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I) Propédsitos de la unidad curricular

El Taller de Juego Il: Experiencias Jugables constituye un espacio de integracion y
desarrollo continuo del proyecto de videojuego del mdodulo, orientado a consolidar
experiencias jugables a partir de sistemas y prototipos previamente definidos. La
unidad articula los aportes de Game Design Il, Prototipado en Videojuegos y
Desarrollo y Produccidon de Videojuegos, centrando su abordaje en la experiencia
del jugador, la coherencia global del juego y la sostenibilidad del proceso de

desarrollo.

El taller se enfoca en el trabajo iterativo sobre una experiencia jugable en
construccion, promoviendo la toma de decisiones informadas a partir del juego
efectivo, la observacién del jugador y las restricciones propias del proyecto. Se
prioriza la integracion de componentes, la continuidad del desarrollo y el trabajo
colaborativo, por sobre la exploracidon de hipotesis o la generacion de nuevos

prototipos.

Il) Logros de aprendizaje
1. Integra y sostiene una experiencia jugable en desarrollo para consolidar la

coherencia entre sistemas de juego, interaccion y objetivos del proyecto.

2. Organiza y participa en instancias de juego con usuarios para observar la
experiencia del jugador y obtener insumos relevantes para la mejora del

proyecto.

3. Analiza la experiencia jugable en funcionamiento para identificar problemas

de usabilidad, progresion y comprension del juego por parte del jugador.

4. Ajusta decisiones de disefno y desarrollo a lo largo del proceso de taller para
mejorar la experiencia jugable, considerando restricciones técnicas,

temporales y productivas.



lll) Saberes estructurantes de la unidad curricular

Saberes
Estructurantes

Saberes Asociados

Saberes de profundizacion

La experiencia jugable

como sistema
integrado en
desarrollo.

Coherencia global del

juego: objetivos,
reglas, interaccion vy
feedback.

Continuidad del
proyecto: estado del
juego, versiones Yy
alcance

Integracion de
mecanicas, reglas e
interacciones ya
definidas en una
experiencia  jugable
continua.

Identificacion de

inconsistencias entre
sistemas de juego y

experiencia

propuesta.
Organizacion del
trabajo sobre una

base jugable existente
(versionado  basico,
builds de prueba).

Evaluacion constante del
estado del proyecto en
relacion con su intencién de
disefio y las capacidades
detectadas para su
desarrollo.




Juego efectivo como

fuente  principal de
informacion.
Observacion del

jugador en contexto de
uso.

Preparacion de
sesiones de juego con
objetivos claros de
observacion.

Observacion del
comportamiento del
jugador durante el
juego (decisiones,

Sistematizacion de la
observacion del jugador
como herramienta de toma

de decisiones de diseno.

Playtesting COMO | errores, estrategias).
practica situada dentro
del proceso de
desarrollo. Registro de
reacciones,
dificultades y
momentos
significativos de la
experiencia.
Analisis de la | ldentificacion de | Interpretacion critica de la
experiencia jugable a | barreras de experiencia  jugable en
partir del uso real. comprension en . . .
reglas, objetivos  y relacion con la intencion de
controles. disefio y el comportamiento
Usabilidad y claridad .
. . real del jugador.
en juegos digitales.
Interpretacion de
patrones de
Progresion Y| comportamiento
comprension del | opservados en

sistema por parte del
jugador.

multiples jugadores.

Relacion entre
decisiones de disefio
y efectos reales en la
experiencia del
jugador.




Iteracion continua en
procesos de desarrollo
de videojuegos.

Toma de decisiones
situada en contextos
productivos.

Restricciones
parte del disefo.

como

Priorizacién de ajustes
segun impacto en la
experiencia jugable.

Negociacion de
decisiones de disefio
en funcién del tiempo
y los recursos
disponibles.

Coordinacion  basica
de tareas y
responsabilidades
dentro del equipo de
taller.

Evaluacion de
mejoras

implementadas a
partir de nuevas

instancias de juego.

Priorizacion de ajustes segun
impacto en la experiencia
global y viabilidad dentro del

alcance del proyecto.

Documentacién de cambios y
mejoras acordadas durante
el proceso.

Los lectores de este archivo
pueden ver los comentarios y
las sugerencias




IV) Orientaciones pedagogicas

e Enfoque centrado en la experiencia jugable en funcionamiento como objeto
principal de analisis.

e Trabajo sostenido sobre una misma base jugable a lo largo del médulo.

e Integracion activa con Game Design Il y Prototipado.

e E| docente acompana la toma de decisiones basada en evidencia de juego real.

e Se promueve la reflexion colectiva a partir de sesiones de juego compartidas.

Orientaciones metodolégicas especificas

e Organizar ciclos breves de iteracion: jugar—observar—analizar—ajustar.

e Definir objetivos concretos para cada sesion de prueba.

e Utilizar registros comparativos entre versiones del juego.

e Focalizar observacion en comprensién, progresion y claridad del sistema.

e Priorizar ajustes que impacten en la experiencia global antes que cambios

aislados.

Orientaciones para la evaluacién

Evidencias esperadas:

e Registro de sesiones de juego y analisis comparativos entre versiones.
e |dentificacién fundamentada de problemas de experiencia jugable.

e Propuestas de mejora priorizadas segun impacto.

e Documento de sintesis que dé cuenta de la evolucidén del proyecto durante el

modulo.



Criterios de evaluacion:

e Coherencia entre sistemas integrados y experiencia propuesta.
e Capacidad de analisis del comportamiento real del jugador.

e Fundamentacion de ajustes realizados.

e Participacion activa y compromiso en instancias de taller.
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