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Programas educativos en los que se imparte: UAEM, licenciatura en Disefio 0 materias afines en otras unidades académicas u otras universidades.

Prerrequisitos: UA antecedente recomendada: UA consecuente recomendada:

Interactividad, hipertexto y redes (sitios web) Disefio y produccion de videojuegos basicos

Presentacion de la unidad de aprendizaje:

El hecho ludico de la interactividad permite que se genere aprendizaje o se estimulen capacidades motrices e intelectuales que bien guiadas pueden
resultar en importantes beneficios al individuo. Aunado a esto esta la necesidad de generar video juegos en plataformas que permita su amplia difusion
y que puedan compartirse en redes sociales, para lo que se requiere sea programado en lenguajes pertinentes.

Asimismo, la importancia del disefio formal de estos video juegos se refleja en la percepcion y los procesos cognitivos que implica al momento de
ponerlo en accion.

Propésito de la unidad de aprendizaje: Que el estudiante conozca y maneje los conceptos basicos de forma tedrico practica, de la programacion
estructurada y orientada a objetos para que pueda realizar proyectos basicos de video juegos. El estudiante adquirira un conocimiento practico —




tedrico de la programacion de video juegos para Internet y analizara las repercusiones perceptivas y cognitivas del mismo. Al finalizar el curso, el
alumno podra realizar juegos base para Internet y manejara los principios de los elementos perceptuales y cognitivos inmersos en los procesos de
generacion de aprendizaje y de experiencias ludicas.

Competencias profesionales
Habilidad de abstraccion

Habilidad de comprension
Habilidad de analisis matematico
Habilidad de ilustracion

Manejo de conceptos cognitivos
Manejo de conceptos
perceptuales

Contribucion de la unidad de aprendizaje al perfil de egreso

El estudiante conocera y podré realizar proyectos de video juegos para dispositivos o sitios web, lo que puede ser
tanto una plataforma de difusién como un espacio de comercializacién. El estudiante adquirira un conocimiento
practico — tedrico de la programacion de video juegos para Internet y analizara las repercusiones perceptivas y
cognitivas del mismo.

ESTRUCTURA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Contenidos

Secuencia tematica

En esta materia se abordaran los
conceptos basicos para programar
video juegos basicos.

Qué es un video juego

Tipos de video juegos

Procesos cognitivos de generacion de aprendizaje aplicados a los video juegos
Elementos perceptuales

Elementos formales

Motricidad ocular y muscular

HTML 5, el lenguaje versatil

Creacion de juegos

Creacion de un juego de tiro
Creacion de un juego de ping pong
Creacion de un juego de adivinanzas
Creacion de un juego de cartas
Creacion de un rompecabezas
Creacion de un juego de batalla
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DESARROLLO DE CADA UNIDAD DE COMPETENCIA

Nombre de la Unidad de Competencia 1 | Habilidad para la proyeccion y desarrollo de una aplicacion o sitio web mediante el conocimiento y




| comprension de conceptos ligados a la programacion estructurada y orientada a objetos.

Propésito de la Unidad de Al finalizar la materia el estudiante comprendera los conceptos basicos de la programacién estructurada y
Competencia podra aplicarlos en proyectos individuales de video juegos.
Conocimientos Habilidades Actitudes y valores
1. Conceptos basicos de la | Habilidad de abstraccion Respeto
Elementos de programacion de video | Habilidad de comprension Tolerancia a la frustracion
competencia juegos en HTML 5 Habilidad de analisis matematico Solidaridad
2. Caracteristicas  gréficas | Habilidad de ilustracion Orden y disciplina
necesarias para las apps | Manejo de conceptos cognitivos
y los sitios web Manejo de conceptos perceptuales
3. Estrategias para
navegacion
4. Concepto de hipermedia e
interactividad técnica
5. Conceptos perceptuales y
cognitivos aplicados

Recursos Didacticos requeridos Tiempo Destinado

Computadoras IMACS / PC 60 horas al semestre

Estrategias de aprendizaje sugerida (Marque X)
Aprendizaje basado en problemas (X) Nemotecnia ()
Estudios de caso () Método de proyectos (X)
Investigacién por equipo () Seminarios ()
Aprendizaje cooperativo () Coloquio ()
Ensayo () Taller ()
Mapas conceptuales (X) Ponencia cientifica ()
Otros:

Técnica de Enseiianza sugerida Marque la técnica empleada (X)

Presentacion oral (conferencia o exposicion) por parte del profesor (X))
Debate o Panel ()
Lectura comentada ()
Seminario de investigacion ()




Estudio de Casos

Foro

Demostraciones

Ejercicios practicos (series de problemas)

Experimentacion (practicas)

Trabajos de investigacion documental

Anteproyectos de investigacién

Organizadores gréficos (Diagramas de Venn, Mapas semanticos, etc.)

Otra [especifique (lluvia de ideas, mesa redonda, textos programados, cine, teatro, discusion dirigida, juego

de papeles, experiencia estructurada, diario reflexivo, entre otras)]:

CRITERIOS DE EVALUACION

Evaluaciones parciales por unidad sera el 50%
Evaluacion de proyecto final 40%
Se consideraré la asistencia y la participacion en el grupo: 10%

Perfil del docente:

Maestro o doctor en areas afines a la licenciatura o la materia. Disefiador con experiencia en programacién de sitios web o programacién orientada a

objetos. Experiencia docente comprobable.

REFERENCIAS

Basicas

Complementarias

Lynch Patrick J., Horton Sarah, (2004), Manual de estilo web.
Principios de disefio basico para la creacion de sitios web, GG.
Barcelona, 2da. Ed., Barcelona, p. 223

Penela José Ramén (director de contenidos), (s/f), “Trabajando con
tipos. Tecnologia®’, [Online], Unos Tipos Duros, Barcelona.
Disponible en: http://www.unostiposduros.com/paginas/traba3e.html.

Pring Roger, (2001), www.color. 300 usos del color para sitios web,
GG México,. Serie Alastair Campbell, México, p. 192

Royo Javier, (2004), Disefio Digital, Paidés, Barcelona, p. 213

Wong Wucius y Wong Benjamin, (2004), Disefio grafico digital, GG

Garcia-Bermejo Giner, José Rafael (2 de 2008) (en espafiol). Programacion
estructurada en C ,(1 edicién). Pearson Prentice Hall.

Valls Ferran, José Maria; Camacho Fernandez, David (9 de 2004),
Programacion estructurada y algoritmos en Pascal, (1 edicion). Pearson
Alhambra.
Programacion estructurada Il ,(1 ed. 4 imp. edicién). Ensefianza
Técnica y Sistemas, S.A.. 6 de 2000.
Pseudocddigos y programacion estructurada, (1 edicion). Centro
Técnico Europeo de Ensefianzas Profesionales. 2 de 1997.

Sanchez Andrés, Maria Angeles (5 de 1996) (en espafiol). Programacion
estructurada y fundamentos de programacion (1 edicién). McGraw-Hill /
Interamericana de Espafia, S.A.




Barcelona, Barcelona, p. 272

Wright Peggy, Mosser-Wooley Diane y Wooley Bruce, “Técnicas y
herramientas para usar color en el disefio de la interfaz de una
computadora”, [Online], traducido por Nina Flores-Guerra, The First
Society in Computing, Association for Computer Machinery, Estados
Unidos, Disponible en:
http://www.acm.org/crossroads/espanol/xrds3-3/color.html.




