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CURSO DE PROGRAMACION CON RPG MAKER
PLAN DE ESTUDIOS

Presentacion

Este curso se ha disefiado con la intencionalidad pedagdgica de introducir a los
estudiantes en el disefio y la programacion de videojuegos tipo RPG mediante el uso de la
plataforma RPG Maker, una herramienta de desarrollo visual que permite a los nifios y
adolescentes crear juegos narrativos complejos, integrando elementos de légica
computacional, disefio de mundos, programacidn basica y escritura interactiva.

A lo largo de 40 semanas, los estudiantes podran progresar desde la comprension basica
de la interfaz hasta la creacién de un videojuego original y funcional, incorporando
mecanicas de juego, narrativa, eventos, variables, condiciones logicas y scripts en
JavaScript (RPG Maker MV/MZ) o Ruby (VX/VX Ace).

El curso culmina con un proyecto final, que serd una produccién original, evaluada con
criterios de planeacidn, funcionalidad, complejidad técnica y creatividad.

Principios didacticos

Las sesiones han sido disefiadas desde un enfoque de mediacion pedagégica que
esencialmente busca generar un ambiente de aprendizaje que permita una interaccion
dialégica entre maestro y estudiante. Este didlogo, orientado con criterio pedagdgico por
el maestro, busca estimular en el aprendiz |la puesta en accidn de operaciones
intelectuales como las inferencias de razonamiento, la estructuracion de la informacion, el
analisis de informacién (descomposicion de problemas) y la metacognicién (entendida
como la capacidad humana de autorregular los propios procesos cognitivos).

El curso tiene un marcado componente didactico y ludico a fin de que la complejidad de
los contenidos resulte accesible y estimulante para los aprendices.
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Competencias a desarrollar

El curso busca en esencia el desarrollo de las siguientes competencias en programacion y

l6égica computacional:

V.

Comprensidn y aplicacion de estructuras légicas basicas: condicionales, bucles,
variables e interruptores.

Capacidad para estructurar algoritmos de interaccidn y progresién dentro de un
videojuego.

Introduccion progresiva a la lectura, modificacion y creacidn de scripts en
lenguajes como Ruby o JavaScript, segun la versiéon de RPG Maker utilizada.
Comprensidn de las relaciones causa-efecto en sistemas programados.

Contenidos:

Modulo 1: Exploracidn Inicial y Fundamentos

V.
V.
VI.
VII.

Introduccidon a RPG Maker: historia, versiones, ejemplos.

Interfaz general y areas de trabajo: mapas, eventos, base de datos.
Disefio de mapas simples: uso de tiles, capas, terrenos.

Creacién de eventos bdasicos: puertas, NPCs.

Didlogos simples: cajas de texto, opciones basicas.

Variables, interruptores y condiciones simples.

Misiones iniciales: "habla con" y "recoge objeto".

Revisidn de proyectos, juego libre, ajustes guiados.

Moddulo 2: Profundizaciéon Narrativa y Mecanicas

I

Il.
II.
V.
V.
VI.
VII.
VIII.

Introduccidn a la base de datos: personajes, clases, enemigos.
Disefio de combates: habilidades, items, enemigos.

Creacién de escenarios narrativos y uso de ramas.

Eventos condicionales: "si/entonces".

Desarrollo de misiones con decisiones.

Recoleccién de objetos y activacién de secuencias.

Menus personalizados: modificacién visual simple.

Debugging y revisién de mapas y eventos.
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Modulo 3: Introduccidn al Scripting y Programacion Visual

1.

I,
1l.
V.
V.
VL.
VII.
VIII.

Conceptos basicos de programacion: variables, bucles, condiciones.
Introduccidn a Ruby (VX Ace) o JavaScript (MV/MZ).

Edicidn de scripts existentes: cambiar funciones basicas.

Creacion de un evento scriptado personalizado.

Uso de plugins en RPG Maker MV/MZ.

Creacidn de un sistema de tienda.

Introduccidn a sistemas de batalla personalizados.

Practicas de programacion avanzada: estados, buffs, mecanicas.

Mdédulo 4: Proyecto Final y Consolidacién

l.
Il.
II.
V.

Disefio inicial del proyecto final: planificacién narrativa.
Estructura de mapas, personajes y eventos clave.
Desarrollo de sistema de progreso: variables y condiciones.
Integracién de scripts y plugins.

Iteracion y revisidn de errores.

Pruebas de jugabilidad entre pares.

Presentacién del proyecto final.

Reflexion, evaluacidén formativa, cierre del curso.



