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I) Propédsitos de la unidad curricular

Brindar fundamentos de pensamiento de disefio para que el estudiante pueda
comprender, organizar y comunicar el proceso de creacion de un videojuego en
etapas tempranas. La unidad curricular introduce principios del design thinking
aplicados al disefio de videojuegos, abordando sus fases iniciales (comprender,
definir, idear) y estableciendo las bases metodoldgicas que se profundizaran en el
Modulo 11 a través de la unidad curricular UX y Ul, donde se desarrollaran las fases
avanzadas de prototipado y validacion.

Propésitos especificos

e Introducir enfoques de disefio centrados en el jugador para orientar
decisiones iniciales del proyecto.

e Aportar métodos simples para definir problemas de disefio, generar
alternativas y justificar elecciones.

e Desarrollar capacidades para registrar procesos, analizar observaciones y
sostener ciclos iterativos en dialogo con otras UCs del médulo (Game Design
I, Narrativas Jugables 'y Taller Transversal |).

e Preparar para las etapas de prototipado y validacién que se trabajaran en la
UC UX y Ul del Médulo II.

Il) Logros de aprendizaje

Define problemas de disefio iniciales para orientar la construccion del
concepto de juego desde una perspectiva centrada en el jugador.
Genera alternativas de solucién para seleccionar enfoques mecanicos y
narrativos coherentes con el desarrollo del proyecto del modulo.
Analiza decisiones y observaciones registradas para sostener ciclos

iterativos integrados al trabajo de Game Design | y el Taller Transversal |.



lll) Saberes estructurantes de la unidad curricular

Saberes
Estructurantes

Saberes Asociados

Saberes de profundizacion

Fundamentos del
pensamiento de disefio

Disefio centrado en el
jugador. Problemas de
disefio. Intencién del
proyecto. Fases
tempranas del design
thinking (comprender,
definir, idear).

Elaboracion de problemas
de disefio y oportunidades
en etapas iniciales del
desarrollo del juego.
Continuidad metodoldgica
del design thinking hacia la
UC UX/UI (Modulo ).

Generacion y seleccion
de alternativas

Ideacion basica.
Exploraciéon de
soluciones.
Comparacion y
seleccion.

Justificacidén de decisiones
segun coherencia con
mecanica, narrativa y
experiencia buscada en el

proyecto.

Procesos y registro del
disefio

Bitacoras. Mapas
simples del proceso.
Sintesis y
comunicacion.

Analisis de observaciones
provenientes del trabajo en
Game Design | y Taller
Transversal | para informar

decisiones e iteraciones.




IV) Orientaciones pedagodgicas

e Centrarse en el proceso de disefio como herramienta para organizar
pensamientos, decisiones y objetivos.

e Integrar el marco del design thinking en sus fases tempranas (comprender,
definir, idear) adaptadas al nivel del Médulo I.

e Ultilizar herramientas de registro (bitdcoras, mapas, listas, esquemas) para
documentar decisiones y evolucion del proyecto.

e Trabajar en articulacion directa con Game Design |y Narrativas Jugables,
favoreciendo coherencia conceptual y claridad en el propdsito del juego.

e Alinear con el Taller Transversal | para observar el impacto de las decisiones
de disefo en la experiencia del jugador.

e Dejar explicito que las fases avanzadas del design thinking (prototipado,
testeo formal, validacion estructurada) se desarrollan en la unidad curricular
UX'y Ul del Mddulo 11.

Orientaciones metodoldgicas especificas

e Formular problemas de disefio basados en la intencion del juego y en
necesidades basicas del jugador identificadas conceptualmente.

e Aplicar fases tempranas del design thinking (comprender, definir, idear) para
organizar el proceso de disefo del proyecto.

e Disenar ejercicios de ideacion breve para generar alternativas que afecten
mecanicas, narrativa o estructura del juego.

e Utilizar herramientas visuales simples (mapas de decisiones, flujos
conceptuales, listas jerarquizadas) para organizar y comunicar el
razonamiento de disefio.

e Registrar el proceso de manera sistematica mediante bitacoras o portafolios
que integren decisiones, revisiones y fundamentos.

e Analizar observaciones obtenidas del trabajo en Game Design |y Taller
Transversal I, sin realizar prototipado dentro de esta unidad curricular.

e Valorar consecuencias narrativas, mecanicas y experienciales de cada
decision de disefio antes de avanzar a etapas posteriores.

e Articular el trabajo metodolégico con materiales de comunicacion del proyecto



(high concept, intencion narrativa, elementos estéticos).
Orientaciones para la evaluacién

Modalidad: evaluacién continua basada en entregas parciales y un documento

integrador del proceso metodoldgico.

Evidencias esperadas

e Definicién clara del problema de disefio del proyecto.

e Registro de alternativas exploradas y criterios de seleccion.

e Bitacora o portafolio con registros organizados del proceso y analisis de
observaciones.

e Sintesis final del proceso metodoldgico aplicado al juego del semestre.

Criterios de evaluacion

e Claridad y pertinencia en la formulacién del problema de diseno.

e Variedad y coherencia de alternativas generadas.

e Capacidad para justificar decisiones de disefo.

e Integracion de observaciones provenientes de otras UCs del mddulo.

e Calidad y organizacion del registro del proceso.



VI) Bibliografia

e Brown, T. Change by Design: Libro de Tim Brown (2009), enfocado en
principios de design thinking como empatia, ideacién e iteracion.

e Buxton, B. Sketching User Experiences: Obra de Bill Buxton (2007), sobre
exploracion temprana mediante sketching para interfaces ricas.

e Fullerton, T. Game Design Workshop: Libro auténtico de Tracy Fullerton
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Referencias Adicionales

e Blythe, M. et al. se asocia con investigaciones en game design
practice-based, como métodos criticos y reflexivos. Las documentaciones de
Miro, Figdam y Whimsical son recursos oficiales para planificacion visual

colaborativa, con plantillas para mapas mentales, wireframes vy flujos.
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