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GUIA DOCENTE 2022-2023
Mitos y referentes de la cultura popular contemporanea

Perspectiva sociolégica y antropologica sobre los diferentes
movimientos y referentes culturales de las sociedades
contemporaneas: movimientos intelectuales, mitologia, religion,
cultura popular, cine, musica, comic y otros géneros
audiovisuales.<br>

1. Denominacion de la asignatura:

| Mitos y referentes de la cultura popular contemporanea

Titulacion

|Grado en Disefio de Videojuegos

Cédigo

8204

2. Materia o modulo a la que pertenece la asignatura:

| Historia y cultura de los videojuegos

3. Departamento(s) responsable(s) de la asignatura:

|Hist0ria, Geografia y Comunicacion

4.a Profesor que imparte la docencia (Si fuese impartida por mas de uno/a incluir
todos/as) :

Mar Chicharro Merayo, despacho 065, Facultad de Econ micas, mdchicharro@ubu.es
http://apps.ubu.es/profesorado/cv.php?docente=mdchicharro@ubu.es
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4.b Coordinador de la asignatura

|Mar Chicharro Merayo

5. Curso y semestre en el que se imparte la asignatura:

| Primer curso, segundo semestre

6. Tipo de la asignatura: (Basica, obligatoria u optativa)

| Basica

7. Numero de créditos ECTS de la asignatura:

6

8. Competencias que debe adquirir el alumno/a al cursar la asignatura

Basicas y Generales:

CBI1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en
un area de estudio que parte de la base de la educacion 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.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de
una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de
la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area
de estudio.

CB3 - 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

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y
soluciones a un ptiblico tanto especializado como no especializado.

CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

CGO02 - Capacidad para saber comunicar y transmitir, tanto de forma oral como escrita,
los conocimientos, habilidades y destrezas.

CGO03 - Capacidad para concebir, redactar, organizar, planificar, desarrollar y firmar
documentos que tengan por objeto definir, planificar, especificar, resumir proyectos en
el ambito de los videojuegos y los medios digitales.

CGO05 - Conocimiento de las materias basicas y tecnologias, que capaciten para el
aprendizaje y desarrollo de nuevos métodos y tecnologias, asi como las que les doten
de una gran versatilidad para adaptarse a nuevas situaciones.

CG14 - Conocimiento y comprension de un area de estudio que parte de la base de la
educacion secundaria general y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en




UNIVERSIDAD DE BURGOS

Historia, GEOGRAFiA Y COMUNICACION

libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican
conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

CG16 - 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.

CG17 - Capacidad para transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CG18 - Capacidad para aplicar las habilidades de aprendizaje adquiridas necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

Transversales:

CTO01 - Capacidad de comunicacién oral y escrita en espafiol y en inglés.

CTO02 - Capacidad para la gestion de la informacion (incluyendo el uso eficaz y
eficiente de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion, TIC, y otros recursos).
CTO04 - Capacidad de razonamiento critico, analisis y sintesis.

CTO06 - Desarrollo de aprendizaje y trabajo autonomo. Formacion continua y
permanente.

CTO07 - Motivacion por la calidad.

CTO08 - Adaptacién a situaciones nuevas.

Especificas:

CE-COM 02 - Conocer el marco cultural en el que se generan los videojuegos, dentro
del panorama de los medios digitales contemporaneos.

CE-COM 04 - Comprender los principales contenidos narrativos que se presentan en
los videojuegos, su relacién con otros medios audiovisuales y su especificidad cultural.

9. Programa de la asignatura

9.1- Objetivos docentes

» Comprender al papel social y cultural de los videojuegos entiendo el formato en el
contexto que lo crea y lo consume.

 Conocer los principales mitos, su significado, trascendencia y simbolismo.

* Adquirir una patina de cultura general haciendo especial hincapié en los referentes
de la cultura popular contemporanea.

9.2- Unidades docentes (Bloques de contenidos)

Bloque introductorio
Tema 1. El mito y su funcion social.
Definicién y conceptos. Mito, leyenda y cuento. Funciones de estor relatos. Mito e
ideologia. Estructuras narrativas y semanticas.
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Mitos y fuentes miticas. Estudio de casos
Tema 2. Estudiando las narraciones miticas: nombres propios
Antropologia del mito: Malinowski y Levi-Strauss. Psicoanalisis y mito. Jung:
inconsciente colectivo y arquetipo. Joseph Campbel y el viaje del héroe.
Tema 3. El audiovisual como recurso de mitos.
Narrativas universales/miticas en el cine y la televisién. Estudio de casos: la
destructora; el regreso y la fundacion de la patria.

9.3- Bibliografia

BIBLIOGRAFIA BASICA
Ballo, Jordi y Pérez, Xavier, (2006) La semilla inmortal , Anagrama ,
Barthes, Roland, (1991) Mitologias , Madrid: Siglo XXI,
Campbell, Josep, (1979) El héroe de las mil caras.Psicoanalisis del mito, México,
Fondo de Cultura Econémico,
Durand, Gilbert , (2013) De la mitocritica al mitoanalisis. Figuras miticas y aspectos
de la obra, Barcelona: Anthropos,
Eliade, Mircea , (1999) Mito y realidad, Barcelona, Kairos,
Jung, Carl-Gustav , (2002) Arquetipos e inconsciente colectivo, Barcelona, Paidés,
Lévi-Strauss, Claude, ( 1955 ) “The structural study of myth”, Journal of American
folklore, n. 68, pp. 428-555. https://doi.org/10.2307/536768 ,
Propp, Vladimir, (1974) Las raices histéricas del cuento, Madrid, Fundamentos,
Propp, Vladimir , (2009) Morfologia del cuento, Madrid , Akal,

9.4- Acceso a la Bibliografia Recomendada desde Leganto

https://leganto.ubu.es/leganto/public/34BUC_UBU/lists?courseCode=8204&auth=SAML

10. Metodologia de ensefianza y aprendizaje y su relacion con las competencias
que debe adquirir el estudiante:

Clases practicas

Metodologia Competencia Horas Horas de Total de
relacionada presenciales| trabajo horas
Clases tedricas CB1, CB2, CB3, CB4 45 0 45
Sesiones magistrales |y CB5
Discusién y CGO02, CGO03, CGO5,
comentarios CG14, CG16, CG17,
CG18
Clases practicas CE-COM 02, CE- 15 0 15
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Aprendizaje basado
en problemas
Aprendizaje a través
de textos y visionados

COM 04

Aprendizaje por
proyecto
Anadlisis de formatos
audiovisuales
Trabajo autonomo del [CB1, CB2, CB3, CB4 0 85 85
alumno: Lecturasy [y CB5
recensiones. CGO02, CGO03, CGO5,
Resolucion de CG14,
problemas. CE-COM 02, CE-
Realizacion de COM 04
trabajos, informesy  [CTO01, CT02, CT04,
memorias CTO06, CT07, CT08
Actividades CB1, CB2, CB3, CB4 5 0 5
evaluacion: pruebas |y CB5
de evaluacién, CG02, CG03, CGO5,
exposiciones, debates, |CG14,
seminarios... CE-COM 02, CE-

COM 04

CTO01, CT02, CT04,

CTO06, CT07, CT08

Total 65 85 150

11. Sistemas de evaluacion:

aprobar la asignatura:

Los alumnos de esta asignatura seran evaluados a partir de los siguientes elementos. Es
necesario obtener, al menos, un 5 sobre 10 en cada una de las dimensiones, para

1. Practicas y ejercicios que se contabilizaran de manera individual y que se iran
sefialando en clase (30%). Se iran sefialando por la profesora al hilo de la asignatura.
Estos ejercicios también pueden ser realizados a lo largo de las clases tedricas o
practicas, bien en version oral o escrita. En el caso de los ejercicios escritos, éstos se
entregaran, siempre en mano, el dia y en la hora establecida por la profesora. Para que
esta dimension se contabilice y sea puntuable, se deben realizar, al menos el 80% de
los ejercicios planteados por la profesora. No todos los ejercicios realizados han de
puntuar. Lo haran aquellos que sean resueltos con la férmula y la actitud adecuada.
Esta dimension no es recuperable en convocatoria extraordinaria

2. Trabajos de curso (30%). Se trata de un trabajo analitico, en el que se abordara el
estudio de un formato audiovisual, conectandolo con la narrativa mitica. El trabajo
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podra ser expuesto al final de la asignatura. La exposicion serd también puntuable
dentro de esta misma dimension.

3. Examen en la convocatoria oficial (40% de la calificacion final). Sera obligatorio
aprobar el examen para poder sumar a la calificacion final los apartados previos. El
examen se referira al material que se explique en clase. En este examen se valorara el
conocimiento que el alumno tenga de la asignatura asi como su capacidad para
sintetizarlo, para relacionar conceptos y para expresarlo por escrito de manera
estructurada y bien argumentada.

Nota:

El dominio de la ortografia castellana es una dimension evaluable: mas de dos faltas de
ortografia (ya sean de la misma palabra, o distintas, e incluyendo tildes) supondran un
suspenso en el ejercicio correspondiente (ya sea una practica individual, un ejercicio
de grupo, o el examen de la asignatura). Cuando se trate de un ejercicio que se ha
realizado en casa, una sola falta de ortografia (incluidas tildes) supondran un suspenso
en el correspondiente ejercicio.

El manejo de la redaccion y de la expresion escrita en los ejercicios a resolver sera otro
elemento de evaluacién a considerar por el profesor.

Nota 2. Cabe la posibilidad de integrar actividades extracurriculares (jornadas,
seminarios, conferencias...) en las practicas y ejercicios de la asignatura (ya sea en su
dimension individual o grupal). Estas actividades extracurriculares pueden convertirse
en puntuables (materia de evaluacion) si la profesora asi lo estima oportuno.

Procedimiento Peso Peso
primera segunda
convocatoria |convocatoria
Examen 40 % 40 %
Trabajos y practicas individuales 30 % 30 %
Trabajos grupales 30 % 30 %
Total 100 % 100 %

12. Recursos de aprendizaje y apoyo tutorial:

Clases magistrales

Foros debate y discusion dirigida.

Aprendizaje basado en problemas y ejercicios.

Estudio de casos.

Aprendizaje por proyectos.

Visionado, prueba y analisis de formato audiovisuales
Elaboracién de informes y trabajos individualmente o en grupo.
Seminarios

Tutorias.
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13. Calendarios y horarios:

| https://www.ubu.es/grado-en-diseno-de-videojuegos

14. Idioma en que se imparte:

|Espaﬁol, English Friendly
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