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I) Propésitos de la unidad curricular

Introducir al estudiante en la dinamica de las industrias creativas, proponiendo al videojuego
como un caso articulador dentro de este ecosistema y reconociendo su consolidacion como un
sector central de la cultura popular contemporanea. Desde este encuadre, la unidad analiza
como el videojuego articula y dialoga con otros lenguajes estéticos, narrativos y tecnologicos,

al tiempo que desarrolla formas especificas de participacion, experiencia y consumo cultural.

La unidad busca ampliar la mirada del estudiante, partiendo del contexto local e incorporando
la nocion de mercado global, para analizar posibilidades de desarrollo y produccion
individual y colectiva, integrando metodologias pertinentes a distintos contextos culturales e

industriales.
Propositos especificos

e Proposito conceptual
Brindar una comprension inicial del videojuego como fenémeno cultural,
comunicacional y productivo, situado dentro del ecosistema de las industrias creativas
contemporaneas, reconociendo su evolucion histérica, sus lenguajes y su impacto
social.

e Proposito operativo
Identificar y analizar roles, précticas, procesos y cadenas de valor involucradas en la
produccion de videojuegos, estableciendo relaciones con otros campos creativos y con

las dindmicas bésicas del trabajo profesional en el sector.

IT) Logros de aprendizaje

e Reconoce al videojuego como una manifestacion cultural y productiva inserta en el
marco de las industrias creativas, identificando sus principales caracteristicas,
lenguajes y formas de circulacion.

e Analiza la estructura basica del sector de los videojuegos, identificando roles,
procesos de produccion y vinculos con otros campos creativos y tecnoldgicos.

e Relaciona el contexto local con la nocion de mercado global, reconociendo
oportunidades y desafios para el desarrollo de proyectos individuales y colectivos en el
ambito del videojuego.



III) Saberes estructurantes de la unidad curricular

generales de las
industrias creativas y

culturales.

relaciones entre creacion,
produccion, distribucion y

consumo.

Saberes Saberes Asociados Saberes de profundizacion
Estructurantes
Caracteristicas Sectores, actores, roles y El videojuego como industria

creativa convergente: vinculos con
el audiovisual, disefio, musica 'y

literatura.

Practica cultural,
comunicacional y

econdmica.

Lenguajes narrativos,
estéticos y experiencias de

participacion del jugador.

Comparacién del videojuego con
otras formas culturales (cine, comic,
literatura) en términos de consumo y

circulacion.

Logicas basicas de
produccion y
comercializacion de

proyectos creativos.

Modelos de negocio,
financiamiento, publicacion

y monetizacion.
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publishers, plataformas.

Mercado e insercion

profesional

Comunidades, ferias,
portfolios, redes

profesionales

Estrategias tempranas de
posicionamiento y sostenibilidad en

diferentes contextos.




IV) Orientaciones pedagogicas

e Enfoque analitico-comparativo que aborde las industrias creativas como sistemas
productivos, utilizando al videojuego como caso central para analizar convergencias
con cine, disefio, literatura y otras practicas culturales.

e Trabajo con estudios de casos publicados (franquicias, casos de éxito, plataformas,
modelos de publicacion) para comprender decisiones econémicas, culturales y
estratégicas detras de modelos de desarrollo.

e Articulacion con las demas UCs del modulo para que el estudiante comprenda que las
mecanicas, narrativas y prototipos se desarrollan dentro de un marco econémico y
productivo.

e [Enfasis en lectura critica del mercado vy la cultura regional, orientado a que el
estudiante comprenda como se construye valor simbolico, cultural y econdémico en la

industria del videojuego dialogando con expresiones populares contemporaneas.
Orientaciones metodologicas especificas

e Analizar casos reales del videojuego y las industrias creativas, priorizando contextos
productivos, modelos de negocio y estrategias de circulacion por sobre el analisis
formal de las obras.

e Leer y discutir fuentes especializadas (ensayo, informes de industria, articulos
académicos, newsletters, etc) para desarrollar vocabulario técnico y criterios
informados sobre mercado, cultura y produccién creativa.

e Mapear el ecosistema creativo, identificando actores, roles, flujos de valor y cadenas
productivas, aplicandolos a proyectos concretos de desarrollo y a los desarrollados en
otras unidades curriculares del modulo.

e Comparar practicas y dindmicas entre el videojuego y otras industrias culturales,
reconociendo convergencias y diferencias.

e Introducir nociones basicas de propiedad intelectual y sostenibilidad econdmica sin
profundizar atin en aspectos legales complejos.

e Participar en instancias de pitch e intercambio para contrastar miradas, validar
interpretaciones y construir una comprension del ecosistema creativo y profesional

contemporaneo.



Orientaciones para la evaluacion

Modalidad: Evaluacion continua basada en andlisis de casos, presentaciones cortas y un

informe final integrador.

Evidencias esperadas

e Mapeo visual de cadena de valor correspondiente a un proyecto creativo o caso real.
e Anadlisis breve de un modelo de negocio aplicado a un videojuego contemporaneo.
e Presentacion de un caso de estudio, rol o plataforma del ecosistema regional.

e Sintesis final integradora que articule produccion, comercializacion y proyeccion

internacional desde una mirada estratégica.
Criterios de evaluacion

e Comprension del ecosistema global y precision conceptual en la identificacion de
roles y cadenas de valor.

e Pertinencia y consistencia en la vision econémica de un proyecto, vinculando modelo
de negocio, tipo de experiencia cultural y condiciones de produccion y circulacion.

e Habilidad para interpretar marcos regionales e internacionales y utilizarlos como
herramientas de andlisis critico aplicables a proyectos propios, evitando enfoques
meramente descriptivos o localistas.

e C(laridad conceptual, calidad comunicativa y uso fundamentado de casos, fuentes y
ejemplos relevantes para sostener y argumentar la defensa de las proposiciones y

trabajos entregados.
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