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1. Datos generales

Materia: PROGRAMACION Nivel: 3
Cédigo: EGRO0OS Distribucién de horas.
Paralelo: B ,. ”
Docencia | Practico Autdnomo: 32 |Total horas
Periodo : Septiembre-2021 a Febrero-2022
Profesor: ALVARRACIN ESPINOZA CRISTIAN FERNANDO djﬁgﬁ; Auténomo
Correo calvarracin@uazuay.edu.ec
electrénico: 32 16 0 32 80
Premrequisitos:

Cédigo: DDD0012 Materia: LOGICA DE PROGRAMACION

2. Descripcidn y objetivos de la materia

Recordar conocimientos vistos en légica de programaciéon, analizar como la programacion estd presente en la vida cofidiana. Iniciar en el
mundo de la programacién mediante el software Scratch, donde se experimentard con distintos comandos, elementos multimedia,
estructuras de control, sucesos, variables y condicionantes, mediante los cuales se programardn historias interactivas y distintos juegos. Al final
del curso se infroducird al lenguaje de programacién Processing

Poseer habilidades de programacion son necesarias para cualquier profesional, estas habilidades brindardn posibilidades al estudiante para
poder comprender la Iégica necesaria para poder aprender y experimentar con un mddulo de programacién de herramientas de disefio
grdfico

Esta materia introduce en un lenguaje de programacién donde el alumno tiene la capacidad de andalizar un programa, programar un
algoritmo y procesar informacién. Creando una comprension que permita al estudiante en un futuro poder familiarizarse con un lenguadje de
programacién y crear sus propias soluciones.

3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

4. Contenidos

1.1. La programacién en la vida cotidiana

1.2 Algoritmos

1.3. Variables, Contadores, acumuladores

2.1. Introduccién al programa, Interfaz, Aprende Jugando

2.2. Movimiento, apariencia y sonido

2.3. eventos, control y sensores

2.4. Narrativa interactiva

2.6. Juego de Laberinto

2.7. Introduccién de elementos multimedia en la programacién de scratch
2.8. Complejizacion de juegos y niveles
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3.1. Interfaz

3.2. Comandos y funciones

3.3. coordenadas y funciones

3.4. Colores, objetos e interactividad
3.5. Imdgenes y renderizado

5.1. Titulo de Prdctica 1

5.1. Titulo de Prdctica 4

5.2. Titulo de Prdctica 2

5.3. Titulo de Prdctica 3

5. Sistema de Evaluacién
Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias

db. Utiliza el pensamiento Iégico, critico y creativo para la comprensidn, explicacién, integracién y comunicacién de
los fendmenos, sujetos y situaciones de la profesidn.

-Describe las soluciones basadas en el pensamiento I6gico, llamadas -Reactivos
algoritmos. -Trabajos prdcticos -
productos
-Reconoce las nociones fundamentales de la programacion. -Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
-Reconoce las variables en el ingreso de datos. -Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
-Utiliza los conceptos y técnicas bdsicos en la edicion de modulos y plantillas.  -Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
Desglose de evaluacién
Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
Reactivos Pruebg en base a InTroducoon ala APORTE 25 Semana: 2 (27-SEP-21
reactivos programacion al 02-OCT-21)
Trabajos . . - .
P Trabajo de historia Infroduccién a la Semana: 3 (04-OCT-
practicos - . . - APORTE 2.5
intferactiva programacion 21 al 09-OCT-21)
productos
Trolbo'Jos Trabajo de d|g|T<:|!|§o<:|on Semana: 6 (25-OCT-
prdcticos - de y representacion de Scratch APORTE 5
) 21 al 30-OCT-21)
productos un persongaje
Trabajo de digitalizacion
de y representacion del
Trabajos personaje de un juego. . : :
practicos - Para este punto se Scratch APORTE 5 Semana: 6 (25-OCT
. 21 al 30-OCT-21)
productos frabajar en dos
précticas, cada una de
2.5 puntos
Trabajos . . L ]
practicos - \(ldep juegos coninicio, Processing APORTE 5 Semana: 8 (08-NOV-
fin, niveles y enemigos 21 al 13-NOV-21)
productos
Trabajos .
practicos - Sketch gle un mandala en Practicas APORTE 5 Semana: 12 (06-DIC-
processing 21 al 11-DIC-21)
productos
Trabajos . . . .
practicos - Groflco@or interactivo en Practicas APORTE 5 Semana: 16 (03-ENE-
processing 22 al 08-ENE-22)
productos
Trabajos Introduccion a la .
practicos - Examen en clase programacioén, Processing, EXAMEN 10 semana: 19 (24-ENE-
C2 22 al 28-ENE-22)
productos Practicas, Scratch
Trabajos Introducciéon a la .
practicos - Trabajo final programacion, Processing, EXAMEN 10 semana: 19 (24-ENE-
P 22 al 28-ENE-22)
productos Practicas, Scratch
Trabajos . Introduccién a la .
practicos - Examen supletorio en programacion, Processing, SUPLETORIO | 10 semana: 21 (07-FE8-
clase P 22 al 07-FEB-22)
productos Practicas, Scratch
Trabajos . Infroduccién a la .
prdcticos - se manfiene la nofa del programacion, Processing, SUPLETORIO | 10 semana: 21 (07-FEB-
trabajo final P 22 al 07-FEB-22)
productos Practicas, Scratch
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Metodologia

Descripcién Tipo horas

El alumno experimentar con dos lenguajes de programacion, scratch y processing, el

primero le permitir entender el ¢ digo de una manera visual mientras crea un juego Autdénomo
interactivo y en el caso de processing manipular ¢ digo de programacién para lograr

piezas visuales e interactivas

Las clases ser n de tipo magistral, donde el docente utilizar distintos recursos con el
objetivo de lograr el mdximo interés por parte de los alumnos, para esto se utilizardn, Total docencia
recursos multimedia, as como momentos de trabajo en clase.

Criterios de evaluacion

Descripcion Tipo horas

Las pruebas ser n de tipo reactivos, donde cada pregunta tendr una serie de opciones
que el alumno deber responder

Autdbnomo

Adicionalmente el alumno trabajar en précticas, trabajos y proyectos donde habrdn

claros objetivos especificos y una rdbrica que explique que se evaluar y como. Se Total docencia
tendrdn siempre en cuenta en el momento de evaluar conceptos de presentacion,

estética y calidad visual.

6. Referencias
Bibliografia base

Libros

Web

Software

Revista

Bibliografia de apoyo
Libros

Web

Software

Revista

Docente Director/Junta
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