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Organización del módulo

Materia ECTS Asignatura ECTS

HISTORIA Y FILOSOFÍA

Curso/semestre

FILOSOFÍA  6,00 Fundamentos filosóficos 

de la animación y 

videojuegos. Sociedad y 

cultura

 6,00 2/2

HISTORIA  18,00 Documentación histórica  6,00 1/1

Historia de la literatura y 

el audiovisual

 6,00 1/2

Historia del cine de 

animación, videojuegos, 

cómic, fantasía y ficción

 6,00 1/1

Conocimientos recomendados

No es necesario ningún conocimiento previo. Sí capacidad de comprensión lectora y escritora.
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Resultados de aprendizaje

Al finalizar la asignatura, el estudiante deberá demostrar haber adquirido los siguientes resultados 

de aprendizaje:

R1 Identificar las principales obras literarias y su influencia social de entre las trabajadas en el 

programa de estudios.

R2 Analizar críticamente una obra literaria o audiovisual de manera que pueda identificar qué 

hace de ella una obra cultural significativa.

R3 Enumerar los principales autores y obras de la historia del cine, la literatura y animación, 

trabajados en la asignatura.

R4 Elaborar un cronograma de la evolución histórica del mundo literario y audiovisual, 

referenciando sus principales obras.

R5 Diferenciar las formas narrativas según los soportes y los cambios de estructura en 

función de si son obras literarias, audiovisuales o videojuegos.

R6 Analizar críticamente una fuente literaria o audiovisual desde la perspectiva de la 

narración.

R7 Leer críticamente obras literarias y razona sobre el contenido de las mismas, expresando 

dichos razonamientos de forma oral, escrita o gráfica.

R8 Criticar desde la perspectiva narrativa una obra audiovisual.
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Competencias

En función de los resultados de aprendizaje de la asignatura las competencias a las que 

contribuye son: (valora de 1 a 4 siendo 4 la puntuación más alta)

BÁSICAS Ponderación

1 2 3 4

Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar 

datos relevantes (normalmente dentro de su área de estudio) para 

emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de 

índole social, científica o ética.

B3 x

ESPECÍFICAS Ponderación

1 2 3 4

Recabar información de las fuentes culturales (arte, historia, cine, 

cómic, literatura,...) que le permitan utilizarlas como inspiración y 

contextualización en las animaciones y videojuegos.

E1 x

Aplicar distintos patrones estéticos en la elaboración de proyectos 

de animación y videojuegos para generar nuevas propuestas 

basándose en ellos.

E3 x

Aplicar los principios de la narrativa audiovisual para elaborar 

distintos argumentos aplicables a los productos interactivos y de 

animación.

E8 x
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Sistema de evaluación de la adquisición de las competencias y sistema 

de calificaciones

Resultados de aprendizaje 

evaluados

Porcentaje 

otorgado

Instrumento de evaluación

Pruebas escritas R1, R3, R4, R5, R8 50,00%

Trabajos de reflexión (ensayos, comentarios de 

textos, etc.)

 R2, R5, R6, R8 30,00%

Pruebas orales R2, R5, R7 20,00%

Observaciones

La asistencia y participación se evaluarán mediante pequeñas tareas orales en clase, 

comprendidas en el 20% correspondiente a ese sistema de evaluación.

El examen debe aprobarse (5) para poder promediar y aprobar la asignatura.

La falta de corrección lingüística será penalizada con el suspenso y repetición de dicho 

instrumento de evaluación.

CRITERIOS PARA LA CONCESIÓN DE MATRÍCULA DE HONOR: 

Según el artículo 22 de la Normativa Reguladora de la Evaluación y Calificación de 

las Asignaturas de la UCV, la mención de "Matrícula de Honor" podrá ser otorgada por el profesor 

responsable de la asignatura a estudiantes que hayan obtenido la calificación de "Sobresaliente". El 

número de menciones de "Matrícula de Honor" que se pueden otorgar no podrá exceder del cinco 

por ciento de los alumnos incluidos en la misma acta oficial, salvo que éste sea inferior a 20, en cuyo 

caso se podrá conceder una sola "Matrícula de Honor".

M1 Clase invertida

M2 Clase magistral participativa

M3 Aprendizaje cooperativo

Las metodologías que emplearemos para que los alumnos alcancen los resultados de aprendizaje 

de la asignatura serán:

Actividades formativas
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M6 Aprendizaje basado en proyectos
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ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO PRESENCIAL

RESULTADOS DE APRENDIZAJE HORAS ECTS

 R2, R4, R7  1,32Escucha activa, elaboración y planteamiento de 

preguntas, resúmenes, mapas conceptuales y/o 

apuntes que organizan la información recibida y 

trabajo en pequeños grupos (estructuras de 

Spencer Kagan) para procesar la información 

recibida.
M2, M3

 33,00

 R5, R6, R7  0,76En el contexto de la metodología de clase 

invertida, el estudiante realizará el visionado de 

vídeos, visitas a páginas web, lecturas previas, 

elaboración de preguntas y preparación de 

clase en general... (trabajo no presencial), así 

como la exposición y/o debate con el profesor y 

resto de compañeros en el aula, resolución de 

dudas... (trabajo presencial).
M1

 19,00

 R3, R8  0,16Elaboración de tareas -en equipos de tamaño 

reducido- con un objetivo común, con 

responsabilidad individual y colectiva , 

aprendiendo con y de otros.
M3

 4,00

 R1, R6, R8  0,16El estudiante, de manera individual o colectiva, 

dirige su acción a la elaboración de un resultado 

final tangible (producto) en cuyo proceso se 

incorporan los conocimientos y competencias 

necesarias para su realización.
M6

 4,00

 60,00  2,40TOTAL
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ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO AUTÓNOMO

RESULTADOS DE APRENDIZAJE HORAS ECTS

 R3, R4, R5  1,08Trabajo autónomo. Estudio, memorización, 

preparación de pruebas, ejercitación de 

habilidades prácticas, elaboración de trabajos, 

ensayos, reflexiones, metacogniciones , 

elaboración portafolios...
M1, M2

 27,00

 R1, R6, R8  0,52El estudiante, de manera individual o colectiva, 

dirige su acción a la elaboración de un resultado 

final tangible (producto) en cuyo proceso se 

incorporan los conocimientos y competencias 

necesarias para su realización.
M6

 13,00

 R5, R6, R7  1,36En el contexto de la metodología de clase 

invertida, el estudiante realizará el visionado de 

vídeos, visitas a páginas web, lecturas previas, 

elaboración de preguntas y preparación de 

clase en general... (trabajo no presencial), así 

como la exposición y/o debate con el profesor y 

resto de compañeros en el aula, resolución de 

dudas... (trabajo presencial).
M1

 34,00

 R3, R8  0,64Elaboración de tareas -en equipos de tamaño 

reducido- con un objetivo común, con 

responsabilidad individual y colectiva , 

aprendiendo con y de otros.
M3

 16,00

 90,00  3,60TOTAL
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Descripción de los contenidos

Contenidos teóricos:

Bloque de contenido Contenidos

Descripción de contenidos necesarios para la adquisición de los resultados de aprendizaje.

Fundamentos de narratología clásica En este bloque se manejarán las teorías más clásicas sobre 

narratología.

Textos, hipertextos e intertextos En este bloque se abordarán las distintas relaciones que 

los textos mantienen entre sí, en orden a explicitar los 

vínculos de interdependencia textuales.

Los grandes temas y su representación 

en literatura y cine

Este bloque aborda los hitos fílmicos y literarios que 

permiten comprender la influencia de estos lenguajes y 

mitos fundacionales, no solo en el universo del videojuego 

sino en nuestra propia configuración cultural.

Un camino de ida y vuelta: mecanismos 

narratológicos del videojuego

Este bloque consiste en identificar aquellas influencias del 

mundo literario y fílmico en los videojuegos, así como las 

inversas, que también se dan. 
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Organización temporal del aprendizaje:

Bloque de contenido Nº Sesiones Horas

Fundamentos de narratología clásica  6,00  12,00

Textos, hipertextos e intertextos  4,00  8,00

Los grandes temas y su representación en literatura y cine  15,00  30,00

Un camino de ida y vuelta: mecanismos narratológicos del 

videojuego

 5,00  10,00
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Adenda a la Guía Docente de la asignatura

Dada la excepcional situación provocada por la situación de crisis sanitaria ocasionada por la 

COVID-19 y teniendo en cuenta las medidas de seguridad relativas al desarrollo de la actividad 

educativa en el ámbito docente universitario vigentes, se procede a presentar las modificaciones 

oportunas en la guía docente para garantizar que los alumnos alcancen los resultados de 

aprendizaje de la asignatura.

1. Actividades formativas de trabajo presencial:

Situación 1: Docencia sin limitación de aforo (cuando el número de estudiantes 

matriculados es inferior al aforo permitido del aula, según las medidas de seguridad 

establecidas).

Situación 2: Docencia con limitación de aforo (cuando el número de 

estudiantes matriculados es superior al aforo permitido del aula, según las medidas de 

seguridad establecidas).

En este caso no se establece ningún cambio en la guía docente.

En este caso se establecen las siguientes modificaciones:

Todas las actividades previstas a realizar en un aula en este apartado de la guía docente 

, se realizarán a través de la simultaneidad de docencia presencial en el aula y docencia virtual 

síncrona. Los estudiantes podrán atender las clases personalmente o a través de las 

herramientas telemáticas facilitadas por la universidad (videoconferencia). En todo caso, los 

estudiantes que reciben la enseñanza presencialmente y aquéllos que la reciben por 

videoconferencia deberán rotarse periódicamente.

En el caso concreto de esta asignatura, estas videoconferencias se realizarán a través de:

Microsoft Teams

Kaltura

X
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Situación 3: Confinamiento por un nuevo estado de alarma.

En este caso se establecen las siguientes modificaciones:

1. Actividades formativas de trabajo presencial:

Todas las actividades previstas a realizar en un aula en este apartado de la guía docente, 

así como las tutorías personalizadas y grupales, se realizarán a través de las herramientas 

telemáticas facilitadas por la universidad (videoconferencia). En el caso concreto de esta 

asignatura, a través de:

Microsoft Teams

Kaltura

X

Aclaraciones sobre las sesiones prácticas:
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MODALIDAD PRESENCIAL

En cuanto a los sistemas de evaluación:

No se van a realizar modificaciones en los instrumentos de evaluación. En el caso 

de no poder realizar las pruebas de evaluación de forma presencial, se harán vía 

telemática a través del campus UCVnet.

Se van a realizar las siguientes modificaciones para adaptar la evaluación de la 

asignatura a la docencia no presencial

X

2. Sistema de evaluación de la adquisición de las competencias y 

sistema de calificaciones

Según la guía docente Adaptación

Instrumento de 

evaluación

% otorgado Plataforma que se 

empleará

Descripción de cambios 

propuestos

Observaciones al sistema de evaluación:

El resto de instrumentos de evaluación no se modificarán respecto a lo que figura en la guía 

docente.
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