Guia Docente

DATOS DE IDENTIFICACION

| Titulacion: Grado en Creacién y Narracion de Videojuegos |
| Rama de Conocimiento: Ciencias Sociales y Juridicas |
| Facultad/Escuela: Ciencias de la Comunicacion |
| Asignatura: Sociologia y Mercado del Videojuego en el Mundo |
Tipo: Obligatoria Créditos ECTS: 6
Curso: 3 Cadigo: 4672
| Periodo docente: Sexto semestre
| Materia: Sociologia |
| Médulo: Bases para una Teoria de los Videojuegos |
| Tipo de ensefianza: Presencial |
| Idioma: Castellano |
Total de horas de 150

dedicacion del alumno:

Equipo Docente

Correo Electrénico

Pedro Pablo Aull6 Gonzélez

pedropablo.aullo@ufv.es

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

A lo largo de la asignatura, los estudiantes serén capaces de comprender el contexto socioldgico:y las pautas de
comportamiento de los jugadores en una industria global para crear obras de éxito adaptadas a cada cultura.
Debido a su caracter introductorio, la asignatura pretende, dar informacion sobre la perspectivaly. la investigacion
sociolégica; comprender la relacion de los distintos enfoques y manejar con soltura las herramientas de analisis

propias del quehacer socioldgico (metodologia de investigacion social aplicada al mercado del videojuego).

Los estudiantes aprenderan habilidades para transmitir la diversidad cultural mediante la creacién de puntos de
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encuentro entre personas o grupos sociales de diferentes paises y culturas; seran capaces de reconocer la
naturaleza diversa y multidisciplinar de un dispositivo heredero de una tradicién cultural determinada y entenderan
el videojuego como un dispositivo situado en un contexto social determinado.

Al concluir la asignatura, los estudiantes tendran las herramientas y nociones basicas para desenvolverse
eficazmente entre el difuso mapa de la realidad sociolégica del videojuego y comprenderan las pautas de
comportamiento del jugador internacional siendo sensibles a las diferentes realidades culturales del mercado
global.

OBJETIVO

I- Iniciar al alumno en el habito de la reflexion analitica y critica del quehacer sociolégico, de manera que se
acostumbre a contextualizar la realidad del videojuego desde una perspectiva cientifica.

II- Identificar la perspectiva sociolégica de andlisis de la realidad social y del mercado del videojuego en el mundo;
conocer los principales conceptos y procesos sociolégicos como herramientas basicas de la disciplina.

Ill- Saber manejar las principales herramientas de investigacion que aporta la sociologia al mercado y estudios del
videojuego.

IV- Analizar y producir criticamente estudios y datos del mercado global de los videojuegos.

VI- Conocer y desarrollar pertinentemente las distintas fases de un proyecto de investigacion socioldgico aplicado.
VII- Comprender el contexto socioldgico y las pautas de comportamiento de los jugadores en una industria global
para crear obras de éxito adaptadas a cada cultura.

VII- Capacidad para transmitir la diversidad cultural en el medio del ocio digital mediante la creaciéon de puntos de
encuentro entre personas o0 grupos sociales de diferentes paises y culturas.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Conocimientos basicos de ciencias sociales y creacién y narracion de videojuegos.

CONTENIDOS

TEMARIO SOCIOLOGIA Y MERCADO DEL VIDEOJUEGO EN EL MUNDO
Sociologia y el método cientifico.
El Ecosistema del videojuego en el mundo.

1. El usuario del Videojuego. Caracteristicas, Motivacién, Comportamiento, Socializacion, Cultura,
Globalizacion.

2. Clasificacion del Videojuego. Tipologias, Nichos, Gameplay, Presupuesto, Publico objetivoretc:

3. El Negocio del Videojuego. Distribuidores, plataformas, Monetizacion, Markets, Servicios.

4. El desarrollador de Videojuego. Estudios, Outsourcing, Perfiles, Empleabilidad, Portfolias:

ACTIVIDADES FORMATIVAS
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LECCION MAGISTRAL PARTICIPATIVA: A diferencia de la leccién magistral clasica, en la que el peso de la
docencia recae en el profesor, en la leccidbn magistral participativa buscamos que el estudiante pase de una
actitud pasiva a una activa, favoreciendo su participacion. Para ello es necesario que el docente realice una
buena estructuracién del contenido, tenga claridad expositiva y sea capaz de mantener la atencién y el interés del

estudiante.

TRABAJO AUTONOMO. En esta metodologia el alumno toma la iniciativa con o sin la ayuda de otros (profesores,
compafieros, tutores,mentores). Es el estudiante el que diagnostica sus necesidades de aprendizaje, formula sus
metas de aprendizaje, identifica los recursos que necesita para aprender, elige e implementa las estrategias de
aprendizaje adecuadas y evalla los resultados de su aprendizaje. El docente se convierte asi en el guia, el
facilitador y en una fuente de informacién que colabora en ese trabajo autbnomo. Esta metodologia resultara de

especial interés para el desarrollo de competencias relacionadas con la investigacion

TRABAJO COOPERATIVO EN GRUPOS REDUCIDOS: El nimero de alumnos programado en nuestra
Universidad nos permite un trabajo grupal en grupos reducidos. Slavin define el trabajo cooperativo como
"estrategias de instruccion en las que los alumnos estan divididos en grupos pequefios y son evaluados segun la
productividad del grupo”, lo que pone en juego tanto la responsabilidad individual como la interdependencia

positiva, base del trabajo profesional en equipo.

METODO DEL CASO: Adquisicion de aprendizaje mediante el anélisis de casos o situaciones reales de gestion.
Esta técnica de aprendizaje activa, centrada en la investigacion del estudiante sobre un problema real y

especifico, ayuda al alumno a adquirir la base para un estudio inductivo.

SISTEMA DE ACCION TUTORIAL: que incluye entrevistas, grupos de discusion, autoinformes e informes de

seguimiento tutorial.

INVESTIGACION: Blusqueda de informacion a partir de diversas fuentes y documentos, andlisis y sintesis de los

datos y desarrollo de conclusiones.

ROLEPLAYING Y GAMIFICACION: Todas las sesiones se encuentran gamificadas mediante la implementan
juegos de roleplaying (metodologia didactica) para lograr un mayor compromiso, participacion, mejora de

habilidades e interactividad en el aula.

DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL

TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL

60 horas

90 horas

CLASE EXPOSITIVA/PARTICIPATIVA 33h
ACTIVIDADES PRACTICAS, TALLERES Y

TRABAJOS EN GRUPO 30h
TRABAJOS INDIVIDUALES 30h
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SEMINARIOS APLICADOS 20h ESTUDIO AUTONOMO Y PREPARACION
EVALUACION 3h SESIONES 30h
TUTORIAS 4h

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 vocacién 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

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
posteriores con un alto grado de autonomia

Competencias generales

Capacidad para integrarse en un equipo multidisciplinar con objetivos comunes, fomentando el analisis y la
puesta en comun de los diferentes enfoques.

Competencias especificas

Capacidad para comprender el contexto sociolégico y las pautas de comportamiento de los jugadores en una
industria global para crear obras de éxito adaptadas a cada cultura.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Como resultado de aprendizaje, los alumnos conoceran la compleja, diversa y e imbricada realidad saciocultural
del mercado del videojuego en el mundo. Dispondran de habilidades para realizar analisis e investigaciones
sociolégicas sobre riqueza y diversidad cultural aplicados al ambito de las tecnologias ludicas (creando
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dispositivos y videojuegos sensibles y apropiados para cada cultura).

Como resultado de aprendizaje los estudiantes dispondran de las habilidades y herramientas necesarias para
comprender y estudiar el contexto sociolégico y las pautas de comportamiento de los jugadores en una industria
global (permitiéndoles crear obras de éxito adaptadas a cada cultura).

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Las conductas de plagio, asi como el uso de medios ilegitimos en las pruebas de evaluacion, seran sancionados
conforme a lo establecido en la Normativa de Evaluacién y la Normativa de Convivencia de la universidad.
Convocatoria ordinaria, elementos de calificacion:

Pruebas escritas u orales, de desarrollo, de respuesta corta o tipo test: 50%

Trabajos y ejercicios individuales y grupales: 20%

Evaluacion al trabajo en equipo para la realizacion de proyectos: 30%

Requisitos para la convocatoria ordinaria: Obtener un minimo de 5 en todos los elementos de calificacion para
poder aprobar. La asistencia no debe ser inferior al 80% independientemente de que sea o no justificada.
Convocatoria extraordinaria.

Pruebas escritas u orales, de desarrollo, de respuesta corta o tipo test: 50%

Trabajos y ejercicios individuales y grupales: 20%

Evaluacion al trabajo en equipo para la realizacion de proyectos: 30%

Requisitos para la convocatoria extraordinaria: Obtener un minimo de 5 en todos los elementos de calificacion para
poder aprobar.

BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica

Daniel Muriel ideojuegos y construccion de sentido en la sociedad contemporanea 2018
ISBN 10: 8494702947 / ISBN 13: 9788494702945
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