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Criterios de Evaluación 

 
• Interiorización de los contenidos desarrollados en la asignatura y transferencia 

de los mismos  a las actividades prácticas 
• Correcta y completa toma de apuntes 
• Cumplimiento de consignas y términos de entrega de trabajos 
• Uso correcto del lenguaje técnico específico tanto en los soportes escritos 

solicitados como en la expresión oral 
• Manejo e interpretación de fuentes de información 
• Aplicación del pensamiento creativo, saberes y competencias aprendidas en la 

resolución de ejercicios, trabajos prácticos y evaluaciones 
• Operación correcta del hardware y software utilizados en clase 

 
 
Aprendizajes y Contenidos  

 
UNIDAD I: Introducción al diseño de videojuegos 

∙ Concepto de videojuego.  
∙ Tipos de Videojuegos 
∙ Componentes fundamentales de un videojuego. Tema, narrativa, personajes, 

objetivos y reglas, ambientación temporal  y espacial, vista del juego. 
∙ Concepto de Jugabilidad 
∙ Introducción a Construct 2 
∙ Descarga e instalación de Construct 2 
∙ Interfase del Programa 
∙ Crear, configurar y guardar proyecto 
∙ Propiedades 
∙ Layers o Capas 
∙ Objetos 
∙ Instancias 
∙ Editor de Imágenes 
∙ Behaviors o comportamientos 
∙ Event Sheet u Hoja de Eventos 
∙ Variables globales, locales  
∙ Animaciones 
∙ Físicas y colisiones 
∙ Efectos 
∙ Sonido 



 

➢ Proyecto Cinemática JM, Muestra Intervención Interdisciplinaria. Construcción 
del movimiento de un personaje a partir de sprites. 
 

 
UNIDAD II: Proyecto Digital Junior: Entrenamiento para los exámenes de 
certificación en conocimientos informáticos de la Universidad 
Tecnológica Nacional- Integración de contenidos de la asignatura 
 
Lineamientos Generales para Certificación en VIDEOJUEGOS – Nivel 
Fundamentos 
 
Metodología de Evaluación 
 
La propuesta de certificación en VIDEOJUEGOS se basa en una metodología de 
evaluación proyectual. Esto significa que deberán desarrollar un proyecto, basado en 
los lineamientos que se detallan a continuación, para luego presentar y defender el 
mismo en una instancia de coloquio ante los profesores de la universidad. 
Superada la instancia del coloquio, recibirán el correspondiente certificado de 
acreditación de conocimientos. En caso contrario, se pautará una fecha de 
recuperatorio, para una segunda exposición. 
El proyecto podrá realizarse en forma individual, o trabajando en equipos de hasta 2 
alumnos como máximo. No se admiten excepciones en la cantidad de integrantes por 
equipo. 
 
Lineamientos del Proyecto 
 
El Videojuego a desarrollar deberá cumplir con los siguientes lineamientos: 
 

• Historia y Objetivos: 
 

∙ Evitar temáticas que promuevan violencia. Ej: Juegos del tipo Shooter 
(disparos) que conlleven situaciones de violencia. 

∙ En lo posible plantear objetivos en donde se promueva la estrategia, la lógica, 
que pueda incluir la resolución de acertijos, laberintos, puzzles, recolección de 
objetos, carreras, etc. 

∙ El videojuego debe basarse en un guion que cuente una historia del Juego y 
sus personajes. 

∙ El juego puede estar "inspirado" (pero no limitado) en Videojuegos comerciales: 
PACMAN, SPACE INVADERS, TETRIS, AGARIO, etc. Es decir, que debe 
contener objetivos originales. 

 
• Personajes: 

 
∙ El juego debe tener al menos 2 personajes "originales". 

 
∙ Los personajes deben ser distinguibles: 

 
∙ buenos/malos, correcto/incorrecto; salud/enfermedad, etc 

 
∙ Sería bueno que el juego permita elegir personajes. Por ejemplo que en una 

carrera de autos se pueda elegir el modelo de auto para jugar. 
 
 

• Ambientación: 



 

 
∙ Deberá definirse la ambientación temporal y espacial de la historia. 
∙ Deberá definirse un tipo de vista o cámara. 
∙ Instrucciones: 
∙ El videojuego debe tener una pantalla de bienvenida con instrucciones del 

juego y como jugarlo. 
 

• Niveles y Puntaje: 
 

∙ El juego debe presentar al menos 3 niveles de dificultad (de menor a mayor) 
∙ Cada nivel debe tener su pantalla de instrucciones o avisos 
∙ El juego debe poder almacenar puntajes / logros (y ser visibles) 

 
 

• Sonidos, música y componentes sociales 
 

∙ Sonidos y/o Música Obligatorios. 
 
 
Presentación y Defensa del Proyecto 
 
El día convenido para el coloquio, deberán presentarse todos los integrantes del 
equipo, sin excepción. 
 
Deberán concurrir con el ejecutable y el código fuente del proyecto, totalmente 
funcional para realizar pruebas. 
 
En caso de que la entrega sea del interior, se le indicará al colegio cómo subir los 
trabajos a la plataforma y la defensa del proyecto se realizará por sistema de 
videoconferencia. 

 
 
UNIDAD III : Proyecto Producción Final ARTE- Puesta teatral. 
Trabajo interdisciplinario para la puesta teatral que realizan los alumnos 
como trabajo final de la especialidad 
∙ Sinopsis argumental y Libreto teatral. De la idea al libreto definitivo. 
∙ Características del texto teatral 
∙ El proceso de escritura 
∙ La ambientación espacio-temporal 
∙ La caracterización de personajes 
∙ Las artes visuales al servicio de las artes escénicas. El diseño de arte en la 
obra teatral 
-Técnicas de producción teatral. Preproducción. Producción y Postproducción. 
 
 
Bibliografía Sugerida 

 
• Apuntes de clase (obligatorios) 
• Apuntes adicionales/ videotutoriales elaborados por la docente 

 


