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I) Propédsitos de la unidad curricular

En el contexto actual, caracterizado por el avance constante de la tecnologia, la
comunicaciéon digital y los entornos productivos globalizados, resulta fundamental
que la educacion acompane estas transformaciones, brindando a los estudiantes
herramientas que les permitan comprender y desenvolverse de manera competente
en escenarios técnicos y profesionales en permanente evolucion. En particular, la
industria de los videojuegos se desarrolla en un ecosistema internacional donde el
inglés constituye la lengua predominante para la produccion de conocimiento, la
documentacion técnica, las plataformas de desarrollo, las comunidades

profesionales y los procesos colaborativos.

En este marco, el inglés con fines especificos adquiere un papel central como
herramienta de acceso a la informacion, comprensién de procesos tecnoldgicos y
comunicacion dentro de equipos interdisciplinarios. La incorporacion de esta unidad
curricular desde el primer semestre de la formacién busca sentar las bases
linguisticas necesarias para acompafar progresivamente el desarrollo técnico del
estudiante a lo largo de la carrera, favoreciendo la apropiacion temprana del
vocabulario especializado y de estructuras comunicativas vinculadas al campo del

desarrollo de videojuegos.

Este espacio curricular propone profundizar los conocimientos del idioma inglés
orientados a contextos técnicos especificos, permitiendo a los estudiantes
comprender textos auténticos, interpretar documentacion especializada, interactuar
con interfaces y recursos digitales, y utilizar terminologia propia del area para la
comunicacion oral y escrita. La exposicion a materiales genuinos vinculados a la
actividad profesional favorece el desarrollo de estrategias de lectura comprensiva,
interpretacion y aplicacion de informacidon relevante para la resolucion de tareas

propias del campo formativo.

Asimismo, el dominio progresivo del vocabulario técnico facilita el acceso a diversas
fuentes de informacion, tutoriales, manuales, motores de desarrollo y comunidades
internacionales, elementos indispensables para el aprendizaje continuo y la
actualizacion profesional en un sector dinamico e innovador. De este modo, la

unidad curricular contribuye no solo al desempefio académico dentro de la malla



formativa, sino también a la futura insercién laboral del estudiante, fortaleciendo su

capacidad de participar activamente como receptor y productor de conocimiento en

entornos tecnolégicos.

En consecuencia, Inglés | se configura como un espacio formativo inicial que habilita

la comprension y utilizacién del glosario especifico de la especialidad, promoviendo

competencias comunicativas basicas necesarias para el desarrollo de las unidades

curriculares posteriores y para el desempefo profesional en el ambito del desarrollo

de videojuegos, en coherencia con las demandas actuales del sector productivo y

tecnologico.

Il) Logros de aprendizaje

1.

Interactua oralmente en situaciones comunicativas basicas del ambito
audiovisual y de desarrollo de videojuegos, formulando y respondiendo
preguntas e intercambiando informacién simple, para desenvolverse en
contextos laborales iniciales y comprender dinamicas colaborativas propias de

proyectos creativos y tecnologicos.

Interpreta consignas, érdenes de produccion y conversaciones breves propias
del entorno audiovisual y de videojuegos, reconociendo vocabulario técnico y
expresiones frecuentes, para brindar indicaciones de trabajo y participar en

tareas basicas de produccion y desarrollo.

Produce textos funcionales breves en inglés, incluyendo curriculum vitae,
comunicaciones laborales simples y solicitudes de materiales o recursos
técnicos, para gestionar intercambios escritos habituales en entornos de

produccion audiovisual y equipos de desarrollo de videojuegos.

Utiliza vocabulario técnico y artistico basico en inglés, asociado a roles,
herramientas, materiales y equipamiento audiovisual y digital, para describir
necesidades de trabajo y comprender documentacion especifica vinculada a

proyectos audiovisuales y de videojuegos.



lll) Saberes estructurantes de la unidad curricular

Saberes
Estructurantes

Saberes Asociados

Saberes de profundizacion

e Comprension lectora
de textos técnicos
iniciales

o Interpretacién global
y especifica de
instrucciones,

tutoriales  basicos,
descripciones de
funciones e
interfaces.

Funciones
comunicativas
basicas: describir
tareas, pedir ayuda,
reportar problemas
simples (“There is an
error’, ‘It  doesn’t
load”)..

Cohesioén textual
minima: conectores
basicos: first, then,

after that, finally.

Analisis de documentacion
un poco mas técnica:
readme files, FAQs de
motores, notas de parche
(simplificadas).

Vocabulario ampliado de
motores de  desarrollo:
blueprint, debugger, physics
engine, environment,
lighting tools.

e |[nteraccidon oral en

contextos  técnicos
simples
o Pedir y dar
informacion basica
en el ambito
audiovisual y de
videojuegos.

Léxico audiovisual
basico: camera,
frame, light, shot,
scene, render. °

Léxico de videojuegos
inicial: character, level,
enemy, score, map,
animation, texture

Descripcion mas detallada
de procesos de produccion:
creacion de assets, flujo de

trabajo, testing basico.

e Produccién escrita
funcional basica
o Redaccion de textos
breves: mails
simples, CV inicial,
solicitudes,
mensajes laborales.

Reconocimiento de
verbos frecuentes en
documentacion

técnica: load, click,
press, open, save,
run, export.

Identificacion de

informacién en avisos

Lectura de perfiles laborales

reales: junior tester, QA
assistant, game artist
trainee.




laborales: skills,
requirements, tasks.

e Normas basicas de
comunicacién
profesional: claridad,
cortesia, formato
estandar.

IV) Orientaciones pedagodgicas
° Enfoque comunicativo + tareas reales del campo profesional: priorizar
actividades donde el estudiante “hace” algo propio del mundo de videojuegos: seguir

un tutorial, interpretar un menu, describir un personaje, pedir un recurso, etc.

e Aprendizaje situado: trabajar siempre con interfaces, imagenes, pequefios
tutoriales o fragmentos auténticos (adaptados), creando puentes entre inglés y la

practica profesional.

e Uso de materiales auténticos simplificados: capturas de motores de videojuegos,

fragmentos de manuales introductorios, anuncios laborales reales adaptados.

e Trabajo colaborativo: actividades por parejas o grupos pequefios que simulen
dinamicas de estudio/empresa.

e Progresion gradual: comenzar con consignas muy guiadas e ir liberando dificultad.

e Ambiente seguro para la produccion oral: permitir errores, evitar correcciones

interrumpidas, fomentar confianza.



Orientaciones metodolégicas especificas

Tareas basadas en proyectos (micro PBL): Ej.: “Crear un mini concepto de

videojuego y presentar personajes/mechanics en inglés basico”.

e Shadowing y dictado enfocado: Trabajar videos cortos explicativos sobre motores

(muy simples) para imitar pronunciacion y captar vocabulario.

e Léxico visual: Usar tarjetas, capturas de pantalla, iconos de interfaces para

aprender vocabulario técnico.

e Scaffolding permanente: o Listas de verbos técnicos basicos o Glosarios por

unidad o Modelos de mails, CV, instrucciones

e Practicas cortas y repetibles: Mini dialogos, role-plays breves, ejercicios de “follow

the instructions”.

e Integracion constante con la practica técnica: Siempre que se pueda, usar

software real o simulado para leer menus, botones, configuraciones.
Orientaciones para la evaluaciéon

Evaluacion continua y formativa:

Se valora el progreso comunicativo, no la perfeccion gramatical.

e Criterios alineados a desempefio real del sector: o Comprender instrucciones
técnicas simples o Interactuar oralmente con claridad minima o Usar vocabulario

técnico basico correctamente o Producir textos funcionales breves

e Evaluaciones diversificadas: o Lectura: interpretar instrucciones, avisos,
formularios. o Oral: role-plays de situaciones laborales (pedir datos, explicar un
problema). o Escrita: mails simples, CV basico, respuestas a solicitudes. o Practica

técnica: realizar una tarea guiada (seguir un mini tutorial y reportar resultado).

e Rubricas simples y transparentes: Criterios: claridad, vocabulario, adecuacion a la

tarea, comprension.

e Retroalimentacion inmediata y especifica: Qué funciond, qué mejorar y ejemplos

concretos.
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