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Género / tipologia del videojuego

Pasos obligatorios previos / Ninguno
Conocimientos previos de los
estudiantes

Objetivos de aprendizaje Aprender sobre los videojuegos, sus diferentes

tipologias y géneros

Temas Literatura/ lectura, artes

Edad recomendada 10-14

Duracion de la secuencia 45 — 60 minutos

Actividad individual o en Individual

grupo

Produccién prevista Eleccion del género del videojuego
Habilidades desarrolladas Pensamiento critico, creatividad, planificacion,
(tras los objetivos de resolucién de problemas

aprendizaje)

Rango de precios del juego Gratuito

Actividades de extension/ Una vez elegido el género, los alumnos pueden leer
diferenciacion (al final de la y desarrollar el ambiente del juego (completar todos

secuencia) los aspectos tedricos antes de la creacion)

Consejos para que sea mas | Esta secuencia no requiere ninguna habilidad
accesible o inclusiva la digital especifica, ni equipamiento tecnoldgico, por
secuencia lo que es facilmente accesible para educadores y
estudiantes con habilidades digitales basicas.
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Paso a paso: como implementar la secuencia

Este es el primer paso para desarrollar un videojuego. Debes explicar a tus alumnos
la importancia de elegir el género de su videojuego, ya que todos los pasos siguientes
se basaran en el género. Para este paso no se necesita ningun software.

e Paso 1. Mostrar diferentes tipos / géneros de videojuegos (20 minutos)

Debes mostrar a tus alumnos una lista de los principales géneros de videojuegos y
explicar sus diferencias. Los alumnos deben entender qué puede ofrecer cada
género y sus limitaciones. Solo asi podran decidir el género de su videojuego.
También debes explicar al alumno que algunos géneros pueden solaparse en los
videojuegos (Pavlovic, 2020). Los alumnos deben elegir el género que mas se ajuste
a su videojuego. Hay diez categorias principales de géneros de videojuegos. Puedes

encontrar muchas guias en Internet.

Un ejemplo de una guia en linea: https://www.hp.com/us-en/shop/tech-takes/video-

game-genres

Ejemplos de los géneros de videojuegos:

1. Sandbox: Los objetivos del videojuego no estan definidos desde el principio. Los
jugadores pueden elegir diferentes caminos. Por ejemplo, Los Sims, Grand Theft
Auto y Minecraft.

2. Estrategia en tiempo real (RTS): Los jugadores pueden controlar los grupos en
los que participan los personajes e interactuar en directo con otros jugadores. Por

ejemplo, Warcratft.
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3. Juegos de rol: Los jugadores toman el control de un personaje y su objetivo
principal es subir de nivel. Por ejemplo, The Witcher 3, Skyrim.

4. Simulacién y Deportes: Este tipo de juegos intenta ser lo mas realista posible. A
menudo simulan jugadores deportivos profesionales o carreras de coches. Por
ejemplo, NBA 2K, Forza Motorsport, The Sims, Minecratft.

5. El tipo de juego mas facil de crear es probablemente el juego de plataforma en
2D. Puedes ver varios ejemplos creados durante el proyecto en:

https://www.gaming4skills.eu/workshopgames

Ejemplos de juegos con géneros que se solapan:

1. The Sims: El jugador puede
decidir las acciones de su
personaje Sim. No hay un
objetivo final claro en el juego y
esto hace que el juego encaje
en el género Sandbox. Al

mismo tiempo, el jugador

simula ser un constructor de

https://www.thesimswiki.com/wiki/User:RdHeaven/Sandbox 1

ciudades. El género de la
Simulacion se solapa con el de Sandbox (Pavlovic, 2020).

2. Minecraft: El jugador se adentra en un mundo imprevisible y trata de hacer
amigos, construir estructuras y descubrir cosas nuevas. Como el objetivo final no
esta claro, Minecraft pertenece al género Sandbox. Al mismo tiempo, es un juego
de Simulacién porque el jugador construye nuevas estructuras. Ademas, Minecraft
también es un juego de supervivencia y, por lo tanto, pertenece al género de
Supervivencia (Pavlovic, 2020).
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e Paso 2: Lluviade ideas y eleccion del género del videojuego (15 minutos)

A la hora de elegir el género de un videojuego hay dos preguntas principales (Stefyn,
2019): ¢ De qué se trata el juego? ¢ Quién es el publico? Para decidir qué género
guieren para su videojuego, en primer lugar, los estudiantes deben definir el tema
principal del videojuego. Por ejemplo, ¢ el juego trata de un nifio que intenta sobrevivir
en una selva? ¢0 se trata de un piloto de Formula? A continuacion, los alumnos
deben decidir el publico de su videojuego. Por ejemplo, ¢ esta dirigido a nifios
pequefios o adolescentes? ¢ El videojuego es para personas que disfrutan de los
deportes o personas a las que les gusta la historia? Estas preguntas ayudaran a los
alumnos a decidir qué género es el mas adecuado para su videojuego. Por ejemplo,
a un adolescente al que le gustan los deportes podria gustarle un juego del género
de Simulacién y Deportes. Un adolescente o un joven adulto al que le gusta la

historia podria disfrutar mas de un videojuego del género RTS.

e Paso 3: Definir el género del videojuego (15 minutos)

Para finalizar y definir el género de su videojuego, los alumnos deben decidir el papel
del jugador y las interacciones entre éste y los personajes principales del videojuego
(Pavlovic, 2020). Por ejemplo, ¢ podréa el jugador elegir las comunidades en las que
participa su personaje? ¢ Interactuara con otros jugadores en directo? En estos
escenarios, un género RTS, del género de Juego de Rol o Sandbox, podria ser mas
adecuado que otros. En cambio, si el jugador no podra elegir las decisiones del
personaje y afectar a la trama del juego, el género de Plataformas podria ser una

mejor opcion.
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