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e Catala
L'assignatura s'imparteix en catala, 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 angles.

L'objectiu principal d'aquesta assignatura és que I'alumnat tingui coneixements generals sobre els processos psicologics que impacten en el disseny de
videojocs per a poder dissenyar posant el focus en I'experiéncia optima de qui juga.

Cal conéixer els procesos cogntius que es donen quan juguem i com son les persones que juguen, quines son les seves caracteristiques psicologiques, les
diferents motivacions per a jugar i els perfils de gamers.

Es important desenvolupar una visio critica en el nostre alumnat, que li permeti d'una banda identificar els riscos del sector i com minimitzar-los dissenyant
experiencies ludiques inclusives i etiques. | també ser conscients de tot el potencial social i educatiu dels videojocs.

L'aula (fisica o virtual) és un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homofobes, transfobes i discriminatories, ja sigui cap a I'alumnat o cap al
professorat. Confiem que entre totes i tots puguem crear un espai segur on ens puguem equivocar i aprendre sense haver de patir prejudicis d'altres.

¢ V3. Identificar el tipus de jugador i dissenyar I'experiéncia de joc segons les caracteristiques psicologiques del mateix.

e T2_Que els estudiants tinguin capacitat per a treballar com a membres d'un equip interidisciplinar ja sigui com un membres més, o realitzant tasques
de direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos tenint en
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compte els recursos disponibles

No definides

10.

11.

12.

13.

14.

Introduccié i historia de la psicologia

1. Historia de la Psicologia

2. Aplicacions de la Psicologia en el disseny de Videojoc
Jugar i Cervell

1. Que sabem del cervell?

2. Components del sistema nerviés huma

3. Neuromites

4. L'experiéncia psicologica de jugar
Percepcié i Atenci6

1. Procés Informacio

2. Percepci6 Visual

3. Percepci6 auditiva i tactil

4. Procés atencional

5. Atencié automatica i atencio voluntaria
Memoria

1. Tipus de Memoria

2. Caracteristiques de la nostra memoria

3. Lacorba de l'oblit i els pecats de la memaria
Aprenentatge huma

1. Condicionament classic

2. Condicionament operant

3. Piageti les etapes de desenvolupament

4. La ZDP de Vigotsky
Experiments Psicologia Social

1. Albert Bandura i el modelat
. Solomon Asch i la pressié social
. Stanley Milgram i I'obediencia a l'autoritat
. Ron Jones i 'Onada
. Philip Zimbardo i la presé de Stanford
. Carolyn Sherif y Muzafer Sherif: la Cova dels Lladres
Funcions executives i SoftSkills

1. Funcions executives: tipus i components

2. Soft Skills i videojocs per a potenciar-les
Presa de Decisions

1. Estrategies de presa de decisions

2. Els dos sistemes de pensament de Daniel Kahneman

3. Biaixos cognitius
Intel-ligéncia

1. Definicions

2. Medicio

3. Teories d'intel-ligéncia
Personalitat

1. Definicié i historia

2. Teories de personalitat

3. El model OCEAN o Big Five

o0 WN

1. Conceptes basics
2. El genere a la indUstria
3. El genere a la Comunitat
4. El génere als jocs
Emocions
1. Definicions
2. Emocions basiques: expressio i funcions
3. Neurotransmissors
Motivacions i Perfil Gamers
1. Motivacions intrinseques i extrinseques
2. Per qué juguem?
3. Tipus de Players de Quantic Foundry
Beneficis i Riscos dels Videojocs
. Riscos associats a I'Us de Videojocs
. Relaci6 entre violéncia i Videojocs
. Addicci6 als videojocs?
. Soft skills o com els videojocs ens ajuden a millorar
. Usos educatius i socials
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A 1: Treball en grup: Analisi dels aspectes psicologics d'un joc tradicional i la seva aplicacié al disseny de videojocs (Evidéncia del resultat d’aprenentatge
E2.1iE3.3)

Analitzar una activitat de joc i proposar 1 videojoc que es considerin relacionats amb el joc classic escollit. Després s'ha de realitzar un comentari critic per
escrit relacionant-lo amb els aspectes psicologics treballats.

A.2: Exercicis a classe:

10% - Preguntes tedriques a classe sobre el contingut de I'assignatura (Evidéncia del resultat d’aprenentatge) Es realitzaran diverses activitats
avaluables al llarg del curs.

10% - Analitzar un joc des de punt de vista de la industria, la comunitat i el joc (narrativa, mecaniques i personatges) amb perspectiva de génere.

A.3: Examen Final: Preguntes de Desenvolupament (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:

L]
Es presentara un enunciat per cada activitat i els criteris d’avaluacio.

L]
S'informara de les dates i format del lliurament de I'activitat.
La nota de cada alumne es calculara d'acord amb els seglients percentatges:
e Al: 40%
o A2: 20%
e A3:40%
Per aprovar I'assignatura és necessari que I'activitat d’aprenentatge A.3, com a minim, obtingui una nota minima de 4, per tant:

Si la nota de I'examen (A3) és > o igual a 4 Nota final = A1 0,4 + A2 0,2 + A3 0,4

Si la nota de I'examen (A3) és < a 4 Nota final =Nota Examen

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. Les faltes
d’ortografia, les incorreccions en la redaccié i els problemes formals i tecnics especifics de I'assignatura es penalitzaran amb 0,10 punts, fins un maxim de 2
punts, en totes les activitats i proves avaluables

Per aprovar I'assignatura és necessari que I'activitat d’aprenentatge A.3, com a minim, obtingui una nota minima de 4.

En el cas de detectar un plagi, copia o frau en qualsevol activitat o prova avaluable aquesta obtindra automaticament una qualificacié final de 0.
Addicionalment, en casos de copia o frau, és responsable de la conducta tant qui copia com qui deixa copiar, i les consequéncies de la conducta afecten tots
els estudiants implicats en I'actuaci6 irregular. Independentment del suspens provocat pel plagi, copia o frau, la professora comunicara a la Direcci6 del
Departament la situaci6 per a que es prenguin les mesures aplicables en matéria de régim sancionador i la incoacié del pertinent expedient disciplinari.

Qualsevol forma de frau academic sera sancionada d'acord amb la normativa d’avaluacié del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos I's indegut
d’eines d'intel-ligéncia artificial generativa, el professorat de I'assignatura podra convocar I'estudiant a una entrevista individual amb I'objectiu de verificar-ne
I'autoria.

Recuperacio:

Si la nota de I'examen (A3) és > o igual a 4 Nota final = A1 0,4 + A20,2 + A30,4

Si la nota de I'examen (A3) és < a 4 Nota final =Nota Examen
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