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1. INTRODUCCION

En el contexto del actual sistema educativo (LOMLOE, Ley Organica 3/2020, de 29 de
diciembre), la programacion es la planificacion del proceso de ensefianza y el aprendizaje. Es decir,
programar es planificar, concretar y secuenciar los distintos elementos curriculares, partiendo de la
normativa propuesta por la administracion educativa, en el marco de la autonomia pedagogica a
través de la herramienta de planificacion docente, reguladas por el Decreto 327/2010 (Plan de
Centro: Proyecto Educativo, Proyecto de Gestion y ROF).

Una programacion minimiza la necesidad de improvisacion en el aula y evita el azar a la vez
que atiende a las necesidades y caracteristicas especificas del alumnado.

La eficacia de la programacion didactica como instrumento de planificacion de la actividad
en el aula dependerd de la adecuacion al contexto, la concrecion al curriculo oficial, el nivel de
flexibilidad que presenta y que sea factible, es decir, viable.

La finalidad de esta programacion sera la consecucion de las capacidades propuestas en los
objetivos del curriculo y la adquisicion de las competencias profesionales, personales y sociales.
Por lo tanto, esta programacion de Curso de especializaciéon de Desarrollo de videojuegos y
realidad virtual, del modulo de Disefio, Gestion, Publicacion y Produccion (DGPP) se ha
realizado de acuerdo a los objetivos y contenidos de la normativa vigente.

La programacion educativa se concreta en tres niveles denominados niveles de concrecion
curricular que son los siguientes:

e Curriculo: Es dado por la administracion educativa.

e Programacion Didactica: Se incluye en el Proyecto Educativo y hace referencia a
las lineas generales de programacion para el curso.

e Programacion de aula: Es la concrecion y secuenciacion del curriculo a nivel de
aula, pormenoriza los elementos curriculares y establece los ejercicios, actividades y
tareas a desarrollar.

En los distintos niveles de programacion se debe tener en cuenta las fuentes epistemologica,
sociologica, pedagogica y psicologica.

En esta programacion didéactica se desarrollan objetivos, contenidos, competencias
profesionales, personales y sociales, metodologia, criterios de evaluacion y resultados de
aprendizaje evaluables, asi como la atencion a la diversidad y a las necesidades especificas de
apoyo educativo.

. - Rev .,
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1.1.PRESENTACION DEL MODULO PROFESIONAL
La siguiente programacion didactica es elaborada para la siguiente accion formativa:

* Curso de especializacion de desarrollo de videojuegos y realidad virtual regulado
por Real Decreto 261/2021, de 13 de abril. BOE 7 de mayo de 2021

*  Modulo formativo: 5052. Diseflo, gestion, publicacion y produccion.
* Duracion del curso: 600h
* Duraciéon del modulo: 140h
* (Carga lectiva semanal: 5h a la semana
1.2.MARCO LEGISLATIVO
+ LOE LEY ORGANICA 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.
* LEALEY 17/2007, de 10 de diciembre, de Educacion de Andalucia.

* Ley Organica 3/2022, de 31 de marzo, de ordenacion e integracion de la Formacion
Profesional, que integra en un unico sistema la formacion profesional del sistema educativo
y la formaciéon para el empleo, estructurando la FP en grados (A-E) y promoviendo la
formacion a lo largo de la vida.

* REAL DECRETO 261/21 del 13 de abril por el que se establece el curso de
Especializacion de Desarrollo de videojuegos y realidad virtual y se fijan los aspectos
basicos del curriculo, se modifican diversos Reales Decretos por los que se establecen
cursos de especializacion y los aspectos basicos del curriculo y se corrigen errores del Real
Decreto 283/2019, de 22 de abril y del Real Decreto 402/2020, de 25 de febrero, por los que
se establecen los titulos y los aspectos basicos del curriculo.

* REAL DECRETO 659/2023, de 18 de julio, por el que se desarrolla la ordenacion del
Sistema de Formacion Profesional y en la Ley Orgénica 3/2022, de 31 de marzo, de
ordenacion e integracion de la Formacion Profesional, a través de las cuales se ha producido
una reforma de la Formacion Profesional.

* Real Decreto 497/2024, de 21 de mayo, por el que se modifican determinados reales decre-
tos por los que se establecen, en el ambito de la Formacion Profesional, cursos de especiali-
zacion de grado medio y superior y se fijan sus ensefianzas minimas.

* Resolucion de 26 de junio de 2024, de la Direccion General de Formacion Profesional, por
la que se dictan instrucciones para regular aspectos relativos a la organizacién y al
funcionamiento del curso 2024/2025 en la Comunidad Auténoma de Andalucia, donde
aparece la carga horaria del modulo.

* Decreto 147/2025, de 17 de septiembre de 2025, por el que se establece la ordenacion de las
ensefianzas de los Grados D y E del Sistema de Formacioén Profesional en la Comunidad
Autoénoma de Andalucia.

* Orden de 18 de septiembre de 2025, por la que se regula la evaluacion, certificacion,
acreditacion y titulacion académica del alumnado que cursa ensefianzas de los grados Dy E
del Sistema de Formacion Profesional en la Comunidad Auténoma de Andalucia.

Lo Rev .
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* Orden de 26 de septiembre de 2025, por la que se regula la fase de formacion en empresa u
organismo equiparado de los grados D y E del Sistema de Formacion Profesional de la
Comunidad Autonoma de Andalucia

1.3.ENTORNO PROFESIONAL DEL TiTULO

Las personas que hayan obtenido el certificado que acredita la superacion de este curso de
especializacion podran ejercer su actividad en empresas, publicas y privadas del sector de los vide-
ojuegos, asi como crear su propio estudio de desarrollo de videojuegos.

Las ocupaciones y puestos de trabajo mas relevantes son las siguientes:
* Programador de videojuegos (Game Developer).
* Responsable de pruebas de videojuegos (Game Tester).
* Responsable del proceso de creacion del videojuego (Game Designer).
* Disefiador grafico 2D y 3D de videojuegos (Game Atrtist).
* Desarrollador independiente de videojuegos (Indie Game Developer).
* Desarrollador de aplicaciones de realidad virtual, aumentada y mixta.
 Experto en inteligencia artificial para videojuegos.

2. CONTEXTO

Una de las caracteristicas de la ley educativa, es que se proporciona autonomia pedagogica a
los centros educativos para adaptar la ensefianza de los ciclos formativos a la realidad social y
econdmica del centro donde se impartiran.

Si bien el contexto socioecondmico se trata ampliamente en el Proyecto Educativo, se sefiala
en este apartado el marco socioecondémico, asi como el tipo de alumnado al que se dirige esta
programacion didactica.

2.1.CONTEXTO SOCIOECONOMICO

El actual modelo curricular, abierto y flexible, posibilita adecuar la programacion didactica a
distintos contextos educativos teniendo en cuenta las caracteristicas del entorno escolar del Centro y
de los alumnos y alumnas.

Esta programacion se ha elaborado considerando el siguiente contexto educativo: un centro
docente situado en Jaén, una ciudad de aproximadamente 110.000 habitantes. El centro se encuentra
en una zona habitada por una poblacion de clase media/alta mayoritariamente.

Al tratarse de un tipo de ensefianza pos-obligatoria, en este centro se encuentran alumnos/as
de otras poblaciones préximas de la ciudad, asi como de zonas de la periferia de la misma.

Ly Rev .,
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La principal actividad econdmica en la ciudad proviene de los sectores de servicios y de
industria. El centro educativo se situa en el centro de la ciudad. Fruto de la transformacion digital
en la que estamos inmersos no solo surgen nuevos sectores econdomicos, sino también nuevas
profesiones que van ganando peso en la estructura organizativa de las compaiiias a medida que las
nuevas tecnologias entran en todos sus departamentos. Es por ello que cada dia mas, las empresas
situadas en las proximidades del centro educativo requieren de personal informatico cualificado del
que se forma en este ciclo.

Lo Rev .
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3. PERFIL PROFESIONAL

3.1.COMPETENCIA GENERAL DEL TiTULO

La competencia general de este titulo consiste en:

DESARROLLAR VIDEOJUEGOS PARA DIFERENTES DISPOSITIVOS, UTILIZAN-
DO HERRAMIENTAS DE ULTIMA GENERACION QUE PERMITAN ACTUAR EN TODAS
LAS FASES DE SU DESARROLLO, ASI COMO APLICACIONES INTERACTIVAS DE REA-
LIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA.

3.2. COMPETENCIAS PROFESIONALES, PERSONALES Y SOCIALES

Segun el Real Decreto 497/2024, de 21 de mayo, por el que se modifican determinados reales decretos por
los que se establecen, en el ambito de la Formacion Profesional, cursos de especializacion de grado medio y
superior y se fijan sus ensefianzas minimas. Disposicion adicional cuarta. Referencias a las competencias
profesionales, personales y sociales.

En todos los reales decretos objeto de la presente norma, las referencias contenidas en el articulado a las
«competencias profesionales, personales y sociales» deben entenderse hechas a «competencias profesionales
y para la empleabilidad».

Las competencias profesionales, personales y sociales de este titulo son las que se relacio-
nan a continuacion (en negrita aparecen a las que contribuird nuestro modulo a alcanzar):

a) Determinar las necesidades actuales de la industria del videojuego teniendo en
cuenta su historia y evolucion.

b) Identificar el publico objetivo de los videojuegos de acuerdo a las categorias de
los mismos.

¢) Generar la documentacion de disefio de un videojuego (Game design document).

d) Establecer las etapas del proceso de creacion de un videojuego, desde su defini-
cion hasta su publicacion y difusion.

e) Determinar las funcionalidades de los motores de videojuegos.
f)  Desarrollar los fundamentos de programacion avanzada orientada a videojuegos.

g) Identificar los elementos fundamentales del sistema de fisica necesarios para la ac-
cion de un videojuego.

h)  Definir la interfaz del usuario de videojuegos.

1)  Determinar los aspectos artisticos del videojuego mediante el desarrollo de ilustra-
ciones de arte conceptual.

j)  Determinar las funcionalidades de las herramientas de disefio grafico.

Lo Rev .
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k)  Configurar el disefio grafico y los aspectos artisticos de los videojuegos en 2D.
1) Configurar el disefio grafico y los aspectos artisticos de los videojuegos en 3D.
m) Detectar mejoras en la optimizacion de la carga y en la jugabilidad de los niveles.
n)  Desarrollar videojuegos multijugador en red.
0)  Aplicar conceptos de inteligencia artificial a los videojuegos.
p)  Desarrollar aplicaciones de realidad virtual y aumentada.
q) Desarrollar videojuegos para el aprendizaje (serious games) con realidad virtual.

r)  Publicar los videojuegos en las plataformas disponibles para los diferentes dis-
positivos.

s)  Desarrollar técnicas de mercadotecnia para la difusion del producto final.

t)  Organizar y coordinar los equipos de trabajo que participan en la creacion de
los videojuegos.

u) Adaptarse a las nuevas situaciones laborales, manteniendo actualizados los co-
nocimientos cientificos, técnicos y tecnologicos relativos a su entorno profesional, gestionando
su formacion y los recursos existentes en el aprendizaje a lo largo de la vida.

v)  Resolver situaciones, problemas o contingencias con iniciativa y autonomia en el
ambito de su competencia, con creatividad, innovacion y espiritu de mejora en el trabajo per-
sonal y en el de los miembros del equipo.

w)  Generar entornos seguros en el desarrollo de su trabajo y el de su equipo, super-
visando y aplicando los procedimientos de prevencion de riesgos laborales y ambientales, de
acuerdo con lo establecido por la normativa y los objetivos de la empresa.

Xx)  Supervisar y aplicar procedimientos de gestion de calidad, de accesibilidad universal
y de “disefio para todas las personas”, en las actividades profesionales incluidas en los procesos de
produccion o prestacion de servicios.

i Rev Py
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4. OBJETIVOS

4.1.0BJETIVOS GENERALES DEL CICLO QUE SE TRABAJAN EN EL MODULO

Los objetivos generales de este curso de especializacion son los siguientes, (en negrita
aparecen a las que contribuird nuestro modulo a alcanzar):

a) Reconocer y analizar la historia, evolucion y situacion actual de la industria del
videojuego para determinar las necesidades de l1a misma.

b) Interpretar la informacion disponible para identificar los distintos segmentos
del mercado a los que puede ir destinado cada videojuego.

¢) Redactar e interpretar todas las fases, roles, mecanicas, sistemas de puntuacion,
etcétera, para generar la documentacion de diseiio del videojuego.

d) Comprender y definir la estructura y roles de las fases de un videojuego para
establecer las diferentes etapas de su proceso de creacion.

e) Definir el uso y caracteristicas de los motores de desarrollo de videojuegos utilizados
en el mercado para determinar sus funcionalidades.

f)  Programar estructuras de cddigo avanzadas en el lenguaje de programacion para de-
sarrollar los fundamentos de programacion avanzada de videojuegos.

g) Reconocer e integrar en el desarrollo del videojuego las funcionalidades fisicas que
contiene el motor de videojuego.

h)  Implementar los elementos del interfaz de usuario de un videojuego para crear una
interaccion facil y rapida.

1)  Comprender y definir el arte conceptual de un videojuego para establecer las diferen-
tes etapas de su proceso creativo.

j)  Definir el uso y caracteristicas de las herramientas de disefio grafico para determinar
sus funcionalidades.

k)  Controlar las ltimas herramientas de disefio grafico, modelado y animacion 2D para
configurar el disefio y los aspectos artisticos de los videojuegos.

1)  Controlar las ultimas herramientas de disefio grafico, modelado y animacion 3D para
configurar el disefio y los aspectos artisticos de los videojuegos.

m) Realizar pruebas, depuracion y testeos para detectar mejoras en la optimizacion
de la carga y en la jugabilidad.

n)  Programar proyectos cliente-servidor para desarrollar videojuegos multijugador en
red.

i Rev .
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0)  Seleccionar conceptos basicos de inteligencia artificial para aplicarlos a los videojue-
gos.

p)  Determinar los principios fundamentales en los que se apoya la creacion de aplica-
ciones de realidad virtual y aumentada para su desarrollo.

q)  Aplicar los fundamentos de los videojuegos para el aprendizaje (serious games) en el
desarrollo de videojuegos en realidad virtual.

r)  Analizar los parametros técnicos de las distintas plataformas y dispositivos exis-
tentes para publicar los videojuegos.

s)  Identificar los canales de difusion y técnicas de mercadotecnia del sector de los
videojuegos para implementar la difusion del producto final.

t)  Aplicar dinamicas y técnicas de comunicacion en contextos de trabajo en equipo
para organizar y coordinar los grupos que participan en la creacion de los videojuegos.

u) Analizar y utilizar los recursos y oportunidades de aprendizaje relacionados con
la evolucion cientifica, tecnologica y organizativa del sector y las tecnologias de la informacion
y la comunicacion, para mantener el espiritu de actualizacion y adaptarse a nuevas situacio-
nes laborales y personales.

v)  Desarrollar la creatividad y el espiritu de innovacion para responder a los retos
que se presentan en los procesos y organizacion del trabajo y de la vida personal.

w) Evaluar situaciones de prevencion de riesgos laborales y de proteccion ambien-
tal, proponiendo y aplicando medidas de prevencion personales y colectivas, de acuerdo con la
normativa aplicable en los procesos de trabajo, para garantizar entornos seguros.

x) Identificar y proponer las acciones profesionales necesarias para dar respuesta
a la accesibilidad universal y al “disefio para todas las personas”.

4.2. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Seglin se indica en el Real Decreto 261/2021, de 13 de abril, por el que se establece el Cur-
so de especializacion en Desarrollo de videojuegos y realidad virtual y se fijan los aspectos basicos
del curriculo, se modifican diversos reales decretos por los que se establecen cursos de especializa-
cion y los aspectos basicos del curriculo y se corrigen errores del Real Decreto 283/2019, de 22 de
abril y del Real Decreto 402/2020, de 25 de febrero, por los que establecen los titulos y los aspectos
basicos del curriculo:

1. Verifica los documentos del videojuego con descripcion de todas las fases y aspectos rela-
cionados con la creacion del videojuego.

2. Gestiona proyectos de videojuegos definiendo e implementando todas las etapas de los dife-
rentes perfiles profesionales que forman parte de su desarrollo.
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3. Verifica el funcionamiento de los proyectos de videojuegos aplicando procesos de pruebas.
4. Publica videojuegos teniendo en cuenta las caracteristicas de las plataformas y dispositivos.
5. Caracteriza los distintos segmentos de mercado a los que puede ir destinado el videojuego.

6. Disefia planes de difusion de videojuegos teniendo en cuenta las caracteristicas y particulari-
dades de los diferentes canales.

7. Disefia el plan de negocio del proyecto del videojuego identificando los segmentos del mer-
cado y las caracteristicas de los mismos.

i Rev .
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5. CONTENIDOS
Seglin se indica en el Real Decreto 261/2021, de 13 de abril, por el que se establece el Cur-
so de especializacion en Desarrollo de videojuegos y realidad virtual y se fijan los aspectos basicos
del curriculo, se modifican diversos reales decretos por los que se establecen cursos de especializa-
cion y los aspectos basicos del curriculo y se corrigen errores del Real Decreto 283/2019, de 22 de
abril y del Real Decreto 402/2020, de 25 de febrero, por los que establecen los titulos y los aspectos
basicos del curriculo:
1. Verificacion de los documentos de disefio del videojuego:
* Versiones del documento. Generacion y aprobacion de ideas.
* Datos descriptivos principales.
*  Documentacion del guion.
* Mecénicas y estados del videojuego.
* Musica y efectos de sonido.
* Jugabilidad. Elementos de la experiencia interactiva.
* Descripcion del arte.
* Resumen de gestion, publicacion y produccion.

2. Gestion de proyectos de videojuegos:

» Perfiles profesionales que forman parte del equipo de trabajo del desarrollo de un videojue-
go.

* Metodologias de gestion del proyecto de videojuego.

* Herramientas colaborativas de gestion de proyectos software.
* Repositorios de proyectos software y sus usuarios.

* Herramientas de comunicacion de equipos de trabajo.

¢ Procesos de automatizacion de informacidon de eventos entre las diferentes herramientas de
trabajo de equipo.

3. Verificacion del proceso de pruebas de los proyectos de videojuegos:
* Herramientas y técnicas de pruebas de videojuegos.

* Establecimiento, gestiéon y documentacion de un plan de pruebas.
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Pruebas de optimizacion de los recursos.

* Pruebas de conexion en red.

* Pruebas de nivel de dificultad.

* Pruebas de compatibilidad en los diferentes dispositivos.

* Pruebas en las diferentes plataformas.

* Pruebas de jugabilidad y evaluacion de la experiencia interactiva segun perfiles de jugador.
4. Publicacion en las diferentes plataformas y dispositivos de videojuegos:

* Caracteristicas de las diferentes plataformas y dispositivos de videojuegos existentes.

* QGuias de clasificaciones de los videojuegos por edades y por género.

* Requisitos para realizar compatibilidad entre diferentes dispositivos.

* Procesos de conversiones desde el motor de videojuegos a las diferentes plataformas exis-
tentes.

* Registro y publicacion de los ficheros a las diferentes plataformas de videojuegos.
*  Monetizacién del videojuego.

* Publicidad del videojuego.

* Segmentacion del mercado de videojuegos:

* Tipos de segmentacion del mercado de videojuegos.

* Caracteristicas del publico objetivo del mercado de videojuegos.

* Potencial de ventas de los tipos de publico objetivo.

* Seleccidon de segmentos de mercado segun los distintos videojuegos.

* Pardmetros de juego adecuados a cada segmento de mercado.

* Acciones de comunicacion para el posicionamiento en cada segmento de mercado.
* Estrategias de fidelizacion de usuarios de videojuegos.

5. Difusion del videojuego en diferentes canales:

Producto, conceptos basicos de marketing asociado al videojuego.
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Pégina web del videojuego con sus caracteristicas principales.
Campana de lanzamiento de videojuegos.

Canales de videojuegos de las redes sociales y comunidades de usuarios jugadores y desa-
rrolladores.

Eventos y festivales de videojuegos.
6. Estimacion de la rentabilidad y viabilidad del proyecto de videojuego:
Control de los objetivos de produccion y operacion.
Disefio de producto.
Célculo de viabilidad econdmica y rentabilidad.
Control de los tiempos, recursos y costes de produccion.
Fuentes de financiacion e inversores.

Calidad de proyecto.
5.1. TEMPORALIZACION DE CONTENIDOS

A continuacion se esquematizan las unidades didacticas en las que se ha dividido el moédulo

UNIDAD DIDACTICA HORAS TRIMESTRE
1. DISENO 30 1°-2°0-3°
2. GESTION DE PROYECTOS 20 1°-2°0-3°
3. VERIFICACION Y PRUEBAS 20 3°
4. PUBLICACION 20 2°
5. SEGMENTACION DEL MERCADO 15 2°
6. DIFUSION 20 1-3°
7ESTIMACION DE RENTABILIDAD Y s 30
VIABILIDAD DE PROYECTOS

TOTAL HORAS 140h

Tabla 1: Temporalizacion de bloques de contenidos y unidades diddcticas.
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5.2.SECUENCIACION DE CONTENIDOS.

UD1: DISENO

OBJETIVOS
* Conocer los distintos elementos que forman un equipo de trabajo en el desarrollo de un
videojuego

* Usar las herramientas utilizadas por cada perfil
* Documentar el proyecto GDD

RESULTADOS DE APRENDIZAJE Y CRITERIOS DE EVALUACION

RAL. Verifica los documentos del videojuego con descripcion de todas las fases y aspectos relacio-
nados con la creacion del videojuego.

CE:

a) Se han documentado las diferentes fases por las que pasa el videojuego desde su concepcion
hasta el producto final.

b) Se han descrito los datos principales del videojuego: titulo, concepto, caracteristicas, género,
jugabilidad, publico, estilo, categoria y otros.

¢) Se ha cumplimentado el guidon del videojuego desglosando la historia de cada personaje
(principal o secundario), el mundo, los enemigos y misiones, adaptando la trama creada a las
mecanicas.

d) Se han establecido con detalle las mecanicas del juego, identificando todas las opciones posibles
del videojuego y la experiencia del jugador.

e) Se han identificado los diferentes estados del videojuego que se identifican con las diferentes
pantallas o escenas.

f) Se ha establecido el interfaz del videojuego asocidndolo a cada uno de los estados y al disefio
interactivo de los mismos.

g) Se han determinado la musica, voces y efectos de sonido relacionandolos entre si en cada una de
las escenas.

h) Se han determinado los aspectos de produccion, publicacion y gestion.

1) Se ha determinado la arquitectura de un proyecto software de videojuegos.

CONTENIDOS

1. Elementos 1.12.Secuencias cinematicas
1.1.Datos principales 1.13.Musica y efectos de sonido
1.2.Géneros 1.14.Arte
1.3.Guién 1.15.Estados y transiciones
1.4.Personajes 1.16.Aspectos de produccion, publicacion y
1.5.Elementos de combate gestion
1.6.Mecanismos 1.17.Arquitectura/Entorno de desarrollo
1.7.Cémara 2. Documentacion del disefio
1.8.Sefalética 2.1.La hoja
1.9.Mecanicas y estado 2.2.Las diez hojas
1.10.Mundos 2.3.Progresion del juego
1.11.Escenas 2.4.El cuadro de victoria
2.5.E1 GDD
DURACION|  30h TRIMESTRE 10-2°-3°
e Rev e
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UD2: GESTION DE PROYECTOS

OBJETIVOS

* Determinar las tareas y perfiles de los distintos profesionales que intervienen en un grupo
de trabajo para el desarrollo de videojuegos

* Conocer las distintas metodologias para el desarrollo de videojuegos.
* Usar herramientas para la coordinacién y elaboracién de proyectos.

» Utilizar técnicas de repositorio de software.

* Llevar a cabo el control de versiones de proyectos.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE Y CRITERIOS DE EVALUACION

RAZ2. Gestiona proyectos de videojuegos definiendo e implementando todas las etapas de los
diferentes perfiles profesionales que forman parte de su desarrollo.

CE:

a) Se han determinado las tareas y, en funciéon de ellas, se establecen los diferentes perfiles
profesionales que forman parte del equipo de trabajo.

b) Se han establecido e implementado metodologias de gestion de proyectos de videojuego.

¢) Se han coordinado herramientas colaborativas de gestion de proyectos software.

d) Se han reconocido y relacionado repositorios de proyectos software y sus usuarios.

e) Se han establecido las herramientas de comunicacion de equipos de trabajo.

f) Se han configurado automatizaciones para informar de los eventos entre herramientas de trabajo
de equipo.

g) Se ha realizado el control de versiones integrado en el entorno de desarrollo.

CONTENIDOS

1. Metodologias de gestion

2. Herramientas colaborativas 1. Situacion actual de la industria.

3. Repositorios software 2. Fases del proceso de creacion de videojuegos
4. Herramientas de comunicacion 3. Perfiles profesionales

5. Control de versiones 3.1.Disefio

6. Procesos de automatizacion de informacion 3.2.Produccién

de eventos entre las diferentes herramientas de 3.3.Programacion

trabajo de equipo.

DURACION 20h TRIMESTRE 1°-2°-3°
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UD3: VERIFICACION Y PRUEBAS

OBJETIVOS

* Implementar algoritmos de verificacion y pruebas de software

* Conocer las distintas pruebas especificas realizadas en videojuegos
*  Planificar el proceso de verificacion y pruebas

*  Documentar los bugs y pruebas realizadas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE Y CRITERIOS DE EVALUACION
RA3. Verifica el funcionamiento de los proyectos de videojuegos aplicando procesos de pruebas.

CE:

a) Se han aplicado diferentes herramientas y técnicas de pruebas de videojuegos.
b) Se ha establecido y documentado el plan de pruebas.

¢) Se han planificado pruebas de optimizacion de los recursos.

d) Se han verificado pruebas de red.

e) Se han realizado pruebas de nivel de dificultad.

f) Se han establecido pruebas de compatibilidad en los diferentes dispositivos.
g) Se han controlado pruebas en las diferentes plataformas.

h) Se han elaborado pruebas de evaluacion de jugabilidad y de caracterizacion de experiencia
interactiva del jugador teniendo en cuenta los distintos perfiles existentes y el contexto de
ejecucion.

CONTENIDOS
1. Herramientas y técnicas de prueba 5. Pruebas de nivel de dificultad
2. Documentacion del plan de pruebas 6. Pruebas de compatibilidad  con
3. Planificacion del proceso dispositivos/plataformas
4. Pruebas de red 7. Pruebas de jugabilidad
8. Pruebas de optimizacion de recursos
DURACION 20h TRIMESTRE 3°
Codigo Rev Fecha Implantacion
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UD4: PUBLICACION

OBJETIVOS

* Conocer las plataformas de publicacion de juegos
* Identificas las distintas clasificaciones por edad y género

* Realizar los distintos procesos de adaptacion a las plataformas
* Implementar técnicas de monetizacion de videojuegos

RESULTADOS DE APRENDIZAJE Y CRITERIOS DE EVALUACION
RAA. Publica videojuegos teniendo en cuenta las caracteristicas de las plataformas y dispositivos.

CE:
a) Se han reconocido las caracteristicas de las diferentes plataformas y dispositivos de videojuegos
existentes.

b) Se han identificado las guias de clasificaciones de los videojuegos por edades y por género.

¢) Se han definido los requisitos para realizar compatibilidades entre diferentes dispositivos.

d) Se han realizado procesos de conversiones desde el motor de videojuegos a las diferentes
plataformas existentes.

e) Se han registrado y publicado los ficheros en las diferentes plataformas de videojuego.

f) Se ha configurado e implementado la monetizacion del videojuego.

g) Se han establecido e implementado los ingresos por publicidad del videojuego.

CONTENIDOS

1. Caracteristicas de las plataformas y 4. Conversion desde el motor a las diferentes

dispositivos plataformas
2. Guias de clasificacion por edades y género 5. Registro y publicacion de ficheros
3. Requisitos de compatibilidad 6. Monetizacion/ingresos por publicidad
DURACION 20h TRIMESTRE 2°
Codigo Rev Fecha Implantacion
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UD5: SEGMENTACION DEL MERCADO

OBJETIVOS

* Identificar las distintas caracteristicas demograficas, sociales y econémicas del publico
* Detectar el potencial de ventas de un videojuego

* Seleccionar los segmentos de mercado

* Preveer estrategias de fidelacion

RESULTADOS DE APRENDIZAJE Y CRITERIOS DE EVALUACION
RAS. Caracteriza los distintos segmentos de mercado a los que puede ir destinado el videojuego.

CE:

a) Se ha definido la segmentacién global del mercado de videojuegos.

b) Se han identificado las caracteristicas demograficas, sociales y econdmicas del publico objetivo
del mercado de videojuegos.

¢) Se ha detectado el potencial de ventas del videojuego seglin los tipos de publico objetivo.

d) Se han seleccionado los segmentos del mercado a los que pueden ir destinados los videojuegos.
e) Se han establecido los pardmetros de juego mas adecuados para el segmento de mercado
seleccionado.

f) Se han identificado las posibles acciones de comunicacidén para posicionarse en los segmentos
escogidos.

g) Se han previsto estrategias de fidelizacion de usuarios de cada videojuego.

h) Se han establecido los parametros de la experiencia interactiva del juego mas adecuados para el
segmento de mercado seleccionado.

CONTENIDOS
1. Potencial de ventas 3. Adaptacion de los parametros del videojuego
2. Eleccion de segmentos candidatos al segmento objetivo
4. Identificacion de acciones de comunicacion
5. Estrategias de fidelizacion
DURACION 15h TRIMESTRE 2°
Codigo Rev Fecha Implantacion
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UDG6: DIFUSION

OBJETIVOS

* Disefiar webs de videojuegos

* Conocer y aplicar técnicas de difusion de videojuegos

* Planificar campafias de lanzamiento de videojuegos

* Usar canales de difusion de videojuegos en redes sociales

RESULTADOS DE APRENDIZAJE Y CRITERIOS DE EVALUACION

RAG6. Diseria planes de difusion de videojuegos teniendo en cuenta las caracteristicas y

\particularidades de los diferentes canales.

CE:
a) Se han generado productos de acuerdo con los conceptos basicos de mercadotecnia asociada a
los videojuegos.

b) Se ha disefiado una pagina web del videojuego con sus caracteristicas principales.

¢) Se han planificado campaiias de lanzamiento de videojuegos.

d) Se han reconocido y utilizado canales de videojuegos de las redes sociales y comunidades de
usuarios.

e) Se han identificado los principales eventos y festivales de videojuegos.

CONTENIDOS

1. Producto, conceptos basicos de marketing 3. Campaina de lanzamiento

asociado al videojuego 4. Canales de videojuegos en redes sociales y
2. Pagina web comunidades
5. Identificacion de eventos y festivales
DURACION 20h TRIMESTRE 1-3°
Codigo Rev Fecha Implantacion
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UD7: ESTIMACION DE RENTABILIDAD Y VIABILIDAD DE PROYECTOS

OBJETIVOS

* Definir los objetivos de produccion y operacion.

* Disenar productos finales mediante estrategias y modelos de negocio
* Calcular la viabilidad de un proyecto

* Identificar riesgos

* Identificar fuentes de financiacion

* Determinar la gestion y la calidad de un proyecto

RESULTADOS DE APRENDIZAJE Y CRITERIOS DE EVALUACION
RA7. Diseiia el plan de negocio del proyecto del videojuego identificando los segmentos del

mercado y las caracteristicas de los mismos.

CE:

a) Se han definido los objetivos de produccion y operacion.

b) Se ha realizado el disefio del producto final mediante una estrategia y modelo de negocio.
¢) Se ha calculado la viabilidad del proyecto.

d) Se han identificado los riesgos del proyecto.

e) Se han valorado los tiempos asociados a recursos y costes de produccion.

f) Se han realizado busquedas de fuentes de financiacion.

g) Se ha determinado la gestion de calidad del proyecto.

CONTENIDOS
1.0bjetivos de produccion y operacion 5. Control de tiempo, recursos y costes de
2. Disefio del producto produccion
3. Estrategia y modelo de negocio 6. Fuentes de financiacion e inversores
4. Analisis de riesgos y Calculo de viabilidad 7. Gestion de calidad
DURACION 15h TRIMESTRE 3°
Codigo Rev Fecha Implantacion
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5.3. ELEMENTOS TRANSVERSALES DEL CURRICULO

5.3.1.AREAS DE INTERES EN LA FP
Asimismo, se debe de prestar atencion a las dreas prioritarias o de especial interés, existentes
en la Formacion Profesional: TIC, idiomas y prevencion de riesgos laborales.

5.3.2.EDUCACION EN VALORES
El Sistema Educativo incluye en el curriculo una serie de saberes actualmente demandados
por la sociedad: son los llamados temas transversales.

Se denominan transversales porque no surgen como un programa paralelo al desarrollo del
curriculo sino insertado en la dindmica diaria del proceso de ensenanza—aprendizaje. Son
complementarios y deben impregnar la totalidad de actividades del centro.

La LOMLOE vy, mas concretamente la LEA refuerzan el uso en los curriculos de las
ensefianzas no universitarias de estos temas transversales.

Para la consecucion de estos objetivos se planteara el desarrollo habitual de las actividades de
clase utilizando técnicas que los favorezcan, impregnando el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Ademas, hay un conjunto de fechas idoneas para motivar la reflexion sobre dicha tematica, tanto
mediante actividades diarias como extraordinarias (Dia de la Mujer, contra la Violencia de Género,
Dia de Andalucia, de la Constitucion, Dia Europeo de la proteccion de datos, etc.)

Tomando como referencia los incluidos en el Proyecto Educativo del Centro y adaptandolos a
estos alumnos y alumnas en concreto, y por su relacion con este modulo, se desarrolla de la siguien-
te manera:

. Educacion para la salud:

o Ergonomia del puesto de trabajo: se haran consideraciones de tipo ergondomico sobre la
forma mas adecuada de utilizar el ordenador, para disfrutar de una mejor salud postural.

o Seguridad e higiene en el trabajo
o Prevencion de riesgos laborales.
. Educacion para la paz y convivencia:

© Se haran consideraciones relacionadas con adoptar situaciones de didlogo y consenso
frente a situaciones conflictivas en el trabajo en grupo.

©o Fomento del didlogo e intercambio razonado de puntos de vista cuando se realicen
practicas en parejas o grupos.
o Importancia del trabajo en equipo para conseguir un objetivo comun.
o Respeto del trabajo de todos y su influencia en el funcionamiento de cualquier organza
cion.

. Educacion medioambiental: Se haran consideraciones relacionadas con el medioambiente
y con acciones que ayuden a preservarlo.
© Accesibilidad de las personas con discapacidad a las tecnologias de la informacién

o Real Decreto Legislativo 1/2013, de 29 de noviembre, por el que se aprueba el Texto
Refundido de la Ley General de derechos de las personas con discapacidad y de su inclu-
sion social (BOE n° 289, 3 diciembre 2013)
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o Se considerard el "Disefio para Todos" como criterio general a aplicar en todas las uni
dades.
. Respeto al material, derecho a la intimidad y a la privacidad. Rechazo a las intrusiones,
virus. Cuidado en el uso de los ordenadores y respeto a las normas del aula.
o LEY ORGANICA 15/1999, de 13 de diciembre, de Protecciéon de Datos de Caracter
Personal (BOE n° 298, 14 diciembre 1999)
o REAL DECRETO 1720/2007, de 21 de diciembre, por el que se aprueba el Reglamen-
to de desarrollo de la Ley Organica 15/1999, de 13 de diciembre, de proteccion de datos de
caracter personal (BOE n° 17, 19 enero 2008)

Lo Rev .7
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6. METODOLOGIA

6.1.LINEAS DE ACTUACION

Debemos de tener en cuenta las caracteristicas del alumnado a la hora de plantear la meto-
dologia a emplear, hay que tener en cuenta la etapa del desarrollo personal en la que se encuentran.

Se fomentara el trabajo en equipo, disefiando los trabajos o actividades por equipos de
alumnos (2 o 3 por actividad). De esta forma podemos conseguir que los participantes de la accion
formativa se familiaricen con estas técnicas de trabajo en el mundo laboral.

El principal objetivo de esta propuesta metodoldgica es fomentar la motivacion del alum-
nado. Los materiales y las metodologias basadas Uinicamente en clases expositivas y la realizacion
de ejercicios de practicas, no bastan para que el alumnado alcance las competencias necesarias. Para
solventar en la medida de lo posible este problema, proponemos el uso de metodologias activas, a
las que afadiremos un componente ludico que permita motivar al alumnado mediante la ludifica-
cion (gamification) de la parte correspondiente a la evaluacion continua del modulo. Tratamos de
aumentar la motivacion e implicacion del alumnado con el objetivo de aumentar el rendimiento aca-
démico. El progreso realizado a lo largo del curso se ird reflejando en una grafica, para que el alum-
nado sea consciente en todo momento de su avance individual, y con respecto al resto de la clase.

La comunicacion con el alumnado se realizara a través de una plataforma Moodle centros
de la Junta de Andalucia especifica para el Modulo y que administrara el profesor. Esto permitira
introducir aprendizaje mixto (blended learning), proporcionando al alumnado recursos para el
aprendizaje autbnomo.

Durante el desarrollo del Médulo se emplearan diversas fuentes y recursos para la elabora-
cion de las clases. Para fomentar la atencion durante las explicaciones, el alumnado tendrd que con-
feccionar los apuntes del modulo de forma colaborativa. De esta forma, habra una puesta en comtin
de los contenidos impartidos en clase, y a la vez se elaborard material de estudio que les resultara
muy util.

Las tareas mas rutinarias y que consideremos que el alumnado puede aprender por si mis-
mo, seran incluidas como actividades de trabajo auténomo, siguiendo la metodologia de trabajo del
aula invertida (flipped classroom).

6.2. ACTIVIDADES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Las actividades tienen como meta la consecucion de los objetivos a través de los contenidos y
la adquisicion de las competencias profesionales. Entre los tipos de actividades que se desarrollaran
a lo largo del curso, destacan:

a) Actividades introductorias o de motivacion: para que el aprendizaje sea significativo es
necesario que el alumno esté motivado por aprender, para lo que se deben presentar actividades
atractivas que capten su interés. Este tipo de actividades se realizaran, normalmente, en las primeras
sesiones de trabajo de la unidad y seguirdn estrategias como, por ejemplo:

e Planteamiento de problematicas relacionadas con la materia.
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e Comentarios sobre material informatico presentado a clase.
e Visualizacion de videos y presentaciones.

e Curiosidades sobre los temas a tratar.

e Lectura de articulos en prensa y revistas especializadas.

e Falsos mitos en la informatica.

b) Actividades diagndsticas o de revision de conocimientos previos: se utilizaran para conocer los
conocimientos previos del alumnado como base del aprendizaje significativo. Las estrategias mas
utilizadas son los debates y torbellinos de ideas que se alternan con preguntas y didlogos para que
participe la totalidad del alumnado.

¢) Actividades de desarrollo: tienen como finalidad desarrollar los distintos contenidos propuestos
para la consecucion de los objetivos y la adquisicion de las competencias profesionales. Para ello, y
tras haber realizado las exposiciones precisas, se realizaran actividades de descubrimiento dirigido o
de tipo comprobatorio, para analizar el estado del proceso de ensefianza-aprendizaje:

e Explicacion de conceptos de cada unidad de trabajo.

¢ Definicion y diferenciacion de los conceptos de la unidad de forma oral o escrita.

e Cuestiones de respuesta alternativa con una o varias opciones validas.

e Realizacion de mapas conceptuales, cuadros sindpicos y organigramas.

e Resolucion de problemas y supuestos practicos aplicando los conceptos aprendidos.
e Realizacion de practicas.

e Trabajos monograficos y busquedas en Internet.

d) Actividades de refuerzo y ampliacion: se trata de un mecanismo de atencion a la diversidad y a
las distintas capacidades intelectuales y ritmos de aprendizaje del alumnado. Partiendo de un
diagnostico previo del alumnado, se ird adecuando el grado de complejidad de la actividad y los
requerimientos de la tarea a sus posibilidades. Entre las actividades de refuerzo destacan:

e Repaso de actividades que no han realizado con el resto del grupo.
e Participacion en didlogos sobre los procedimientos de resolucion de tareas.
e Elaboracion de mapas conceptuales sencillos.

Entre las actividades de ampliacion destacan:

e Trabajos de investigacion sobre determinados aspectos de cada unidad de trabajo.
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e Trabajos monograficos interdisciplinares.

e) Actividades de evaluacion: se utilizan para valorar el proceso de aprendizaje del alumno a través
de preguntas orales o escritas, tareas sobre los contenidos o actividades trabajados a lo largo de las
diferentes unidades de trabajo. Tendran como referentes los criterios de evaluacion y se realizaran
utilizando los procedimientos de evaluacion.

6.3. ESTRATEGIAS DIDACTICAS

La metodologia basica a utilizar serd el aprendizaje significativo, el lenguaje utilizado en
clase debe ser comprensible por los alumnos, para ello habrd que determinar el dominio del
vocabulario informdatico y el conocimiento de conceptos basicos de informatica mediante una
prueba inicial que, aunque se supone conocidos en este nivel, permita fijar el punto de partida del
modulo. Por otra parte, se pretende establecer conflictos cognitivos en el alumnado que modifiquen
sus esquemas de conocimiento para producir saltos de conocimiento; ensefiar al alumnado a
aprender a aprender, fomentando su autonomia didactica y su implicacién en el aprendizaje de
manera activa y constructivista; y finalmente se busca que el aprendizaje sea funcional, de manera
que puedan aplicar los conocimientos adquiridos en su vida cotidiana y su desempefio profesional.
El esquema de trabajo que se seguird en cada clase serd el siguiente:

* Exposicion de los contenidos tedricos para cada unidad didactica
* Realizacion de ejercicios practicos como modelo
* Planteamiento de ejercicios practicos y resolucion de los mismos por parte de los alumnos

* Orientacion y resolucion de dudas que surjan tanto en la realizacion de los ejercicios practicos
como de los conceptos tedricos tratados en cada unidad

* Supervision y correccion del trabajo realizado por los alumnos

» Asesoramiento para el estudio de los alumnos incidiendo en los conceptos fundamentales de
cada unidad

Por tanto, se realizara un seguimiento diario y personal de las actividades practicas.

6.4. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

Se denominan actividades complementarias y extraescolares a todas aquellas actividades que
se realizan fuera del aula. En la primera categoria se incluyen las organizadas durante el horario
escolar por los institutos, mientras que el segundo tipo engloba todas aquellas actividades
encaminadas a potenciar la apertura del centro a su entorno favoreciendo la convivencia de todos
los sectores de la comunidad educativa y a facilitar la formacion integral del alumnado a través del
desarrollo de actividades. Las complementarias deben ser tenidas en cuenta en todas las
programaciones didacticas y son evaluables. Las extraescolares, en cambio, tendrdn caricter
voluntario y, en ningun caso, formaran parte del proceso de evaluacion del alumnado para la
superacion de las distintas areas o materias que integran los curriculos.

El departamento de informdtica colaborard en todas aquellas actividades complementarias y
extraescolares que se proponga en el Centro que afecten al alumnado del ciclo formativo. Entre las
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previstas se incluyen la realizacion de charlas impartidas por empresas o antiguos alumnos que
expliquen tecnologias y metodologias empleadas en el &mbito laboral relacionadas con el ciclo, asi
como la asistencia a jornadas o congresos relacionados con la informatica.

En cualquier caso, el grupo participara en aquellas actividades complementarias y extraescolares
propuestas por el departamento que sean de interés para el modulo.

6.5.MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS

Todas las sesiones correspondientes a este modulo se desarrollaran en el aula-taller de
informatica de dotacion del ciclo. Ademas de los recursos tradicionales como la pizarra para
explicaciones tedricas, se necesitaran los siguientes recursos tecnoldgicos en el aula:

* Recursos audiovisuales: proyector digital, impresora laser conectados en red.
* Red de ordenadores: puestos con un ordenador por persona conectados en red.
* Software de entornos de desarrollo

* Acceso a Internet: se fomenta especialmente la busqueda de informacion en la red, ensefiando
como realizarlo de forma eficiente.

* Correo electronico: se utilizan listas de distribucion para el intercambio de informacion
instantanea a un grupo amplio de receptores.

* Plataforma Virtual Moodle: el modulo cuenta con una plataforma virtual Moodle, accesible a
través de Internet, que permite al alumnado acceder a los recursos que ofrece utilizando un usuario
y clave personalizado y tnico. A través de la plataforma se distribuird material de consulta del
moédulo y se realizard la entrega de ejercicios resueltos, trabajos y, en caso de ser posible, practicas
siendo, por tanto, el mecanismo principal de comunicacion profesor-alumno.

» Aula-taller de informatica de dotacion del ciclo

* Cafion de proyeccion en el aula-taller
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6.6. BIBLIOGRAFIA

6.6.1.BIBLIOGRAFIA DE DEPARTAMENTO

Consultar Memoria del departamento

6.6.2.BIBLIOGRAFIA DE AULA

»  Testing de Videojuegos - Ricardo Izquierdo ISBN 978-8499648484 Editorial RA-
MA

»  Level Up! Guia para ser un gran disefiador de videojuegos (Diseiio Multimedia) -
Scott Rogers (Autor), Marta Armada Antolin (Traductor) ISBN 978-8434214347.
Editorial Parramon.

®  Curso de Programacion Videjouegos — David Rioja Redondo y Ricardo de la
Rosa Rivas ISBN 978-8441542686. Editorial Anaya Multimedia.

= https://github.com/

= https://www.plasticscm.com/

= https:/www.atlassian.com/es/software/jira

= https:/trello.com/

= https://www.codecks.io/
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7. EVALUACION

La evaluacién es criterial y continua. En primer lugar, es criterial, ya que a través del
cumplimiento de los criterios de evaluacion, se valida si se alcanzan las metas. En segundo lugar, se
dice que es continua porque continuamente se estd evaluando y cuando se detecta un problema en
clase, se intenta solucionar. Por tanto, permite resolver el problema que tenga un alumno/a en un
momento dado. Ademads, que la evaluacion sea continua implica que sea formativa, puesto que
permite cambiar aspectos determinados si se detectan fallos en el proceso de ensefianza.

La evaluacion continua de los aprendizajes requerird la asistencia regular y obligatoria, tanto en el
centro docente como en la fase de formacion en empresa u organismo equiparado, de al menos el 80
por ciento de la duracion total del moédulo, ambito o proyecto, a partir de la fecha en la que el
alumnado se haya matriculado." (Decreto 147/2025, de 17 de septiembre de 2025 y Orden de 18 de
septiembre de 2025)

7.1. ;QUE, CUANDO Y COMO EVALUAR ?

La evaluacion inicial tiene como objetivo fundamental indagar sobre las caracteristicas y
nivel de competencias que presenta el alumnado en relacidon con los resultados de aprendizaje y
contenidos de las ensefanzas que va a cursar. En la primera semana de curso se pasara un
cuestionario de pregustar cortas y una prueba practica para conocer el punto de partida de cada
alumno y del grupo en general.

-Evaluacion final (y trimestral):

En los sucesivos apartados se describe el procedimiento para obtener la nota de evaluacion
final y trimestral.

A continuacion se presenta una tabla con todos los RA y los CE asociados a cada RA.
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RAT1: Verifica los documentos del videojuego con descripcion de todas las fases y aspec-
tos relacionados con la creacion del videojuego.

a) Se han documentado las diferentes fases por las que pasa el vide-
ojuego desde su concepcion hasta el producto final.

b) Se han descrito los datos principales del videojuego: titulo, concep-
to, caracteristicas, género, jugabilidad, publico, estilo, categoria y otros.

¢) Se ha cumplimentado el guion del videojuego desglosando la histo-
ria de cada personaje (principal o secundario), el mundo, los enemigos y
misiones, adaptando la trama creada a las mecénicas.

d) Se han establecido con detalle las mecénicas del juego, identifican-
do todas las opciones posibles del videojuego y la experiencia del juga-
CRITERIOS DE | dor.

EVALUACION e) Se han identificado los diferentes estados del videojuego que se
identifican con las diferentes pantallas o escenas.

f) Se ha establecido el interfaz del videojuego asocidndolo a cada uno
de los estados y al disefio interactivo de los mismos.

g) Se han determinado la musica, voces y efectos de sonido relaciondn-
dolos entre si en cada una de las escenas.

h) Se han determinado los aspectos de produccion, publicacion y ges-
tion.

1) Se ha determinado la arquitectura de un proyecto software de vide-
ojuegos.

RA2: Gestiona proyectos de videojuegos definiendo e implementando todas las etapas
de los diferentes perfiles profesionales que forman parte de su desarrollo.

a) Se han determinado las tareas y, en funcioén de ellas, se establecen
los diferentes perfiles profesionales que forman parte del equipo de traba-
jo.

b) Se han establecido e implementado metodologias de gestion de pro-
yectos de videojuego.

¢) Se han coordinado herramientas colaborativas de gestion de proyec-
tos software.

d) Se han reconocido y relacionado repositorios de proyectos software
y sus usuarios.

e) Se han establecido las herramientas de comunicacion de equipos de
trabajo.

f) Se han configurado automatizaciones para informar de los eventos
entre herramientas de trabajo de equipo.

g) Se ha realizado el control de versiones integrado en el entorno de
desarrollo.

CRITERIOS DE
EVALUACION
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RA3: Verifica el funcionamiento de los proyectos de videojuegos aplicando procesos de

pruebas.

CRITERIOS DE
EVALUACION

a) Se han aplicado diferentes herramientas y técnicas de prue-
bas de videojuegos.

b) Se ha establecido y documentado el plan de pruebas.

¢) Se han planificado pruebas de optimizacion de los recursos.
d) Se han verificado pruebas de red.

e) Se han realizado pruebas de nivel de dificultad.

f) Se han establecido pruebas de compatibilidad en los diferen-
tes dispositivos.

g) Se han controlado pruebas en las diferentes plataformas.

h) Se han elaborado pruebas de evaluacion de jugabilidad y de
caracterizacion de experiencia interactiva del jugador teniendo
en cuenta los distintos perfiles existentes y el contexto de ejecu-
cion.

RA4: Publica videojuegos teniendo en cuenta las caracteristicas de las plataformas y

dispositivos.

CRITERIOS DE
EVALUACION

a) Se han reconocido las caracteristicas de las diferentes plataformas y
dispositivos de videojuegos existentes.

b) Se han identificado las guias de clasificaciones de los videojuegos por
edades y por género.

¢) Se han definido los requisitos para realizar compatibilidades entre di-
ferentes dispositivos.

d) Se han realizado procesos de conversiones desde el motor de videojue-
gos a las diferentes plataformas existentes.

e) Se han registrado y publicado los ficheros en las diferentes platafor-
mas de videojuego.

f) Se ha configurado e implementado la monetizacion del videojuego.

g) Se han establecido e implementado los ingresos por publicidad del vi-
deojuego.
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RAS: Caracteriza los distintos segmentos de mercado a los que puede ir destinado el vi-

deojuego.

CRITERIOS DE
EVALUACION

a) Se ha definido la segmentacion global del mercado de videojuegos.

b) Se han identificado las caracteristicas demograficas, sociales y econo-
micas del publico objetivo del mercado de videojuegos.

¢) Se ha detectado el potencial de ventas del videojuego segtin los tipos
de publico objetivo.

d) Se han seleccionado los segmentos del mercado a los que pueden ir
destinados los videojuegos.

e) Se han establecido los pardmetros de juego mas adecuados para el seg-
mento de mercado seleccionado.

f) Se han identificado las posibles acciones de comunicacidon para posi-
cionarse en los segmentos escogidos.

g) Se han previsto estrategias de fidelizacion de usuarios de cada vide-
ojuego.

h) Se han establecido los parametros de la experiencia interactiva del jue-
go més adecuados para el segmento de mercado seleccionado.

RAG: Diseiia planes de difusion de videojuegos teniendo en cuenta las caracteristicas y
particularidades de los diferentes canales.

CRITERIOS DE
EVALUACION

a)Se han generado productos de acuerdo con los conceptos basicos de
mercadotecnia asociada a los videojuegos.

b)Se ha disefiado una pagina web del videojuego con sus caracteristicas
principales.

¢)Se han planificado campanas de lanzamiento de videojuegos.

d)Se han reconocido y utilizado canales de videojuegos de las redes so-
ciales y comunidades de usuarios.

) Se han identificado los principales eventos y festivales de videojuegos.

RA7: Diseiia el plan de negocio del proyecto del videojuego identificando los segmentos
del mercado y las caracteristicas de los mismos.

CRITERIOS DE
EVALUACION

a) Se han definido los objetivos de produccion y operacion.

b) Se ha realizado el disefio del producto final mediante una estrategia y
modelo de negocio.

¢) Se ha calculado la viabilidad del proyecto.

d) Se han identificado los riesgos del proyecto.

e) Se han valorado los tiempos asociados a recursos y costes de produc-
cion.

f) Se han realizado busquedas de fuentes de financiacion.

g) Se ha determinado la gestion de calidad del proyecto.

Tabla 2: Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion del modulo

Codigo

Rev Fecha Implantacion

Pagina 34 de 44

MD850202 9

21/10/25




Programacion Didactica Entornos de Desarrollo Curso 2025/2026

7.2. CALIFICACION Y CRITERIOS DE CALIFICACION

Teniendo en cuenta la Orden de 18 de septiembre de 2025, la evaluacion final de este
modulo profesional el médulo se evaluard por resultados de aprendizaje, complementando con las
competencias profesionales, personales y sociales.

Procedimientos de evaluacion

Para llevar a cabo el proceso de evaluacion, se debera tener en cuenta la evolucion personal
del alumnado y su participacion en el grupo. Se realizard una evaluacion cuantitativa y cualitativa,
llevandose a cabo mediante la observacion, el didlogo y el intercambio constante entre el docente y
el alumno, ademas de los trabajos habituales de clase propuestos en las actividades.

Entre los procedimientos de evaluacion, podemos distinguir los siguientes:
* Técnicas

* Observacion directa. Valoraran la implicacion del alumnado en el trabajo individual, en los
conocimientos, habilidades y destrezas relacionadas con el mddulo, en el trabajo en grupo y en las
actitudes personales

* Medicion. Se realizaran a través de pruebas escritas (u orales, en su caso), cuestionarios,
informes, trabajos y presentaciones y practicas de clase.

* Técnicas de autoevaluacion y coevaluacion. Permitiran favorecer la reflexion y valoracion del
alumnado sobre sus propias dificultades, asi como la participacion de sus compaiieros junto con el
profesor en la regulacion del proceso de ensefianza-aprendizaje

* Instrumentos. Para poner en practicas las técnicas anteriores es necesario emplear
procedimientos de evaluacion que nos permitan registrar la informacidon sobre el proceso de
aprendizaje del alumnado, como las que se indican:

* Pruebas escritas y orales

El practicas de aula engloba las practicas realizadas en el horario de clase.

* Rubricas.
* Cuestionarios de autoevaluacion, inicio de una unidad o fase de aprendizaje.
Consideraciones a tener en cuenta en el procedimiento de evaluacion:

* Para los RA en que la prueba practica pudiera ser sustituida por un trabajo individual, dicho
trabajo tendra la misma valor que si se tratara de una prueba practica.

* Los ejercicios practicos se realizaran de manera individual.

* La observacion diaria y asistencia puede modificar la calificacion, sobre todo en aspectos tales
como la puntualidad, participacion, respeto, buen uso de materiales e instalaciones, estilo y forma
en las actividades practicas....
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* Cualquier prueba de copia o plagio en los documentos evaluables implicard una calificacion
negativa a los alumnos/as implicados. En caso de que la autoria de las practicas y/o de las
actividades quedara en duda, el porcentaje de una o en su caso de ambas se incorporarian al de los
ejercicios tedrico/practicas realizadas en formato de examen

* Las pruebas (o ejercicios) parciales seran eliminatorias. Aquellos alumnos/as que superen las
pruebas parciales (en aquellas evaluaciones planteadas de esta manera) no estaran obligados a
realizar la prueba final de evaluacion para obtener una nota positiva. Sin embargo, podran
presentarse para mejorar la nota obtenida, no siendo esto obice para disminuir la nota obtenida
segun el resultado de la prueba

* Por otro lado, trascurrido el proceso de evaluacion y para que el alumno o alumna pueda ser
valorado en los apartados anteriormente citados, debera haber presentado todas las actividades
propuestas por el/la profesor/as, dando por supuesto que el profesorado intentara facilitar en la
medida de su posibilidad es el cumplimiento de este requisito.

Cada una de los procedimientos de evaluacion que se realizar con un instrumento,
pertenecera a uno o varios RA y a uno o varios criterios de evaluacion. A cada uno de esos criterios
se calificard con una nota entre 0 y 10.
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7.2.1. CRITERIOS DE CALIFICACION

* La calificacién de cada evaluacion y final se obtendrd como la nota ponderada de los RA
evaluados y finalizados hasta el dia de la evaluacion. Por tanto la nota de las dos primeras
evaluaciones se calcula segin la media ponderada (redondeo al entero mas cercano) de
todas las calificaciones obtenidas en los RAs en el periodo de cada evaluacion. La nota de
la tercera evaluacion sera la media ponderada de todas las calificaciones en todos los RAs
del curso completo.

A continuacion, se visualiza una tabla donde se relacionan las ponderaciones estimadas en
esta programacion didactica (PD) para cada resultado de aprendizaje (RA) y las unidades didacticas
implicadas en cada uno de ellos:

UNIDADES DIDACTICAS
%PD | 12131456 7
RAT1 | 30% §
RA2 | 20% X
RA3 | 20% X
RESULTADOS
DE
RA4 | 20° X
APRENDIZAJE %o
RAS | 15% X
RAG | 20% X
RA7 | 15% X

Tabla 3: Ponderaciones de los RA y unidades didacticas donde se evaluan

i Rev .
Cadigo . Fecha Implantacion Pagina 37 de 44

MD850202 9 21/10/25




Programacién Didactica Entornos de Desarrollo Curso 2025/2026

En las siguientes tablas se puede observar la ponderacion de cada criterio de evaluacion
(C.E.), por cada uno de los resultados de aprendizaje (RA), en funcion de las unidades didacticas
implicadas en cada uno de ellos, teniendo en cuenta la duracion en horas de las mismas y los
instrumentos de evaluacion.

= Resultado de aprendizaje 1.- Verifica los documentos del videojuego con descripcion de todas
las fases y aspectos relacionados con la creacion del videojuego.

SEGUIMIENTO EN EL
CENTRO
RA. 1 UNID.
£he DIDACTICAS INSTRUMENIOS
EVALUACION
PROYECTO +
[1)
C.E. | % C.E. U.D.1 TAREAS
a) 11,1% 11,1% 11,1%
b) 11,1% 11,1% 11,1%
¢) 11,1% 11,1% 11,1%
d) 11,1% 11,1% 11,1%
e) 11,1% 11,1% 11,1%
) 11,1% 11,1% 11,1%
g) 11,1% 11,1% 11,1%
h) 11,1% 11,1% 11,1%
i) 11,1% 11,1% 11,1%

Tabla 4: Ponderaciones de los criterios de evaluacion del RA 1
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= Resultado de aprendizaje 2.- Gestiona proyectos de videojuegos definiendo e implementando
todas las etapas de los diferentes perfiles profesionales que forman parte de su desarrollo.

SEGUIMIENTO EN
EL CENTRO
RA.2 UNID.
DIDACTICAS | INSTRUMENTOS
EVALUACION
C.E. | % C.E. U.D.2 PT PRACT

a) 14,3% UD1/14,3% 14,3%

b) 14,3% UD3 /14,3% 14,3%
c) 14,3% UD3 /14,3% 14,3%
d) 14,3% UD1 /14,3% 14,3%
e) 14,3% UD3 /14,3% 14,3%
f) 14,3% UDI /14,3% 14,3%
g) 14,3% UD3 /14,3% 14,3%

Tabla 5: Ponderaciones de los criterios de evaluacion del RA 2

= Resultado de aprendizaje 3.- Verifica el funcionamiento de los proyectos de videojuegos
aplicando procesos de pruebas.

SEGUIMIENTO EN EL
CENTRO
RA3 UNID.
DIDACTICAS INSTRUMENTOS
EVALUACION

C.E. | % C.E. U.D.3 PT PRACT
a) | 12,5% 12,5% 12,5%
b) | 12,5% 12,5% 12,5%
0 | 12,5% 12,5% 12,5%
d | 12,5% 12,5% 12,5%
e) | 12,5% 12,5% 12,5%
) | 12,5% 12,5% 12,5%
g | 12,5% 12,5% 12,5%
h | 12,5% 12,5% 12,5%

Tabla 6: Ponderaciones de los criterios de evaluacion del RA 3
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= Resultado de aprendizaje 4.- Publica videojuegos teniendo en cuenta las caracteristicas de las
plataformas y dispositivos.

SEGUIMIENTO EN EL
CENTRO
RA. 4 UNID.
DIDACTICAS INSTRUMENTOS
EVALUACION
C.E. | % C.E. U.D. 4 PT PRACT
a) | 14,3% 14,3% 14,3%
b) | 143% 14,3% 14,3%
o | 143% 14,3% 14,3%
d | 143% 14,3% 14,3%
e) | 14,3% 14,3% 14,3%
f | 143% 14,3% 14,3%
g) | 14,3% 14,3% 14,3%

Tabla 7: Ponderaciones de los criterios de evaluacion del RA 4

= Resultado de aprendizaje 5.- Caracteriza los distintos segmentos de mercado a los que puede
ir destinado el videojuego.

SEGUIMIENTO EN EL
CENTRO

RA.S DIDF&E!I“]}CAS

INSTRUMENIOS

EVALUACION
C.E. | % C.E. U.D. S PT PRACT

a) 12,5% 12,5% 6,25% 6,25%

b) 12,5% 12,5% 6,25% 6,25%

c) 12,5% 12,5% 6,25% 6,25%

d) 12,5% 12,5% 6,25% 6,25%

e) 12,5% 12,5% 6,25% 6,25%

f) 12,5% 12,5% 6,25% 6,25%

2) 12,5% 12,5% 6,25% 6,25%

h) 12,5% 12,5% 6,25% 6,25%
Tabla 8: Ponderaciones de los criterios de evaluacion del RA 5
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= Resultado de aprendizaje 6.- Disefa planes de difusion de videojuegos teniendo en cuenta las
caracteristicas y particularidades de los diferentes canales.

SEGUIMIENTO EN EL
CENTRO
RA. 6 UNID.
o DIDACTICAS INSTRUMENTOS
EVALUACION
C.E. | % C.E. U.D. 6 PT PRACT

a) 20% 20% 20%
b) 20% 20% 20%
) 20% 20% 20%
d) 20% 20% 20%
e) 20% 20% 20%

Tabla 9: Ponderaciones de los criterios de evaluacion del RA 6

= Resultado de aprendizaje 7.- Disefia el plan de negocio del proyecto del videojuego
identificando los segmentos del mercado y las caracteristicas de los mismos.

SEGUIMIENTO EN EL
CENTRO
RA. 7 UNID.
o DIDACTICAS INSTRUMENTOS
EVALUACION
C.E. | % C.E. U.D.7 PT PRACT
a) 14,3% 14,3% 14,3%
b) 14,3% 14,3% 14,3%
c) 14,3% 14,3% 14,3%
d) 14,3% 14,3% 14,3%
e) 14,3% 14,3% 14,3%
f) 14,3% 14,3% 14,3%
g) 14,3% 14,3% 14,3%

Tabla 10: Ponderaciones de los criterios de evaluacion del RA 7
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Finalmente, a través de la siguiente tabla, se visualizan los resultados de aprendizaje
alcanzados en cada evaluacion y la ponderacion de los resultados de aprendizaje, tanto en la
programacion didéactica, como en cada evaluacion, para poder calcular la nota de cada trimestre.

EVALUACIONES
1? 2 3

(1)

7o PD Evaluacion | Evaluacion | Evaluacion
RA1 30% 60% 0% 0%
RA2 20% 40% 0% 0%
RA3 20% 0% 0% 36%
RA4 20% 0% 57% 0%

RESULTADOS
DE APRENDIZAJE

RAS 15% 0% 43% 0%
RAG6 20% 0% 0% 36%
RA7 15% 0% 0% 27%

Tabla 11: Ponderaciones de los resultados de aprendizaje en cada evaluacion

Teniendo en cuenta las ponderaciones de la tabla anterior, la nota media para la calificacion
final del médulo es la siguiente:

Nota final = (RA1*30%)+(RA2%20%)+(RA3*20%)+(RA4%*20%)+(RA5*15%)+(RA6%20%)
+H(RA7*15%)

Ademas, para la obtencion de las notas trimestrales, que son informativas y orientativas, se
les da unos porcentajes concretos a los criterios de evaluacion, por trimestre, teniendo en cuenta las
ponderaciones de la tabla anterior.

7.3.RECUPERACION Y MEJORA DE CALIFICACION

Respecto a la Mejora de Calificacion habra que atenerse al Articulo 22 de la Orden de 18 de
septiembre de 2025, por la que se regula la evaluacion, certificacion, acreditacion y titulacion aca-
démica del alumnado que cursa ensefianzas de los grados D y E del Sistema de Formacion Profesio-
nal en la Comunidad Auténoma de Andalucia.
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El alumnado que tenga el modulo no superado o desee mejorar los resultados obtenidos,
tendra la obligacion de asistir a clases y continuar con las actividades lectivas hasta la fecha de

finalizacion del régimen ordinario de clase.

Para recuperar los RA no superados, realizara una prueba a final de curso. En dicha prueba,
el alumno se presentara a los RA que tenga pendientes. La prueba contaria con cuestiones practicas
y tedricas.

Tal y como se ha comentado anteriormente, se permitird la opcion de presentarse al examen
final de junio para subir nota.
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8. ATENCION A LA DIVERSIDAD

La diversidad esta presente en todos los colectivos sociales. El reto de los centros educativos
y del profesorado en relacion con el alumnado que atienden, es proporcionar el desarrollo de las
capacidades en funcion de sus caracteristicas diferenciales.

Es una realidad que los alumnos/as del grupo-clase se diferencian en cuanto a sus
capacidades, conocimientos previos, motivaciones e intereses. Por ello en el aula, existen
alumnos/as que van a presentar distintas necesidades educativas.

La LOMLOE, entiende por alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo
(NEAE) a aquel alumnado, que requiera una atencion educativa diferente a la ordinaria, por
presentar necesidades educativas especiales, por dificultades especificas de aprendizaje, TDAH, por
sus altas capacidades intelectuales, por haberse incorporado tarde al sistema educativo, o por
condiciones personales o de historia escolar.

El alumnado con necesidades educativas especiales, es aquel alumnado con discapacidad o
trastornos graves de conducta.

Los principios de actuacion con estos alumnos/as son la no discriminacion y la
normalizacidn educativa, a fin de lograr la igualdad de oportunidades para todos.

En esta programacion se van a adoptar una serie de medidas para atender a los diferentes

ritmos de aprendizaje del alumnado y al alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo
(NEAE).

Partiendo de un diagndstico previo del alumnado, se ira adecuando el grado de complejidad de la
actividad y los requerimientos de la tarea a sus posibilidades. Entre las actividades de refuerzo
destacan:

* Repaso de actividades que no han realizado con el resto del grupo.
* Participacion en didlogos sobre los procedimientos de resolucion de tareas.
* Elaboracion de mapas conceptuales sencillos.
Entre las actividades de ampliacion destacan:
* Trabajos de investigacion sobre determinados aspectos de cada unidad de trabajo.

* Trabajos monograficos interdisciplinares.
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