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Creacion de la historia: storyboard 2

Pasos obligatorios previos / ‘Integracion de elementos curriculares en el juego’
Conocimientos previos de los

estudiantes

Objetivos de aprendizaje Un entendimiento basico de disefio y arte

Temas Artes, Inglés como lengua extranjera, Escritura,

Literatura/ lectura

Edad recomendada 15-18

Duracion de la secuencia 45 — 60 minutos

Actividad individual o en Actividad en grupo (divide los estudiantes en
grupo grupos de 2-3)

Produccién prevista Creacion del guion gréfico del videojuego
Habilidades desarrolladas Creatividad, Colaboracion y trabajo en equipo,
(tras los objetivos de Pensamiento critico

aprendizaje)

Rango de precios del juego Gratuito

Actividades de extension/ Crear la descripcion de los personajes y los
diferenciacion (al final de la didlogos

secuencia)

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 un paso muy importante en el desarrollo de un videojuego. Que un videojuego
tenga éxito o no depende de la historia que cuenta. Debes dividir a tus alumnos en
grupos de 2 o 3y pedirles que creen el guién gréfico de su videojuego. El trabajo en
grupo potenciara la creatividad de los alumnos, su capacidad de cooperacién en

grupo y su pensamiento critico. Para este paso no se necesita ningun software.

e Paso 1: Definicién de nuestros personajes principales para el juego (10

minutos)

Recientemente se ha producido una revolucién en las tramas de los videojuegos.
Durante muchos afios, las historias de los videojuegos se basaban en el fisico de sus
personajes en lugar de su sustancia y motivaciones (Campbell, 2019). Por ejemplo,
Super Mario salta. Su personalidad no es tan relevante para el argumento. Sin
embargo, hay juegos en los que el argumento se basa en la sustancia y las
motivaciones de sus personajes, como ‘My Child Lebensborn'. Ninguna de las dos
opciones es incorrecta. Debes explicar esta diferencia a tus alumnos antes de que
empiecen a crear la trama de su propio videojuego. Este paso debe servir de

inspiracion para que los alumnos desarrollen sus propios guiones de videojuegos.

Ejemplo de un videojuego con una trama basada en el fisico del protagonista:
New Super Mario Bros: Super Mario intenta salvar a la Princesa Peach, que ha sido
secuestrada. Mario salta y recoge Mega Setas a lo largo del juego para salvar a la

princesa (Super Mario Wiki).
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Ejemplo de un videojuego con una trama
basada en la sustancia y motivaciones del
protagonista:

My Child Lebensborn: Este juego gira en torno a
su argumento. El juego se sitla en una sociedad
posterior a la Segunda Guerra Mundial y los

protagonistas son Karin y Klaus. El jugador debe

ayudarles a sobrevivir y a construir un futuro

mejor, a pesar de quienes hayan sido sus padres y

Just try your very best to keep away from them.

de qué lado haya apoyado durante la guerra (My Don't worry! Il ke care of fhst

Some people will always be mean...

Child Lebensborn, s.f.).

Fuente:https://www.mychildlebensbo
rn.com/about#carousel-gallery-10

e Paso 2: Lluviade ideas y desarrollo de la
historia principal del juego (15 minutos)

Los elementos clave para escribir una historia de videojuegos son los personajes, el
escenario, la trama, el conflicto y la resolucion (Pinnguag, s.f.). En esta fase, los
alumnos pueden inspirarse en sus libros, canciones y peliculas favoritos. Por
ejemplo, si su pelicula favorita es ‘Charlie y la fabrica de chocolate’, pueden crear una
historia sobre un nifio al que le encanta el chocolate. En este caso, el protagonista
seria el nifio y el escenario seria una fabrica de chocolate. El conflicto y la resolucion
podrian ser cualquier cosa, desde una maquina que se ha roto y que se tiene que
arreglar hasta monstruos de chocolate que atacan al nifio, quien necesita destruirlos.

El grupo de jugadores al que va dirigido el videojuego es otro aspecto crucial del
desarrollo de la historia. Si el videojuego esta dirigido a los nifios, el argumento debe
ser sencillo y el objetivo final debe ser facil de lograr. Si el videojuego es para

adultos, el argumento debe tener mas profundidad y las motivaciones de los
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personajes deben ser mas complicadas para afadir un sentido de anticipacion
(Jones, 2018).

e Paso 3: Definir la historiay el mundo del juego (15 minutos)

Una vez que los alumnos hayan decidido los personajes principales, la trama, el
conflicto y la resolucion de su argumento, deberan desarrollarlos méas. Ejemplos de
preguntas: ¢ Donde se situa el juego? ¢ Cudl es la importancia de este lugar? ¢ Cuales
son los antecedentes de la historia actual? Es muy importante que un argumento
tenga una historia de fondo. Por ejemplo, ¢como llega el nifio a la fabrica de
chocolate? ¢ Cual es la historia de la fabrica de chocolate? Para este paso, es mas
importante definir la historia de fondo del juego que el personaje principal (Welsh,
2017). Si el jugador conoce mucha informacion sobre el mundo del juego y la
localizacion elegida, el videojuego serd mas atractivo. Asi sera mas facil desarrollar el

protagonista en la siguiente etapa.
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e Paso 4: Aiadir todo en un solo documento (10 minutos)

Una vez que los alumnos desarrollen sus argumentos, deberan crear un documento
con todos los detalles de las historias de sus videojuegos. Deberan incluir informacion
sobre la ubicacion, la trama, el conflicto y la resolucién del videojuego, el objetivo final

y los personajes principales que se desarrollaran en el siguiente paso.

Ejemplos:
e Canva, hitps://www.canva.com/ - Los estudiantes pueden afiadir todos los

detalles sobre su juego en un documento de Canva. Es facil de usar y los
estudiantes pueden crear diferentes disefios también.

e Google Jamboard, https://edu.google.com/intl/ALL us/products/jamboard/ —

Los estudiantes también pueden utilizar una pagina de Jamboard para afiadir
todos los detalles sobre su juego. Es facil de usar y pueden utilizar diferentes

colores para cada paso.
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