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I) Propésitos de la unidad curricular

Integrar y consolidar los saberes desarrollados en las distintas unidades curriculares del
Modulo IV mediante el desarrollo, implementacion e iteracion de un proyecto de juego,
articulando disefio, arte, tecnologia y produccién en un proceso de trabajo colaborativo

orientado a la concrecion de un proyecto jugable y viable.

IT) Logros de aprendizaje

e Integra los saberes desarrollados en las distintas unidades curriculares del médulo en
la produccién de un proyecto de juego jugable, articulando disefo, arte, tecnologia y
produccion.

e Implementa y ajusta los componentes del proyecto en un entorno de desarrollo,
verificando su funcionamiento mediante ciclos de prueba, analisis y resolucion de
problemas.

e Organiza y sostiene un proceso de produccidn colaborativo, coordinando tareas,
recursos, tiempos y decisiones en funcion del alcance y los objetivos del proyecto.

e Evalua y mejora el proyecto a partir de pruebas de juego y retroalimentacion,
fundamentando decisiones de ajuste y priorizacion.

e Presenta y documenta el proyecto de juego integrando sus principales decisiones de
disefio, produccion y desarrollo, de acuerdo con criterios de comunicacion
profesional.



III) Saberes estructurantes de la unidad curricular

Saberes
Estructurantes

Saberes Asociados

Saberes de profundizacion

Integracion del proyecto
de juego

Articulacion de disefio,
programacion, arte,
sonido y demas
componentes del
proyecto. Coherencia
entre propuesta jugable
y recursos desarrollados.

Integracion de los aportes de
las distintas UCs del moédulo
en una experiencia jugable
coherente, funcional y acorde
al alcance definido.

Produccion y
organizacion del proyecto

Planificacion de tareas,
distribucion de
responsabilidades,
gestion de recursos y
seguimiento del
desarrollo. Organizacion
de versiones y
entregables.

Toma de decisiones de
produccion en funcion del
alcance, los recursos
disponibles, los tiempos y las
prioridades del proyecto.

Implementacion, prueba e
iteracion

Integracioén en motor.
Prototipado funcional.
Playtesting.
Identificaciéon y

resolucion de problemas.

Iteracion del proyecto a partir
de evidencia de uso,
priorizando ajustes segun su
impacto en la experiencia, la
funcionalidad y la viabilidad
del desarrollo. .

Presentacion y
comunicacion del
proyecto

Documentacion del
proceso. Presentacion
del proyecto.
Comunicacién de
decisiones de diseno y
produccion.

Preparacion y presentacion de
una version jugable que
permita comunicar la
propuesta, sus caracteristicas
principales y el proceso de
desarrollo ante distintos
interlocutores.




IV) Orientaciones pedagogicas

e Promover un aprendizaje basado en proyectos, tomando como eje el desarrollo
progresivo de un proyecto de juego comun y articulando los saberes trabajados en las
distintas unidades curriculares del modulo.

e Favorecer el trabajo colaborativo e interdisciplinario, distribuyendo responsabilidades
y promoviendo la coordinacion entre las distintas dreas que intervienen en el proyecto.

e Trabajar mediante ciclos iterativos de produccion, integrando implementacion, prueba,
revision y ajuste como parte constitutiva del proceso.

e Priorizar la toma de decisiones fundamentadas, considerando de manera conjunta la
experiencia de juego, las posibilidades técnicas, los recursos disponibles y el alcance
del proyecto.

e Fomentar progresivamente la autonomia y las habilidades profesionales, fortaleciendo
la comunicacion, la organizacion del trabajo, la resolucion de problemas y la
capacidad de recibir e incorporar retroalimentacion.

e Articular el proyecto como proyecto susceptible de circulacion y desarrollo real en un
circuito profesional favoreciendo la comprension del videojuego como produccion
cultural.

Orientaciones metodologicas especificas

e Organizar el taller en ciclos cortos de produccion con objetivos concretos por sesion,
alternando implementacion, prueba colectiva y revision del estado del proyecto,
incorporando herramientas bésicas de gestion de tareas como parte del trabajo
cotidiano.

e [Establecer desde el inicio un alcance claro y acotado, coordinando entre docentes
instancias de revision integrada que evaluen la coherencia entre disefio, arte y
tecnologia, ajustando prioridades sin perder coherencia con la propuesta original.

e Promover instancias regulares de playtesting y documentacion progresiva del proceso,
incorporando retroalimentacion como insumo sistematico y registros de decisiones en
articulacion con la UC Game Design Document.

e Propiciar presentaciones parciales ante el grupo y referencias del ecosistema de
desarrollo independiente, vinculando el proceso formativo con contextos reales de
produccion y circulacion de videojuegos.



Orientaciones para la evaluacion

La evaluacion sera continua y procesual, integrada al desarrollo del proyecto del modulo. Se
valorara la coherencia e integracion de los componentes del proyecto, la calidad del proceso
de produccion, la capacidad de iterar a partir de pruebas y retroalimentacion, y la
presentacion fundamentada del proyecto ante distintos interlocutores. La documentacién del
proceso constituira evidencia central de la evaluacion, en articulacion con la UC Game
Design Document.
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