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DATOS DE LA ASIGNATURA

Carécter de la asignatura Béasica

Créditos ECTS 6

Curso y Semestre 2° curso — Anual
Modalidad de imparticiéon Presencial

Idioma de imparticion Castellano
PROFESORADO

Maria Adsuara Martinez maria.adsuara@esne.es

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DEL TiTULO

Conocimientos o contenidos

e Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un
area de estudio que parte de la base de la educacién secundaria general, y se suele
encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye
también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia
de su campo de estudio.

e Buscar, seleccionar, analizar e integrar informacion proveniente de fuentes diversas.

Habilidades o destrezas

e Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una
reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

¢ Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a
un publico tanto especializado como no especializado.

e Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

e Comunicar en lengua inglesa de forma oral y escrita, utilizando vocabulario especifico
del sector de los videojuegos y los entornos virtuales, alcanzando el nivel B2 del
MCER.

e Elegir las estrategias, las herramientas y los momentos que considere mas efectivos
para aprender y poner en practica de manera independiente lo que ha aprendido.

e Adaptarse a los cambios conceptuales, instrumentales y del entorno laboral a partir
de la formacion recibida.

e Gestionar eficientemente el tiempo y los recursos.

e Utilizar materiales, recursos y tecnologias de manera responsable, segura y eficiente.

e Comunicary expresarse con confianza y creatividad en diversas lenguas, teniendo en
cuenta el receptor y el medio.

e Desarrollar habilidades especificas de comunicacion oral y escrita, en espafiol y/o



inglés, aplicandolas en el disefio narrativo y audiovisual de un videojuego o entorno
virtual.

Competencias

¢ Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una
forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de
la elaboraciéon y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su
area de estudio.

e Proponer y elaborar soluciones nuevas y originales que afiadan valor a problemas
planteados, incluso de ambitos diferentes al propio del problema.

CONTENIDOS

— Vocabulario, giros y expresiones especificos de la industria y el sector de los videojuegos.

— Expresion y comprension oral y escrita de textos, audios y videos relacionados con la
industria del videojuego.

— Elaboracioén de presentaciones, pitching, webs, curriculums y porfolios profesionales.

— Uso de recursos bibliograficos y electronicos en lengua inglesa relativos a la industria del
videojuego (revistas, magazines, blogs, videos, webs, redes sociales).

— Etiqueta y comunicacion efectiva en lengua inglesa: entrevistas de trabajo, redes sociales,
comunicacioén electrénica informal y profesional.

TEMARIO

. Once created, never destroyed

. Make up your character!

. Accessibility for blind gamers

. From images to words

. The secret to Fornite’s success

. The future of gaming

. Can video games make a better world?
. The product sheet
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA

A la superacion de esta asignatura, el estudiante sera capaz de:

— Comprender y redactar textos, comprender y elaborar audios y videos, de contenido propio
a la industria del videojuego.

— Elaborar presentaciones, pitches, curriculums y porfolios profesionales en lengua inglesa.

— Realizar presentaciones sobre los juegos elaborados en los Talleres de Proyectos.

— Utilizar recursos bibliograficos y electronicos especificos de la industria del videojuego



ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDADES FORMATIVAS HORAS | PRESENCIALIDAD

Sesion  tedrica presencial: clases tedricas 15 100
presenciales impartidas por profesores en el aula.

Trabajos 0 casos practicos: en cada asignatura se
proponen trabajos 0 casos practicos donde el
estudiante debe analizar la informacion, detectar
aspectos relevantes, tomar decisiones 0 proponer
soluciones para mejorar la situacion. Su realizacion
sera en el aula o bien pueden plantearse como entregas
futuras dentro de los plazos acordados y medios
establecidos.

45 100

Debates: los estudiantes aportan experiencias,
comparten e inician discusiones constructivas en el
aula.

Realizacion de las practicas externas.

Elaboracion de la memoria de practicas.

Realizacion del Trabajo Fin de Grado y preparacion
de la defensa.

Tutoria presencial: el estudiante acude a tutorias

: 10 0
presenciales con el profesor.

Trabajo auténomo: es el aprendizaje personal del
estudiante a través del estudio de los contenidos de la
asignatura y de la lectura y analisis de materiales
complementarios.

76 0

Realizacion del examen final presencial. 4 100

METODOLOGIAS DOCENTES

Clase magistral presencial: el profesor utiliza la exposicién para la
ensefianza de conceptos, teorias, .... en el aula.

Aprendizaje basado en trabajos y/o casos practicos: el profesor propone
trabajos o0 casos practicos para que los estudiantes los analicen y resuelvan,
aplicando los contenidos aprendidos. Los trabajos se plantean para su
realizacion en el aula, o alternativamente como entregas futuras.

Aprendizaje colaborativo a través del debate en el aula: el profesor
plantea temas para que los estudiantes debatan, aporten ideas o
experiencias, propongan soluciones y compartan conocimientos en el aula.

Aprendizaje en la empresa: el profesor realiza el seguimiento del
aprendizaje del estudiante en un entorno real.

Aprendizaje basado en proyectos: el profesor analiza y tutoriza el proyecto
definido inicialmente por el estudiante, para garantizar que el estudiante
adquiere las competencias necesarias definidas en la asignatura.

Tutorias presenciales: el profesor resuelve las dudas sobre la asignatura. X




SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMAS DE EVALUACION PONDERACION
Examen final presencial individual. 20-40%
Evaluacion de trabajos o casos practicos realizados en el aula o

= 40-70%
como entregas planificadas.
Evaluacion de la participacion en los debates.
Evaluacion de las practicas por el tutor de la empresa.
Evaluacion de la memoria de las practicas por el tutor académico.
Evaluacion del Trabajo Fin de Grado por el tutor académico.
Evaluacion de la defensa del Trabajo Fin de Grado ante un Tribunal.
Asistencia y participacion en clase. 5-10%

BIBLIOGRAFIA | WEBGRAFIA

Bibliografia basica

— Hewings, M. (2011). Advanced Grammar in Use. Third Edition. Cambridge: UP.

— Mccarthy, M., & O’dell, F. (2001). English Vocabulary in Use: Upper-Intermediate &
Advanced. Cambridge: UP.

— Sweeney, S., (2003). English for Business Communication. Cambridge: UP.

Bibliografia complementaria

— https://www.theesa.com/esa-research/2019-essential-facts-about-the-computer-and-
video-game-industry/

— https://web.archive.org/web/20190329004305/http://www.pixelprospector.com/

— http://gamasutra.com

ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinidén es muy importante!

UDIT realiza un estudio periddico para evaluar y mejorar la satisfaccion de los estudiantes
con la actividad docente que los profesores desarrollan en las asignaturas, el Trabajo Fin de
Grado, las Practicas Académicas Externas, la titulacion y los servicios de apoyo.

Todas las encuestas estaran disponibles en tu campus virtual, garantizando el anonimato en
las respuestas. Tu valoracion es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacion.
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