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Definicion del ambiente del juego

Pasos obligatorios previos / Definicién del género del juego

Conocimientos previos de los

estudiantes

Objetivos de aprendizaje Aprender a definir el tono y la representacion de los
elementos del juego.

Temas Literatura, Artes, Escritura

Edad recomendada 15-18

Materiales necesarios Ordenadores con conexion a Internet y acceso a
archivos de imagen, video y texto

Duracion de la secuencia 30 minutos

Habilidades desarrolladas Pensamiento critico, Creatividad, Colaboracion y

(tras los objetivos de trabajo en equipo

aprendizaje)

Puntos de atencion para la Establecer el ambiente puede llevar a una larga

inclusion / Mejores practicas | discusion entre los alumnos y existe la posibilidad

de inclusion de que sea dificil para algunos alumnos
concentrarse durante toda la discusion.
Es importante que el profesor/educador sea capaz
de sintetizar toda la informacion y las opiniones de
los alumnos y dirigir el grupo para que todos los
estudiantes sigan esta dinamica.

Actividad individual o en Actividad en grupo

grupo
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Actividades de extension/ Creacion de la historia (todos los pasos), creacion

diferenciacion (al final de la del disefio grafico, creacion de la animacion,

secuencia) creacion del sonido

Juegos similares para utilizar | Una parte central en el proceso de definicion del
con el enfoque de la ambiente consiste en establecer la relacién entre el
secuencia género del juego y su tono. Por ejemplo, los juegos
de plataformas en 2D suelen considerarse un tipo
de juego mas sencillo y colorido, como el clasico
Super Mario Bros, la serie Kirby o juegos
independientes como Freedom Planet.

Por otro lado, se pueden encontrar juegos de
plataformas en 2D como Limbo, que es
complicado de manejar, con un tono muy siniestro
y un ritmo de terror que lo aleja por completo de

producciones mas livianas del mismo género.

Consejos para que sea mas | Aunque gran parte de esta secuencia es visual, Si
accesible o inclusiva la hay alumnos con discapacidades visuales, también
secuencia puedes hacer descripciones verbales de los
elementos que contribuyen a la atmdosfera. Los
videos utilizados en esta secuencia estan en inglés
con subtitulos. También puedes utilizar los
subtitulos traducidos automaticamente para otros
idiomas. Para que esta secuencia sea lo mas
inclusiva posible, puedes explicar los videos a tus
alumnos mientras los proyectas en clase, o
compartir el guién de los videos con tus alumnos

de antemano.
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Paso a paso: como implementar la secuencia

e Paso 1-Proceso deinvestigacion: buscar juegos similares

En esta primera fase, es necesario investigar como han creado sus ambientes otros
videojuegos del mismo género o de géneros similares. Con este objetivo, el profesor
debe invitar a los alumnos a buscar material grafico (imagenes y videos) de diversos
videojuegos para analizarlos y definir qué ejemplos pueden utilizar como inspiracion

para su juego.
e Paso 2 - Comprender los conceptos basicos del ambiente

Para cada ejemplo que hayan encontrado, los alumnos deberan describir el ambiente
analizando dos conceptos: el tema y el tono. Como ya hemos mencionado, aqui
también es importante identificar el género del juego, pero como se ha trabajado en una
actividad anterior, es probable que los alumnos comiencen esta actividad con su género
ya definido. Por lo tanto, los alumnos ya pueden empezar a buscar juegos del mismo

género que el suyo durante el Paso 1 de esta actividad.

Por otro lado, el tema y el tono son conceptos literarios importantes que también se

aplican a los videojuegos:

e Tema: Laidea central o el mensaje del juego. Por ejemplo: el amor, la amistad,

la traicidn, la supervivencia, la venganza o la conquista, entre muchos otros.

e Tono: La actitud de los creadores hacia el juego. Por ejemplo: alegre, irénico,
dramatico, ladico, tragico, humoristico, etc. Hay un videojuego que ayuda a

entender el concepto de tono: The Stanley Parable. Se trata de un juego
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narrativo que cambia su narracién a tonos completamente diferentes, segun el

progreso del jugador.
En general, cuanto mejor se combinen estos dos conceptos, mas envolvente seré el
ambiente del juego. Para mas explicaciones y ejemplos sobre el ambiente en los

videojuegos, consulta estos videos:

e El| ambiente en los videojueqgos (en inglés)

e Como definimos el ambiente en los videojuegos (en inglés)

e Step 3 - Determinar el ambiente

Con la inspiracién y la comprension de los conceptos identificados en el paso 2, los
alumnos pueden empezar a determinar el ambiente de sus juegos. En primer lugar,
deben idear un tema y un tono para sus juegos. Este ambiente se debe describir con
palabras, aunque pueden (opcionalmente) complementarlo con bocetos que den una
idea visual de como sera el ambiente general del juego. (Nota importante: se trataria
de una explicacion visual para entender mejor el aspecto del ambiente, no una

muestra de cémo serén los graficos del videojuego).
Ejemplificando los ambientes a través de diferentes elementos

Como podemos ver en las siguientes imagenes, el uso de diferentes elementos
coherentes con el género, el temay el tono del juego son fundamentales para crear un

ambiente adecuado y creible en el juego.

Echa un vistazo a esta primera imagen, del juego Plants Vs. Zombies. ¢Cdmo

describirias su ambiente? ¢ Qué elementos contribuyen a este ambiente?
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Ambos juegos comparten el mismo tema: la supervivencia, o concretamente, sobrevivir
a un apocalipsis zombi. Sin embargo, casi todo lo demas es diferente entre estos dos
juegos. Mientras que el primero es del género de defensa de torres, con graficos
sencillos y una estética de cdmic mas infantil, el segundo es un juego de disparos en

3D, con gréficos realistas y una estética muy oscura y apocaliptica.

Ademas, el argumento y las relaciones entre los personajes en Plants vs. Zombies son
completamente secundarios a los otros aspectos del videojuego, mientras que son un
factor clave en The Last of Us. Todos estos elementos confluyen para que la atmésfera
funcione en ambos juegos, aunque de forma muy diferente: en Plants vs. Zombies, la
experiencia de jugar es mas alegre y liviana, con sus disefios caricaturescos, su humor
ligero y su argumento poco profundo, que ofrecen una experiencia sencilla, divertida y
eficaz para toda la familia. En The Last of Us, en cambio, el jugador participa en un
intenso viaje de horror y supervivencia en el que los personajes, con sus variados
conflictos e inseguridades, constituyen el nucleo dramatico de la experiencia general

de este juego.

Para ver un ejemplo practico del impacto de la atmésfera de un juego, puedes comparar
dos juegos tipo “escape room” creados durante el taller de creacion de juegos de
nuestro proyecto, que tienen los mismos mecanismos de juego, pero atmésferas
diferentes.
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