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Como probablemente ya sabes si estas leyendo esta guia, los videojuegos pueden
ser una herramienta pedagogica muy valiosa para los profesores, ya que ofrecen a los
alumnos la posibilidad de explorar el material curricular en un contexto que es
atractivo, agradable, interactivo e informativo. Dado que algunos alumnos ya estan
familiarizados con los videojuegos (ya que muchos los juegan en casa en su tiempo
libre), a menudo les resulta bastante facil participar en las actividades cuando los
profesores incorporan los juegos en el aula. Esto es cierto no sélo para los
videojuegos creados especificamente con fines educativos, sino también para todos

los videojuegos en general.

Como estd demostrando el proyecto Gaming for Skills a través de diversos materiales,
los videojuegos populares no educativos también pueden incorporarse a las aulas de
diversas maneras para apoyar el aprendizaje formal. Este enfoque muestra a los
estudiantes que sus estudios pueden relacionarse con situaciones del mundo real y
con sus intereses fuera del aula, y de esta manera introduciéndoles a nuevas formas
de pensar y permitiéndoles establecer conexiones entre el aprendizaje formal e
informal. Estos beneficios existen incluso para los estudiantes que no tienen
experiencia previa con los videojuegos, ya que aprenden estas habilidades a la vez

gue desarrollan nuevas competencias directamente relacionadas con los videojuegos.

Lo mismo puede decirse de los profesores. Los educadores con experiencia previa o
interés personal en los videojuegos pueden integrar los juegos en sus actividades
curriculares con un poco mas de facilidad, aunque no debes preocuparte si eres un/a
educador/a con poca o ninguna experiencia con los videojuegos: jtodavia puedes

utilizar esta herramienta pedagdgica con gran efecto!

Esta guia pretende facilitar el uso de los videojuegos en el aula a todos los
profesores, independientemente de su nivel de experiencia o conocimientos en
materia de juegos. Concretamente, la guia ofrece una explicacion de las diversas
categorias y pasos que implica el proceso de creacion de un videojuego desde cero
con tus alumnos, ademas de ofrecer algunos puntos importantes para garantizar que

tu proceso de creacién de videojuegos sea inclusivo para todos los alumnos.
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Esta guia también esta pensada para poder utilizarse especificamente con el conjunto
de secuencias pedagdgicas para creadores (104) que ha sido elaboradas por los
socios del proyecto Gaming for Skills. Asi, cada paso de la guia ofrecerd una breve
explicacion de la categoria relacionada con la creacion de videojuegos e indicara las
secuencias pedagogicas apropiadas que se pueden utilizar para implementar cada

etapa de creacion.

En la pagina web del proyecto Gaming for Skills se puede encontrar mas material

pedagdgico e informacién sobre el proyecto: www.gaming4skills.eu.

Te animamos a que eches un vistazo a nuestro folleto sobre los videojuegos en la

educacion y las hojas informativas que lo acompafan, a la guia que ofrece un

enfoque practico de los videojuegos en el aula y a esta guia actual sobre la creacion

de videojuegos antes de poner en marcha la aplicacion de las secuencias

pedagdgicas.

Para mas informacién y ayuda sobre la planificacion y la puesta en marcha de este

proceso de creacion, consulta nuestra guia de Coordinar la creacion de videojuegos

con tus estudiantes.

Esperamos que esta guia sea Util y conduzca a una experiencia agradable tanto para

ti como para tus alumnos.


http://www.gaming4skills.eu/
https://www.gaming4skills.eu/wp-content/uploads/2021/07/Gaming4Skills-IO1-layout_ESP.pdf
https://www.gaming4skills.eu/wp-content/uploads/2021/07/Gaming4Skills-IO1-layout_ESP.pdf
https://www.gaming4skills.eu/resources/manual-sobre-los-videojuegos-en-la-educacion/?lang=es
https://www.gaming4skills.eu/wp-content/uploads/2021/10/Gaming4Skills-IO2-layout_ES.pdf
https://www.gaming4skills.eu/wp-content/uploads/2022/01/Coordinating-Video-Game-Creation_EN.pdf
https://www.gaming4skills.eu/wp-content/uploads/2022/01/Coordinating-Video-Game-Creation_EN.pdf
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CAPITULO 1:

GUIA PARA LA CREACION DE
VIDEOJUEGOS: EXPLICACION DE
LAS CATEGORIAS Y PASOS DE
LAS SECUENCIAS PEDAGOGICAS
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1.1 Requisitos técnicos para crear un videojuego

Antes de empezar a crear un videojuego, hay que tener en cuenta algunas cosas
importantes. Lo que vas a poder hacer y como lo vas a hacer depende de la
infraestructura técnica que tengas. En ese sentido, habra que tener en cuenta una
serie de detalles sobre lo que tienes o lo que quieres conseguir, sobre todo en el caso

de que vayas a comprar equipos.

En general, estos son los elementos y la configuracibn minima que necesitaras para

crear juegos:

- Un sistema operativo reciente (Windows, iOS, Linux)

- Buenos procesadores (Intel-Core i3 0 mas, AMD Ryzen 5 0 mas)

- Suficiente memoria de trabajo, 0 RAM (se recomiendan 4 Go como minimo)

- Tarjetas gréficas (en un ordenador local el minimo requerido por el software;
para los videojuegos destinados a ser jugados en un navegador, la mejor
opcion es Chrome, ya que viene con OpenGL, una interfaz de programacion de
aplicaciones para la representacion de graficos)

- Suficiente almacenamiento en la GPU (espacio minimo disponible necesario)

Cada programa o plataforma de desarrollo tiene sus propios requisitos técnicos.
Consulte cada sitio web para conocer los Gltimos requisitos necesarios en cada

plataforma.

Aqui, en esta seccion, encontraras diferentes opciones de plataformas y software para
desarrollar videojuegos. Tienen diferentes caracteristicas, y sus resultados varian en
el desarrollo grafico, el tipo de videojuegos que se pueden crear, el nivel de
conocimientos de programaciéon que se requiere y las posibilidades de exportar los

resultados a diferentes formatos resultantes.

Consulta la siguiente tabla para decidir qué plataforma quieres utilizar. La hemos
organizado segun el grado de dificultad de uso y si es mas o menos intuitiva. A

continuacion, verifique los requisitos técnicos y compruebe si puede cumplirlos.
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¢ Qué es? Software gratuito creado por el MIT. Permite crear animaciones y

videojuegos. También se puede combinar con los robots de Lego.
Crea programando con bloques, un sistema visual que no requiere
conocimientos de codificacién, especialmente util para los jévenes

estudiantes.

Enlace https://scratch.mit.edu/
¢, Qué puedes La interfaz de creacion con blogues es muy buena para desarrollar
hacer? habilidades y competencias relacionadas con el pensamiento

computacional. Las posibilidades de interaccion incluyen el
teclado, el raton, el micréfono y también los robots Lego, todo ello

aplicable a cualquier videojuego y otras creaciones.

¢Es gratuito? Si, y es de codigo abierto.

Otras Este software incluye algunos recursos graficos, pero los usuarios

consideraciones | pueden crear o importar I0s suyos propios.

¢ Qué es? Crea RPGs (Role Playing-Game) sin necesidad de codificar. Es
una serie de programas: existen varias versiones con mejoras
estéticas y algunas caracteristicas especiales y plugins incluidos

en las ultimas versiones.



https://scratch.mit.edu/
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Enlace https://www.rpgmakerweb.com/
¢ Qué puedes Puedes crear y editar la mayoria de los elementos basicos de los
hacer? juegos de rol: dibujar escenas en 2D, crear personajes, objetos,

monstruos, eventos, dialogos y escenas cortas, etc. Ademas,
puedes importar recursos graficos y de audio, asi como plugins
para cambiar las caracteristicas de los juegos. Algunos de ellos
son producidos por los creadores de RPG Maker y no son
gratuitos, pero hay grandes comunidades de creadores que

comparten recursos con licencias libres.

¢Es gratuito? No. jEsté atento a las rebajas de Steam!

Otras Con las opciones basicas (sin plugins) el tipo de juego que se
consideraciones | puede crear se limita a los RPG, aunque con los plugins -o los
conocimientos de programacion para crearlos- es posible crear
otros tipos de juegos. Algunos juegos del mercado han sido

creados con RPG Maker.

¢ Qué es? Crea RPGs (Role Playing-Game) sin necesidad de codificar de

forma muy similar a RPG Maker.

Enlace https://rpgboss.com/
¢, Qué puedes Al igual que en RPG Maker, puedes crear y editar elementos de
hacer? los juegos de rol, importar recursos graficos y de audio, etc. Los
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recursos compartidos por la comunidad también se pueden
importar a RPG Boss. No hay plugins, pero es posible afiadir

piezas de codigo.

¢Es gratuito? Si, y es de codigo abierto.

Otras Esta es una version beta, por lo que algunas caracteristicas no
consideraciones [ funcionaran tan facilmente como con RPG Maker y el uso es un
poco mas complicado, pero es una opcion viable para crear al

menos un juego corto y bonito.

¢ Qué es? Una plataforma web en la que nifios y adolescentes pueden crear

diferentes tipos de videojuegos: plataformas, accion, puzles,

shooters espaciales, etc.

Enlace https://www.sploder.com/
¢, Qué puedes Puedes crear juegos, guardarlos en tu cuenta de usuario y
hacer? compartirlos. También puedes jugar a juegos hechos por otros

usuarios y ganar puntos para desbloquear nuevos recursos para

tus creaciones.

¢Es gratuito? Si, es necesario registrarse.

Otras Al tratarse de una plataforma con base en la web, todos los juegos
consideraciones | deben jugarse, crearse y guardarse en la web. No es posible
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descargar los juegos.

¢Qué es? Una plataforma web y un software descargable para crear

hipertextos.

Enlace https://twinery.org/
¢ Qué puedes Se pueden crear historias interactivas y videojuegos narrativos. Es
hacer? posible hacerlos en el navegador web, pero también descargando

el software en un ordenador.

¢Es gratuito? Si, y es de cddigo abierto.

Otras Los géneros de juegos que puedes crear con esta herramienta se

consideraciones | limitan a los juegos de texto.

¢Qué es? Interfaz de creacion de juegos basada en Unreal Engine 4 y
centrada en las caracteristicas multijugador y online. Crea
videojuegos de diferentes géneros y para diferentes plataformas,

dispositivos mdviles incluidos.

Enlace https://www.coregames.com/create

10
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¢, Qué puedes Es una forma mas facil y sencilla de utilizar la codificacién, asi
hacer? como de crear juegos mas dinamicos. No es posible utilizar

recursos externos, aunque se pueden alterar y combinar los casi
infinitos elementos graficos que vienen con el programa. Es una
herramienta con muchas posibilidades de creacion. Incluye
tutoriales y juegos de ejemplo para trabajar. Puedes descargar

este software para sistemas Windows, Mac y Linux.

¢Es gratuito? Si, esta disponible para su descarga en Epic Games.

Otras Utiliza el lenguaje de programacion Lua, que es uno de los mas
consideraciones | faciles de entender; su enfoque multijugador ayuda a involucrar a
un mayor nimero de personas, permite muchos géneros de juego
y se asemeja estéticamente a titulos MMO modernos como
Fortnite u Overwatch. Es un programa con opciones guiadas,
herramientas para aprender su uso y mucha documentacion de
ayuda en su web (videotutoriales, manuales, foros de la
comunidad, etc.). Sin embargo, se requieren conocimientos de

codificacion para crear las partidas.

1.2 Paso 1: Definicion del género del juego

Antes de desarrollar un juego, el desarrollador tiene que decidir qué tipo de juego
guiere desarrollar para su publico objetivo. EI ambiente del juego puede definirse por
varias categorias, que también pueden llamarse género del juego. Por ejemplo,

aventura, juego de rol, simulacion, estrategia, juego deportivo, etc. Mientras los

11
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géneros de los videojuegos evolucionan constantemente, los desarrolladores de

juegos intentan mantenerse al dia con las nuevas tendencias (Beattie, 2021).

A continuacion encontrara las 11 categorias mas significativas:

1.

Juegos de accién y aventura, como Star Wars Jedi: Fallen Order, Sekiro:
Shadows Die Twice, Assassin's Creed

Arena de batalla multijugador en linea (MOBA): Comparten muchas
caracteristicas con los juegos de estrategia en tiempo real y consisten en
juegos en los que los jugadores luchan por la supervivencia contra otros
jugadores en un mapa cerrado. Por ejemplo, Dota 2, League of Legends, Smite
Los juegos de plataformas, que consisten en juegos en los que los jugadores
hacen progresar al personaje en la pantalla. Por ejemplo, Cuphead, Crash
Bandicoot, Ori & The Blind Forest

Juegos de rompecabezas que se centran en la resolucién de enigmas, como
The Talos Principle (rompecabezas), Portal 2 (rompecabezas)

Puzzles y juegos de fiesta, pensados para jugar con un grupo de amigos. Por
ejemplo, Jackbox Party Pack (juego de fiesta), Mario Party, Super Smash Bros
Juegos de rol. Por ejemplo, Skyrim, The Witcher 3, Fallout 4

Sandbox: Un modo abierto disponible en ciertos juegos. A menudo se asocia
con la eleccion del jugador, los entornos abiertos y la jugabilidad no lineal. Por
ejemplo, Minecraft, Grand Theft Auto, Los Sims

Los juegos de disparos, que pueden ser en primera persona (FPS) o en
tercera persona (TPS), dependiendo de si el jugador ve como lo haria si fuera
el personaje o ve al personaje desde una vista de camara. Por ejemplo, Halo
(FPS), Gears of War (TPS), DOOM (FPS)

Simulaciéon y deportes: Simulan deportes o actividades de la vida real (pilotar
un avion, gestionar un restaurante, etc.). Por ejemplo, Forza Motorsport,
Madden NFL, NBA2K, Farming Simulator

10.Estrategia, o estrategia en tiempo real (RTS), como Warcraft, Age of

Empires, Command & Conquer

12
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11.Supervivenciay terror. Por ejemplo, The Long Dark, Don't Starve, Resident
Evil (survival-horror)
(Study Tonight, 2021)

Secuencia pedagdégica relacionada:
Secuencia 1: Género/tipologia del videojuego.

Enlaces alos videojuegos mencionados:

e Age of Empires (1997): https://www.ageofempires.com/games/aoe/

e Assassin's Creed (2007): https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-

creed/valhalla

e Command & Conquer (1995): https://www.ea.com/games/command-and-

conqguer

e Crash Bandicoot (1996): https://www.crashbandicoot.com/crash4/home

e Cuphead (2017): https://www.nintendo.com/games/detail/cuphead-switch/

e Don't Starve (2013): https://store.steampowered.com/app/219740/Dont_Starve/
e DOOM (1993): https://bethesda.net/en/game/doom
e Dota 2 (2013): https://www.dota2.com/home

e Fallout (42015): https://store.steampowered.com/agecheck/app/377160/

e Farming Simulator (2008): https://www.farming-simulator.com/

e Forza Motorsport (2018): https://forzamotorsport.net/en-US

e Gear of War (2006): https://gearsofwar.com/

e Grand Theft Auto (1997):
https://store.steampowered.com/app/12170/Grand_Theft Auto/

e Halo: Combat Evolved (2001):

https://halo.fandom.com/wiki/Halo: Combat Evolved

e League of Legends (2009): https://eune.leagueoflegends.com/en-pl/

e Madden NFL 21 (2021): https://www.ea.com/games/madden-nfl/madden-nfl-21

e Mario Party (1998): https://www.nintendo.com/games/detail/super-mario-party-

switch/

13
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e Minecraft (2011): https://www.minecraft.net/en-us

e NBA2K (1999): https://www.nba2k.com/

e Ori and the Blind Forest (2015):
https://store.steampowered.com/app/261570/Ori_and the Blind Forest/

e Portal 2 (2011): https://store.steampowered.com/app/620/Portal 2/
e Resident Evil (2015):
https://store.steampowered.com/app/304240/Resident _Evil/

e Sekiro: Las sombras mueren dos veces (2019):

https://store.steampowered.com/agecheck/app/814380/

e Skyrim (2011): https://www.nintendo.com/games/detail/the-elder-scrolls-v-

skyrim-switch/

e Smite (2014): https://www.smitegame.com/

e Star Wars Jedi: Fallen Order (2019): https://www.ea.com/games/starwars/jedi-

fallen-order

e Super Smash Bros. (1999): https://www.smashbros.com/en_GB/index.html

e Los Juegos Jackbox (2014): https://www.jackboxgames.com/games/

e Lalarga oscuridad (2017):
https://store.steampowered.com/app/305620/The Long Dark/

e Los Sims (2000): https://www.ea.com/games/the-sims

e El Talos (2014):
https://store.steampowered.com/app/257510/The_Talos Principle/

e The Witcher 3 (2015): https://thewitcher.com/en/witcher3

e World of Warcraft (2004): https://worldofwarcraft.com/en-us/

1.3 Paso 2: Definicion del ambiente del juego

Definir el género de un juego es una cosa, pero no basta con identificar un juego:
también hay que conocer su ambiente. El ambiente de un videojuego puede definirse
como "la capa oculta entre el trabajo artistico, el audio, la narrativa y el disefio de los

14
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niveles, y puede elevar la experiencia por encima y mas alla de los placeres del
momento del juego” (GDC, s. f.). La definicion del ambiente tiene que ser el segundo
elemento a definir en el proceso de creacion, ya que el ambiente que quieras dar a tu
juego repercutira en todo lo que incluyas y crees en él, para que el jugador se sienta
inmerso a lo largo del juego. Por ejemplo, si creas un juego histéricamente preciso, no
puedes elegir coloridas magdalenas para la imagen de la portada o la pantalla de

carga, que seguramente pareceran incoherentes con el resto del juego.

Cualquier ambiente puede utilizarse con cualquier género de juego. Por ejemplo, un
juego de plataformas puede diferenciarse de clasicos como Mario Bros de Nintendo o
The Legend of Zelda (el primero de la serie) gracias a su ambiente: Limbo, de
Playdead, tiene un ambiente especialmente oscuro; Enter the Gungeon, de Dodge
Roll, es un juego dificil que se burla de los fallos del jugador, Gris, de Nomada, ofrece
un ambiente contemplativo en un viaje de crecimiento emocional, y Lovers In A
Dangerous Spacetime, de Asteroidbase, es un juego colorido con personajes

simpéticos que no es tan facil como parece, lo que crea un efecto de sorpresa.

Si creas un juego sobre un tema histdrico con tus alumnos, el vestuario y la forma de
hablar de los personajes contribuiran mejor a la inmersién del jugador si son mas

precisos, pero la ambientacion puede oscilar entre tonos humoristicos y mas serios.
Aungue en clase no tengas tiempo de desarrollar un ambiente profundo, es un

concepto interesante para introducir a tus alumnos para que creen un juego coherente

y consistente.

Secuencia pedagogica relacionada:
Secuencia 2: Definicion de la atmosfera del juego
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1.4 Paso 3: Investigacion y definicion de contenidos

El proceso de creaciéon de videojuegos debe seguir un planteamiento desde la base
para documentar los diferentes aspectos del contenido del videojuego. Una vez
hemos decidido el género del juego y su ambiente, hay que definir su contenido

exacto antes de seguir desarrollando el videojuego.

Para ello, es necesario realizar un proceso de investigacion. Por ejemplo, si la
ambientacion del videojuego es histérica y la idea del juego se sitla en la Segunda
Guerra Mundial, los alumnos tendran que investigar diferentes aspectos relacionados
con los principales elementos de ese periodo histoérico (territorio, topografia, cémo
vestia la gente, qué tipo de transporte utilizaban, etc.). Después de investigar estos

elementos, tendran que decidir cdmo los integraran en la mecanica del juego.

Secuencias pedagodgicas relacionadas:
Secuencia 3: Investigacion y definicion de contenidos 1
Secuencia 4: Investigacion y definicion de contenidos 2

1.5 Paso 4: Integracion de elementos curriculares en el juego

La integracion de elementos curriculares representa un paso importante en la
creacion de videojuegos, y se requiere una vision integradora de todo el proceso

educativo.

Tanto si se trata de un profesor de matematicas, de historia o de lengua, hay que
establecer claramente el objetivo del videojuego, su uso en el plan de estudios y sus
resultados esperados. Al mismo tiempo, los objetivos deben ser conocidos por los
creadores del videojuego para garantizar que los alumnos sean conscientes del valor

educativo de la actividad.
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Tras decidir que los alumnos participen en la creacion de un videojuego como
herramienta educativa, es necesario considerar el proposito pedagodgico de la
actividad. Por ejemplo: ¢se utilizara para abordar un tema especifico dentro de la
disciplina, para ejercitar una habilidad/competencia o para evaluar el progreso de los

estudiantes?

Mientras los alumnos crean su videojuego, también es importante establecer
conexiones con el plan de estudios y relacionar los conceptos del juego con
situaciones de la vida real a través de diversos medios como la reflexion, la
observacion y el resumen. Estos procesos garantizaran la integracion satisfactoria de
los elementos curriculares en el videojuego recién creado y el desarrollo de los

conocimientos y habilidades especificos de la asignatura.

Secuencias pedagodgicas relacionadas:
Secuencia 5: Integracion de elementos curriculares en el juego 1
Secuencia 6: Integracion de elementos curriculares en el juego 2

1.6 Paso 5: Creacién de la historia: Storyboard

El objetivo de toda narracién es "absorber" al oyente/espectador/lector en una historia,
es decir, implicar al jugador para que se convierta en un participante activo en la
historia o la accion del juego (el escenario, la escena, los objetivos o los retos a los
gue el jugador puede enfrentarse) (Carys,2017 ). Generar esa sinergia requiere

muchos conocimientos técnicos, asi como sentido del disefio y del arte.

Algunos pasos basicos para clasificar el disefio del juego son los siguientes:
e Producir una idea para un juego.
e Desarrollar descripciones para el mundo de juego, los personajes principales y la

accion.
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e Enumerar los detalles del juego y tener en cuenta todos los pasos anteriores. Un
ejemplo de detalles del juego podria ser: un juego de simulacion que tiene lugar en
Atenas con tres personajes: un nifio, su hermana y su abuela. A continuacion,
puedes afiadir mas detalles sobre los personajes, sus antecedentes y sus
acciones en el juego, etc.

e Por ultimo, reunir todos estos conceptos en un documento de disefio que servira

de referencia durante el proceso de creacion.

El desarrollo de un storyboard es una de las mejores formas de generar una serie de
dibujos que muestren la progresion a través de cada uno de los niveles del juego y
sus distintas escenas y objetivos. Se recomienda que cada panel de un storyboard

incluya un parrafo que describa lo que esta ocurriendo (Amit, 2015).

Puedes encontrar muchas opciones de plantillas de storyboard en linea. Un buen

ejemplo es utilizar Canva (https://www.canva.com/), que ofrece muchas plantillas de

guiones graficos, asi como plantillas relacionadas con los videojuegos.

Aqui tienes un ejemplo de Canva para empezar:

https://www.canva.com/templates/EAEnnk8s TM-pink-vibrant-art-storyboard/.

Secuencias pedagogicas relacionadas:
Secuencia 7: Creacion de la historia: Storyboard 1
Secuencia 8: Creacion de la historia: Storyboard 2

1.7 Paso 6: Creacion de la historia: Descripcion de los personajes

Crear un personaje para cualquier medio puede ser un reto, y puede ser aun mas
intimidante crear un personaje para un videojuego. Los principios para la creacion de
personajes son similares para todos los medios, por lo que un profesor de literatura

podria dar buenos consejos sobre este proceso. Para producir un sentimiento de
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compromiso con el personaje en el publico al que va dirigido, éste debe proceder de

un entorno adecuado.

Por lo tanto, el creador del juego debe sin duda sumergirse en el personaje y entender
lo que hace. Por ejemplo, las personas no actian sin razon, y tu personaje tampoco
deberia hacerlo. Es importante y un paso significativo establecer la toma de
decisiones y acciones de tu personaje en la realidad. Por eso, investigar y
comprender como y por qué la gente reacciona como lo hace en diferentes
situaciones se considera una poderosa herramienta de desarrollo del personaje. Es
mas facil crear un personaje fuerte cuando se basa en el mundo real, ya que surge de

un entorno compartido entre tu y los jugadores.

A continuacion, puedes encontrar tutoriales mas detallados sobre el desarrollo de
personajes:

e Mas de 60 tutoriales de disefio de personajes destacados (Snell, 2016).

e Como disefiar un personaje de videojuego (MasterClass, 2020).

También puedes consultar el tutorial de EM Welsh (2017), 'How to Write a Good Video

Game Story'. Este tutorial utiliza un lenguaje sencillo y facil de seguir.

A continuacion, crea una representacion visual del personaje: puede ser un boceto, un
dibujo, o puedes tomar fotos o ilustraciones existentes como documentos de trabajo.
Esto te ayudara a crear los personajes en el software de creacién de juegos que

elijas.

En su tutorial sobre "Cémo escribir personajes de videojuegos", E.M. Welsh (2017)

sugiere 5 pasos importantes a seguir para que tus personajes estén completos.
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Secuencias pedagodgicas relacionadas:

Secuencia 9: Creacion de personajes para videojuegos 1

Secuencia 10: Creacion de personajes para videojuegos 2
Secuencia 11: Creacion de la historia: Descripcion de los personajes

1.8 Paso 7: Creacién de la historia: Creacién de dialogos

Tal vez uno de los aspectos mas importantes de la escritura de narrativas interactivas
en los videojuegos sea la creacion de un dialogo (Jones, 2019). Segun Bridgett
(2009), los jugadores suelen mencionar el didlogo como un elemento importante del
componente de audio de los juegos. Por lo tanto, un didlogo mal creado puede
arruinar todo un juego. El didlogo permite a los jugadores saber méas sobre los
diferentes personajes y cOmo interacttan entre si y con el jugador. En resumen, el

didlogo consiste en crear una relacion entre el jugador y los personajes.

De una forma u otra, el didlogo ha sido un componente de los videojuegos desde la
historia temprana del desarrollo de los mismos (Domsch, 2017), y puede
representarse como lenguaje escrito o hablado, normalmente en forma de consultas,
decisiones, para dar explicaciones sobre el mundo, para dar un tutorial o para una

pequefia charla.

Secuencias pedagogicas relacionadas:
Secuencia 12: Creacion del didlogo 1
Secuencia 13: Creacion del didlogo 2

1.9 Paso 8: Creacién del disefio grafico

El desarrollo de un videojuego implica necesariamente la toma de una decision

respecto al disefio grafico. Las opciones van desde un disefio muy basico de 8 bits
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hasta entornos hiperrealistas, y la decision implicara el uso de diferentes habilidades

para lograr un buen resultado.

Como en este contexto nos centramos en la creacion de videojuegos con estudiantes
y no pretendemos obtener resultados comerciales que puedan requerir disefiadores
graficos profesionales, tenemos que tomar decisiones sobre el disefio gréafico teniendo
en cuenta las siguientes ideas:

a) La plataforma/software utilizado, porque cada plataforma utiliza diferentes
opciones para el disefio grafico. Algunas plataformas te permiten importar tus
propios graficos, mientras que otras sélo tienen algunos graficos a tu
disposicion para que los utilices.

b) Las habilidades de los estudiantes, tanto en las artes como en la
programacion.

c) Laasignatura con la que vas arelacionar el videojuego ya que, si estas
trabajando en este paso en la clase de Artes, puedes desarrollar tus propios

materiales gréaficos y utilizar una plataforma que te permita importarlos.

Secuencia pedagogica relacionada:
Secuencia 14: Creacion del diseio grafico

1.10 Paso 9: Creacion de la animacion

Durante el desarrollo de un videojuego, deben crearse algunas formas de animacion.
Se trata de una decision que debe tomarse desde el principio de la planificacion del

juego, mientras se define la estructura del mismo.
Hay varios tipos de animaciones que se pueden elegir. Esto depende de la

complejidad, asi como de los objetivos que se hayan fijado desde el principio de la

estructuracion de la idea para desarrollar un videojuego. Algunos tipos de animacién
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pueden ser: Animacion tradicional o 2D; Animacion 3D; Animacion Stop Motion;

Captura de Movimiento; o Animacién Tipografica.

Como nos dirigimos a los estudiantes de la escuela como creadores de los
videojuegos, las animaciones estandar en 2D, 3D y graficos en movimiento son
ideales para sus creaciones. Dependiendo de los propositos y el objetivo del juego y
de los requisitos especificos de su proyecto, puede preferir uno de los otros estilos

mencionados.

En esta fase, también es crucial decidir los siguientes aspectos para desarrollar las
animaciones de tu videojuego:

a) La plataforma o software utilizado, ya que cada plataforma utiliza diferentes
opciones de disefio de animacion. Hay varias oportunidades dependiendo de la
plataforma o software que vayas a utilizar, variando desde estilos y personajes
de animacion ya existentes hasta la creacion de tus propios personajes y
animaciones.

b) Las habilidades de los estudiantes, especialmente en lo que respecta a su
experiencia en el uso de software y herramientas para el disefio de animacion.

c) Ladisponibilidad de recursos. Hay muchas aplicaciones y plataformas
gratuitas, pero ofrecen aspectos limitados y hay algunas restricciones para
utilizarlas. Las versiones completas (y de pago) no son del todo caras y pueden
ampliar mucho el abanico de posibilidades para crear animaciones.
Naturalmente, hay muchas opciones disponibles, y corresponde a los

profesores seleccionar la mejor segun sus necesidades y capacidades.

Para la animacion de videojuegos, hay muchos consejos y sugerencias, y muchos,
muchos principios. Un libro muy interesante, titulado "The lllusion of Life: Disney
Animation”, fue escrito en 1981 por los animadores de Disney Ollie Johnston y Frank
Thomas; este libro contiene informacién clave sobre los "doce principios basicos de la

animacion" que pueden aplicarse en los videojuegos.
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Secuencia pedagdgica relacionada:
Secuencia 15: Creacion de la animacién del juego

1.11 Paso 10: Creacion del sonido

El sonido es uno de los aspectos mas importantes a tener en cuenta a la hora de
desarrollar un videojuego. Todos los sonidos del juego que escuchamos cuando
estamos jugando a un videojuego se llaman "audio del juego”. Hay tres tipos de audio
del juego, a saber: la musica de fondo, los sonidos de ambiente y los efectos de
sonido (Andersen et al., 2021).

Todos los aspectos del audio del juego deben implementarse correctamente para que
encajen con los graficos, las animaciones y toda el ambiente del juego. Como sefala
Léo (2020) "la musica como transportador emocional y narrativo significativo se ha
convertido en un elemento central en los videojuegos contemporaneos”, y los efectos
de sonido hacen que un videojuego sea mas atractivo.

Piensa en el siguiente contraejemplo: si en un juego se rompe una roca o hay una
explosion pero no hay sonido, no encajara en la escena y desconectara a los

jugadores.

Otro aspecto importante a la hora de crear el sonido es incluirlo en el juego en el
orden adecuado y sincronizarlo con el acontecimiento concreto que esté sucediendo.
También es correcto decir que una buena eleccion y calidad del sonido en un

videojuego es un elemento clave para crear una atmosfera mucho mas envolvente.

El objetivo del equipo de estudiantes o del estudiante que actuara como disefiador de
sonido es trabajar junto con el equipo de disefio y animacion para crear un audio rico
gue se ajuste a la experiencia del videojuego que se esta desarrollando. Esto significa

gue el diseiiador de sonido debe crear varias capas de audio que se ajusten a las
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elecciones y al movimiento del jugador, de modo que cada efecto de sonido y pista

musical sean apropiados para lo que ocurre en la pantalla.

Hay muchas aplicaciones que ofrecen la posibilidad de crear sonidos o de utilizar
sonidos ya existentes que podrian encajar en el videojuego. No es necesario que los
alumnos tengan conocimientos de musica, aunque si se incluye en el equipo a un
alumno con conocimientos musicales, esto seguramente sera un beneficio para la

creacion de los sonidos del videojuego.

Los estudiantes deben elegir la aplicacion adecuada que se adapte a sus
necesidades. Aplicaciones como Garageband, Bandlab - Cakewalk y Tracktion
Waveform pueden proporcionar sonidos faciles de usar, ademés de permitir a los
estudiantes crear nuevos sonidos. Sin embargo, muchas aplicaciones de animacion
cuentan con bibliotecas de sonidos ya existentes que pueden utilizarse. También se
puede considerar el uso de musica clasica, ya que hay muchas piezas disponibles en
linea que se pueden utilizar de forma gratuita.

Secuencias pedagogicas relacionadas:

Secuencia 16: Creacion de efectos de sonido y dialogos en
videojuegos

Secuencia 17: Anadir temas musicales en los videojuegos

1.12 Paso 11: Jugabilidad/mecanica: ldentificacion de los roles, retos
y recompensas del juego

Es un hecho que la mayoria de los videojuegos presentan desafios al jugador: sin
ninguna forma de desafio, no hay juego. Sin embargo, los retos pueden adoptar

infinidad de formas. Pueden ir desde caminar o saltar con el tiempo y el lugar

adecuados en los juegos de plataformas, hasta dominar las formaciones del ejército y
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las estrategias militares, o interactuar con los personajes no jugadores de forma que
se obtenga el mejor resultado posible segun lo que el jugador esté buscando. No

todos los juegos ofrecen los mismos retos.

Al superar un reto, el jugador obtiene algun tipo de recompensa. Puede ser un mundo
ficticio o una moneda del juego, pueden ser objetos especificos, un mayor rango o

simplemente una reaccion especifica de un personaje del juego.

La otra cara de la moneda es que fallar un reto o completarlo de una forma no
favorecida en el disefio del juego tendra consecuencias negativas. El jugador podria
tener que rehacer un reto hasta completarlo, podria perder puntos de salud, podria no
obtener una informacién importante o una recompensa extra o, si ha hecho algo
moralmente reprobable delante de otros personajes, podria tener mas dificultades

para interactuar con ellos.

Por regla general, la variedad es fundamental en los videojuegos por dos razones: la
monotonia y la dificultad. Un juego que presenta exactamente los mismos retos y las
mismas recompensas a un jugador puede hacer que éste no se sienta comprometido
con el juego, ya que no hay sorpresa. Los juegos de rompecabezas pueden parecer

monaotonos, pero tienen una diferenciacion entre las partidas que ofrecen, o su

homogeneidad se tolera mas facilmente porgue los niveles son cortos.

Sin embargo, lo mas importante es que los retos sean coherentes con el ambiente del
juego: por ejemplo, seria extrafio que un caballero medieval en tiempos de guerra se
pusiera de repente a repasar su calculo y ortografia de la nada, excepto si, tal vez, lo
hace para perfeccionar su estrategia. Un estudio de Vahlo y Karhulahti (2020)
identifica 38 tipos diferentes de retos en los videojuegos. Esto ilustra no solo la
importancia de tener retos, sino también la amplia gama de tipos de retos que existen

actualmente en los videojuegos.
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Secuencias pedagodgicas relacionadas:

Secuencia 18: Disefio de recompensas en los juegos mediante la
psicologia experimental

Secuencia 19: Analisis del modelo de negocio de los juegos como
servicio a través de lalente de la economia del comportamiento

1.13 Paso 12: Jugabilidad/mecanica: Definicién de los diferentes

niveles y curva de dificultad

La mayoria de los videojuegos ofrecen un nivel de dificultad a elegir entre facil, medio
y dificil. Cada vez es mas frecuente que haya un cuarto nivel superior, como "“critico" o
"profesional”. Como profesor que crea juegos para 0 con sus alumnos, para garantizar
gue los juegos los puedan jugar por la mayoria de los estudiantes, la opcion mas
segura es no ir mas alla del nivel medio, pero ofrecer juegos demasiado faciles podria

hacer que los alumnos se puedan aburrir.

La curva de dificultad en los videojuegos se refiere al principio de disefio del juego
segun el cual los jugadores no deben empezar con retos demasiado dificiles para
ayudarles a sumergirse en el juego, aunque para mantener su motivacion e interés,
los retos deben ser cada vez mas dificiles. Es importante que los juegos mantengan
siempre un equilibrio entre hacer retos lo suficientemente dificiles para que los
alumnos sigan entretenidos, aunque no deben ser demasiado dificiles, para

asegurarse de que los jugadores puedan realmente continuar o terminar el juego.

La curva de dificultad no es lineal, ya que los retos finales suelen estar disefiados
para ser mas dificiles y requieren paciencia por parte del jugador. Ademas, los
disefiadores de juegos utilizan cada vez mas el concepto de "sierra de dificultad”, que
significa que en cada nuevo capitulo la dificultad disminuye un poco antes de volver a

aumentar hasta el final del capitulo (Stratchan, s.f.).
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Secuencias pedagodgicas relacionadas:

Secuencia 20: Creacion de un nuevo nivel en Crayon Physics Deluxe
Secuencia 21: Teoria del equilibrio del juego

Secuencia 22: Practica de equilibrio del juego
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CAPITULO 2:
PUNTOS DE ATENCION PARA LA
INCLUSION
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2.1 Algunos puntos atener en cuenta para la ensefianzay el juego

inclusivos

Dado que los videojuegos tienen un valor educativo y no sélo se utilizan para el
entretenimiento, es importante que sean inclusivos y accesibles para todos los
alumnos. La inclusion y la accesibilidad son caracteristicas a las que la industria de
los videojuegos solo se ha enfrentado en los ultimos afios (Jaramillo-Alcazar et al.,
2021). Muchos jugadores con trastornos especificos del aprendizaje no pueden
disfrutar de la experiencia completa de los videojuegos debido a la falta de

caracteristicas de inclusion.

Algunas de las dificultades mas comunes son la complejidad de los comandos y
controles; la dificultad para entender los textos (debido a su tipo de letra, tamafio o
color); una jugabilidad complicada y dificil de seguir; la imposibilidad de cambiar la

velocidad del juego; y los controles no modificables.

He aqui algunas sugerencias para crear videojuegos mas inclusivos para los alumnos
con trastornos de aprendizaje:

e Utilizar un lenguaje y un estilo de escritura sencillos, con frases cortas y claras

e Utilizar leyendas y subtitulos

e Utilice una progresién de facil a dificil

e Recordar al jugador los objetivos durante el juego

e Ofrecer la posibilidad de repetir

e Ofrecer la posibilidad de hacer una pausa mientras se lee

e Siempre que sea posible, utilice un color de fondo blanquecino o pastel

e Eltamarno de la letra debe ser 12 o superior

e El texto no debe estar justificado - alineado a la izquierda

e Utilice un tipo de letra claro sin serifa como Arial, Open Sans, Century Gothic u

OpenDys

e Utilice un espacio entre lineas de 1,5
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e Evite la cursiva, el subrayado y las MAYUSCULAS: ponga el texto en negrita
para destacar la informacion importante

e Utilizar elementos visuales claros sin sobrecargarlos

e Evite las distracciones y la informacién innecesaria

e Sies posible, afiadir un lector de audio con diferentes velocidades y posibilidad
de pausa o repeticion

e Centrarse en la l6gica méas que en la memoria
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