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e Castella
L'assignatura s'imparteix en castella, pero tant les aportacions a classe com els treballs es poden fer en catala o en castella.

Els materials podran proporcionar-se tant en catala com en castella o anglés.

E2. Dissenyar les mecaniques, regles, estructura i narrativa de videojocs seguint els criteris de jugabilitat i balanceig per oferir la millor experiéncia
de joc possible.

E3. Identificar el tipus de jugador i dissenyar I'experiéncia de joc segons les caracteristiques psicologiques del mateix.

G2. Resoldre problemes complexos del seu ambit laboral, mitjancant I'aplicacié dels seus coneixements, I'elaboracio d'arguments i procediments, i
I'is d'idees creatives i innovadores.

e G3. Reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la seva area d'estudi) per emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes
rellevants d'indole social, cientifica o ética.

e G4. Comunicar informacio, idees, problemes i solucions a un public especialitzat com no especialitzat.

e G5. Desenvolupar les habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un alt grau d'autonomia.

T2. Treballar com a membre d'un equip interdisciplinari ja sigui com un membre més o realitzant tasques de direccié amb la finalitat de contribuir a
desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos i tenint en compte els recursos disponibles.
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Els videojocs seriosos i la gamificacié son linies de treball noves i que tenen un gran potencial. A més, s'aprofundeix en el coneixement de les mecaniques de
joc aplicades a I'ambit de la salut, educacid, entrenament, comunicacio i practicament qualsevol industria. Per aix0 tenir un coneixement d'aquest tipus de
programes és una oportunitat per a I'alumnat d'expandir la seva possible sortida laboral.

L'objectiu d'aquesta assignatura és aconseguir que els alumnes adquireixin les habilitats i eines necessaries per a la creacié d'estructures gamificadas, aixi
com la capacitat d'analisi suficient per poder aplicar els aprés a les assignatures sobre videojoc d'entreteniment en I'ambit seriés.

Per assolir els coneixements l'assignatura s'avalua amb treballs individuals i grupals i un examen escrit. Es realitzaran diferents activitats i es buscaran
sinergies amb altres graus i sectors perqué aprenguin a treballar amb perfils no relacionats amb la industria del videojoc.

En acabar l'assignatura, I'estudiant sera capag de:

e E2.1 Dissenyar mecaniques i regles de jocs que en el seu conjunt es denomina jugabilitat.
e E3.3 Dissenyar i modificar I'experiéncia de joc tenint en compte les carateristiques psicolégiques de l'usuari

L'assignatura utilitza les segiients metodologies de treball:

Classe magistral, Debats i forums, Aprenentatge col.laboratiu, Resolucié de problemas i Aprenentatge basat en preguntes.

TEMA 1: Introducci6 i definicié
1.1 Videojocs serios
1. 2 Gamificacio
1.3 Tipus

TEMA 2: Objectius i regles
2.1. Definici6 i tipus d’'objectius
2.2. Definicid i tipus de regles
2.3 Errors

TEMA 3: Reptes i reforgos
3.1. Definici6 i tipus de reptes
3.2. Definici6 i tipus de reforgos

3.3. Errors

Amb I'objectiu de recollir evidéncia de I'assoliment dels resultats d’aprenentatge esperats es realitzaran les segiients activitats de caracter avaluatiu
(relacionades amb totes les competéncies comunes):

A 1: Treball en grup: Game Proposal: Disseny d'un Videojoc Seridés o Estructura de Gamificaci6 (Evidéncia del resultat d’aprenentatge Totes)
Es realitzara una investigacio sobre I'aplicacié de de videojocs en I'ambit seriés.

Un cop recollides totes les aportacions, el grup creara un GP sobre un possible videojoc seriés o gamificacié.

A.2: Exercici a classe: Preguntes teoriques a classe sobre el contingut de I'assignatura (Evidéncia del resultat d’aprenentatge Totes)

Durant tota les classes es realitzaran diverses activitats avaluatives en forma de preguntes per fomentar la participacié i I'assistencia.

A.3: Examen Final: Proposta de disseny d'un Game Concept de Videojoc Seriés o Gamficacidn a partir de requisits (Evidéncia del resultat
d’aprenentatge Totes)



Examen final de curs, s'integren tots els coneixements apresos a classe i posats en practica.
Criteris generals de les activitats:
- El professor presentara un enunciat per cada activitat i els criteris d’avaluacio.

- El professor informara de les dates i format del lliurament de I'activitat.

La nota de cada alumne es calculara en base als seglients percentatges:
e Al: 40%
o A2: 20%
* A3:40%
Nota final = A1 0,4 + A2 0,2 + A3 0,4

Consideracions:

Una activitat no entregada o entregada amb retras és un 0. Les notes de les activitats tindran en compte el correcte seguiment dels requisits, la ortografia i la
claredat a I'hora de transmetre la informacid.

Per aprovar I'assignatura és necessari que l'activitat d’aprenentatge A.3, com a minim, obtingui una nota minima de 5.
En cas de plagi, se suspendra 'assignatura sense possibilitat de recuperacio.
Recuperacio:

La recuperacio6 es realitzara per mitja d'un examen escrit o oral en el que hi entrara tots els continguts indicats a la bibliografia basica dins del periode
establert pel Cap d'Estudis. Aquest examen comptara un 100% de la nota
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