Barcelona, 2020.

J.R.R. Tolkien Arbol y hoja y el poema Mitopoeia Minotauro, Barcelona, 2002.

Complementaria

PROFESOR DE LA ASIGNATURA Bibliografia extendida "final cut del profesor"

Hay una bibliografia complementaria abundante y apasionante, parte de ella accesible gratuitamente on line, pero
este no es el lugar para consignarla: ni es agil de editar para el profesor, ni facilita el acceso del alumno. Para
encontrar la "Bibliografia expandida (final cut del profesor)" tendras que entrar en el Aula Virtual.
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