SR> EDUCACION
ANEP | # UTU &
4 PROFESIONAL

CARRERA: Tecnologo en Industria
=2 Audiovisual - énfasis

Modalidad: Presencial

Taller de
Innovacion y Nuevas
Narrativas Il

Modulo: VI

Carga Horaria: 5

Créditos educativos: 8

Direccion Técnicade Gestio

n Académica

Programade Educacidon Terc



I) Propositos de la unidad curricular

Esta unidad profundiza los conocimientos desarrollados en Taller de Nuevas Narrativas
[ mediante la produccion experimental de proyectos que integren formatos
audiovisuales, interactivos e inmersivos.

La creciente incorporacion de tecnologias digitales, inteligencia artificial, videojuegos,
realidad virtual y experiencias interactivas exige que las personas profesionales sean
capaces de disefiar relatos complejos orientados a multiples dispositivos y contextos de
recepcion.

La unidad se concibe como un laboratorio de innovacién narrativa en el que el
estudiantado desarrolla proyectos integrales que articulan creatividad, investigacion y
experimentacion tecnoldgica. Este laboratorio promovera una mirada critica hacia las
brechas de género en la tecnologia y la produccién narrativa.

II) Logros de aprendizaje

1. Disefia proyectos narrativos de alta complejidad para implementar experiencias
inmersivas integrales en entornos multiplataforma.

2. Integra de recursos audiovisuales, interactivos e inmersivos en el flujo de
produccion para construir narrativas de alta complejidad técnica y estética.

3. Aplica metodologias de prototipado agil y experimentacidon creativa para validar
la viabilidad estética y funcional de los relatos experimentales.

4. Usa tecnologias emergentes e inteligencia artificial avanzada para potenciar la
creatividad en la resolucién de problemas narrativos complejos.

5. Desarrolla proyectos colaborativos de innovaciéon narrativa para simular
entornos profesionales de trabajo en equipos multidisciplinarios.

6. Analiza criticamente el impacto de las tecnologias en la representacion de género
y la equidad en entornos digitales, evaluando los alcances éticos y legales para
garantizar una practica profesional responsable y consciente.

7. Gestiona los procesos de desarrollo narrativo para organizar el flujo de trabajo
desde la conceptualizacidn inicial hasta la exhibicion final del prototipo.

8. Produce experiencias narrativas originales para conectar efectivamente con
audiencias especificas en el ecosistema digital contemporaneo.



III) Saberes estructurantes de la unidad curricular

Saberes estructurantes

Saberes asociados

Saberes de profundizaciéon

Narrativas inmersivas

XR, VR, AR, experiencias
espaciales

Disefio de experiencias
inmersivas

Narrativas interactivas

Interactividad, no linealidad,
gamificacion

Storytelling interactivo

Inteligencia artificial aplicada

Generacion de contenidos,
automatizacion creativa

Proyectos narrativos
asistidos por IA

Innovacion narrativa

Metodologias agiles, design
thinking

Laboratorios de
experimentacién

Etica, género y diversidad en
la tecnologia

Derechos de autor, IA,
privacidad y sesgos de género

Estudios de caso y analisis
decolonial

Proyecto integrador

Desarrollo y producciéon

Presentacion publica

IV) Orientaciones pedagdgicas

La unidad se desarrollara mediante proyectos de produccién y experimentacion. El aula
funcionara como laboratorio creativo donde las personas participantes investigaran,
disefiaran, desarrollaran prototipos y validaran experiencias narrativas.

Las clases combinaran seminarios, analisis de referentes, talleres de produccidn, tutorias

y presentaciones periddicas de avances.

V) Orientaciones para la evaluacion

La evaluacion sera continua y formativa, priorizando el proceso creativo por sobre el

resultado final unico con dos instancias de parcial en el semestre.

VI) Criterios de evaluacion

Primer parcial : Prototipo funcional de experiencia interactiva o inmersiva.

Segundo parcial : Proyecto final integrador acompafnado de memoria reflexiva.



Criterios

Innovacion.

Solidez conceptual.

Integracion tecnologica.
Calidad narrativa.

Capacidad de experimentacion.
Trabajo colaborativo.
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