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CONTEXTUALIZACION DEL CURSO

Este curso electivo busca acercar al estudiante a los conceptos de la ludica, el juego y la diversion,
como ejes centrales para impulsar el disefio de juegos propios, la gamificacion de actividades de
cualquier indole o para entender las dinamicas que hacen que disfrutemos la actividad del juego. El
disefio de juegos involucra el analisis de las motivaciones del jugador, la escucha atenta de los
usuarios, los desarrolladores de juegos reconocidos, la anticipacion de las decisiones del usuario, el
disefo de interfaces de interaccion, la planeacién de mecanicas de juegos adecuadas a los objetivos
de juego, entre otros muchos aspectos previos al primer prototipo ludico.

Luego de un repaso sobre la literatura y las referencias destacadas sobre el disefio de juegos, se
plantea la observacion de la experiencia propia de juego, el analisis de las razones por las cuales
encontramos divertido y emocionante un juego; para conectar estos hallazgos con la literatura
repasada al inicio.

Finalmente, el curso motiva al estudiante a atreverse a plantear su primera aproximacion a un disefio
de juego o a la ludificacion de una actividad no jugable. Armado con una lista de preguntas, el alumno
puede avanzar en su propuesta, hasta lograr un disefio preliminar de un prototipo jugable, obteniendo
la recompensa final de dar un primer paso en el universo del disefio de juegos.

OBJETIVOS

Objetivo General

Acercar al estudiante a la aplicacion de la ludica, la gamificacion y la diversion aplicada al disefio de
juegos.

Objetivos Especificos

1. Reconocer los referentes literarios y experienciales de juego en términos de dinamicas,
mecanicas, tecnologias, narrativas, entre otros aspectos claves para el disefio de juegos.

2. Analizar la experiencia de juego a partir de la interaccion con un producto terminado de
juego.

3. Construir una propuesta ludica a partir de la determinacién de dinamicas y mecanicas de
juego.
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CONTENIDO Y NUCLEOS TEMATICOS

Nucleo 1: Preparar la mesa de juego.
Los estudiantes realizan un acercamiento a las referencias bibliograficas y de recursos audiovisuales

para identificar los aspectos claves que permiten definir la ludica, el juego y la diversion.

Nucleo 2: Mientras jugamos.

Observar y analizar la experiencia de juego mientras se esta jugando, preparar las preguntas adecuadas
previas a la sesion de juego y evaluar los aspectos claves en el disefio del juego que se practicay en la
interfaz que permite jugar.

Nucleo 3: Vamos a jugar.

Plantear una estructura basica de juego a partir del listado de preguntas clave para su disefio. Identificar
el perfil del jugador, el tiempo y los recursos necesarios para el juego. Definir las dinamicas, mecanicas,
la tecnologia, la estética y la narrativa del juego.

Sema Nucleo Tema
na
1 Nucleo 1: Preparar la Clase:
mesa de juego. Presentacion del plan de trabajo, preguntas

preliminares sobre preferencias y experiencia en
juegos.
Auténomo:
Lectura R. Caillois, los juegos y los hombres.

2 Clase:

Dialogo sobre lectura R. Caillois, los juegos y los
hombres, hacer un mapa de conceptos ¢ qué
entendemos por juego, juguete, ludica?
Autonomo:

Lectura Huizinga — Homo Ludens.

Ejercicio 1: Traigo un juego. Identificar un caso de
juego divertido.

3 Clase:

Charla sobre estructura basica para el disefio de
juegos.

Exponer primeros ejemplos del ejercicio 1.
Debatir ¢ Cudles son las dinamicas, las
mecanicas?

Autonomo:

Lectura Jesse Schell the art of game design.
Terminar Ejercicio 1.

4 Clase:

Charla sobre

Continuar andlisis de casos Ejercicio 1, socializar
ficha de presentacion.

Autonomo:

Lectura Jesse Schell the art of game design.
Compartir videos adicionales en Classroom
donde se explique: Dinamicas/Mecanicas.
Preparar un juego en plataforma mévil para jugar
en clase.

5 Clase:




Nucleo 2: Mientras
jugamos.

Sesion de Juego en la clase, juegos electronicos.
Evaluar los elementos del juego.

Auténomo:

Ejercicio 2 - ; Qué tiene un juego? Hacer un mapa
de conceptos con los elementos principales para
hacer un juego (aplicar lecturas y ejemplos).

Clase:

Socializar ejercicio 2 Qué tiene un juego?.
Charla. Lectura de Schell - Preguntas claves para
el disefo de juegos. Hacer listado de preguntas.
Invitado externo — Cristian Arcos - Historias de
Dinero.

Autonomo:

Completar ejercicio 2.

Clase:

Estudio de Caso: Oi Marimbi.

Ludificacion o Gamificacion. Charla sobre el
concepto. Identificar posibilidades.

Autonomo:

Asignar Ejercicio 3 Propuesta de juego - parte 1,
Idea de juego.

Preparar juegos de mesa para la clase.

10

11

12

Nucleo 3: Vamos a
jugar.

Clase:

Sesion de Juego en la clase, juegos de mesa.
Opcién propia: Juego: los lobos de Castronegro.
Autonomo:

Terminar Ejercicio 3 Propuesta de juego - parte 1.

Clase:

Presentar Propuesta de disefio de juego Parte 1.
Estructura basica segun Schell.

Autonomo:

Ajustar propuesta de Juego Parte 1

Clase:

Conversar sobre Herramientas para disefar el
juego: el critical path method, o mapa de acciones
del juego. definir el tiempo de la experiencia.
Perfil del jugador.

Autonomo:

Asignar Ejercicio 3 Propuesta de juego - parte 2.
Prototipar.

Clase:

Presentacion de los CPM o mapa de acciones del
Juego. Evaluacién entre pares.

Auténomo:

Ejercicio 3 Propuesta de juego - parte 2 hacer los
prototipos preliminares.

Clase:

Ajustes a las propuestas a partir de la
presentacion. Mejorar el CPM. Formalizar el
Game Design Document.

Auténomo:

Ejercicio 3 Propuesta de juego - parte 2 hacer
ajustes a los prototipos.

Clase:
Presentacion de primer prototipo jugable. Probar
los juegos.




Autonomo:

Ejercicio 3 Propuesta de juego - parte 2 hacer
ajustes a los prototipos.

13 Clase:

Presentacion de primer prototipo jugable y del
Game Design Document. Probar los juegos parte
2.

Auténomo:

Ejercicio 3 Propuesta de juego - parte 2 hacer
ajustes a los prototipos. Mejoras al Game Design
Document.

14 Clase:

Presentacion del prototipo Version 2, prueba de
juego.

Autonomo:

Preparar video de presentacion o gameplay.
Hacer test con usuarios externos.

15 Clase:

Ajustes al juego, mejora de las estéticas y de la
narrativa.

Autonomo:

Finalizar video de presentacion o gameplay.

16 Clase:

Socializar reporte de los Test con otros usuarios.
Autonomo:

Publicar los videos de presentacion o gameplay.
17 Entrega final.

COMPETENCIAS POR DESARROLLAR

1. Argumentar una propuesta creativa a partir del trabajo en grupo.

2. Estructurar un sistema interactivo de juego coherente con los objetivos e intereses del publico
objetivo.

3. Contextualizar el disefio de experiencia ludicas desde los intereses de los usuarios o potenciales
jugadores y las dinamicas del mercado contemporaneo.

4. Formalizar la propuesta creativa de juego, tanto en sus aspectos visuales como en los aspectos de
interfaz de usuario y el disefio de dinamicas de juego.

5. Innovar, en la elaboracion de propuestas creativas, con una mirada propia a partir de la
interpretacion de referencias y del estado del arte en el area.

Nicleos Tematicos y Competencias

Convenciones:

A: Nivel de Desarrollo Alto
M: Nivel de Desarrollo
Medio

B: Nivel de Desarrollo Nucleo Tematico 1 Nucleo Tematico 2 Nucleo Tematico 3
Bajo

N/A: No Aplica

COMPETENCIAS

Argumentar A A

Estructurar
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Contextualizar A A




Formalizar B B A

Innovar B B A

ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS DEL CURSO, PROCESOS Y PORCENTAJES DE EVALUACION

Metodologia y recursos
El curso se realizara mediante la modalidad semipresencial, es decir que tendra principalmente sesiones
de asistencia remota con encuentros presenciales puntuales durante el semestre. Durante las sesiones
sincronicas, los estudiantes asisten a charlas con el profesor, mesas redondas, debates, construccién de
mapas mentales colectivos, sesiones de cortas de juego online y sesiones de evaluacion de
experiencias.
Durante el tiempo de trabajo auténomo los alumnos realizaran las asignaciones de la electiva, los cuales
incluyen sesiones de juego individual o en grupo, redaccion de reportes de experiencia de juego, lecturas
de la bibliografia recomendada, visionado de videos online, asistencia a charlas con expertos
especializados, preparacion de material para compartir en clase. También se incluye un nucleo de
creacion, durante el cual los estudiantes desarrollaran un prototipo preliminar de juego o de experiencia
ludificada segun la preferencia de los grupos conformados en el aula.

Estrategias de evaluacion

Criterios de evaluacion:

» El estudiante argumenta de manera consistente sus experiencias de juego y el reporte de sus
analisis de sesiones de practica ludica.

» El estudiante estructura sus ideas aplicando los conceptos revisados en clase y los aprendizajes
obtenidos de manera auténoma en los recursos disponibles en la red.

» El estudiante formaliza sus ideas en propuestas de juego coherentes con el grado de complejidad
que exige la asignatura.
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