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I) Propésitos de la unidad curricular

Brindar un espacio practico de integracion donde el estudiante aplique, observe y analice el
comportamiento de las mecénicas disefiadas en Game Design I, articulando estos resultados
con la intencion narrativa trabajada en Narrativas Jugables y los procesos de registro
desarrollados en Pensamiento de Disefio. La unidad curricular ejercita la validacion temprana
como practica propia del desarrollo profesional y promueve la conceptualizacion de la

experiencia de juego, fomentando una mirada critica sobre su impacto cultural.
Propositos especificos

e Integrar aprendizajes de Game Design I, Narrativas Jugables y Metodologia de
Diserio mediante ejercicios practicos centrados en la mecénica.

e Facilitar la observacion del comportamiento del jugador como insumo para realizar
ajustes mecanicos o conceptuales.

e Desarrollar la capacidad de registrar y comunicar hallazgos derivados de la practica.

e Preparar al estudiante para procesos mas avanzados de prototipado y validacion en

semestres posteriores.

II) Logros de aprendizaje

- Ejecuta pruebas controladas de mecénicas disefiadas en Game Design I para observar
su funcionamiento y su impacto en la experiencia del jugador.

- Registra hallazgos relevantes durante las sesiones de prueba para fundamentar
decisiones de ajuste mecanico y conceptual dentro del proyecto del médulo.

- Analiza la interaccion del jugador con la mecanica para identificar dificultades,
oportunidades y patrones de accion significativos.

- Ajusta decisiones de disefio para mejorar la coherencia entre mecanica, intencion
narrativa y experiencia buscada.

- Desarrolla prototipos 2D como instrumentos de exploracion, permitiendo testear
hipétesis de disefio, comportamiento sistémico y experiencia jugable en coherencia
con la intencién narrativa del proyecto.



IIT) Saberes estructurantes de la unidad curricular
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IV) Orientaciones pedagdgicas generales

e Enfoque practico centrado en experimentar, observar y analizar la mecéanica en accion.

e Uso del taller como espacio transversal donde se articulan los aprendizajes de las otras
UCs del moédulo.

e Trabajo colaborativo para comparar soluciones, observar comportamientos y discutir
resultados.

e El docente actiia como facilitador del proceso de prueba y reflexion.

e Priorizar actividades breves y frecuentes que favorezcan la iteracion.

e Mantener el foco exclusivamente en la mecanica y la experiencia del jugador,

evitando desviaciones hacia aspectos estéticos o técnicos de produccion.
Orientaciones metodologicas especificas

e Planificar sesiones de prueba con objetivos claros: qué mecanica se evaltia y qué se
busca observar.

e Alternar roles entre disefiador, jugador y observador para enriquecer la comprension
de la interaccion.

e Utilizar herramientas simples de registro: listas de observacion, esquemas de flujo,
notas breves y mapas de friccion.

e Identificar momentos donde el jugador se detiene, se confunde o encuentra
oportunidades de accién inesperadas.

e Analizar la relacion de la mecanica principal con la intencidn narrativa del proyecto

e Formular ajustes concretos que puedan integrarse en Game Design I o en la estructura
conceptual trabajada en Narrativas Jugables.

e Socializar hallazgos en formato breve, favoreciendo la reflexion colectiva.

e Integrar los registros del taller en el portafolio del modulo elaborado en Pensamiento



de Diserio.
Orientaciones para la evaluacion

Modalidad: evaluacion continua basada en participacion activa, registros de prueba y un

informe final de integracion.
Evidencias esperadas

e Registros estructurados de sesiones de prueba (bitacoras, listas, esquemas).

e Anadlisis del comportamiento del jugador frente a la mecanica.

e Propuestas de ajuste fundamentadas.

e Documento integrador que sintetice hallazgos y decisiones dentro del marco del

modulo.
Criterios de evaluacion

e (apacidad para observar y describir comportamientos relevantes del jugador.

e Coherencia entre mecanica, experiencia jugable conceptualizada y marco narrativo del
proyecto.

e (alidad del registro, claridad en la sintesis y fundamentacion del analisis.

e Integracion efectiva de aprendizajes provenientes de las otras UCs del modulo.

e Compromiso y participacion en dinamicas del taller.
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