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Prerrequisitos:
Codigo: DDD0012 Materia: LOGICA DE PROGRAMACION

2. Descripcién y objetivos de la materia

Poseer habilidades de programacién son necesarias para cualquier profesional, estas habilidades brindardn posibilidades al
estudiante para poder comprender la l6gica necesaria para poder aprender y experimentar con un mdédulo de programacion de
herramientas de disefo grdfico

Recordar conocimientos vistos en légica de programacién, analizar como la programacion estd presente en la vida cotidiana. 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 intfroducird al lenguaje de programacién Processing

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

3. Contenidos

1 Introduccién a la programacién

1.1. La programacién en la vida cotidiana (3 horas)

1.2. Algoritmos (3 horas)

1.3. Variables, Contadores, acumuladores (3 horas)

2 Scratch

2.1. Introduccion al programa, Interfaz, Aprende Jugando (1 horas)
2.2. Movimiento, apariencia y sonido (1 horas)

2.3. eventos, control y sensores (1 horas)

2.4. Narrativa interactiva (1 horas)

2.6. Juego de Laberinto (1 horas)

2.7. Introduccién de elementos multimedia en la programacién de scratch (3 horas)
2.8. Complejizacién de juegos y niveles (3 horas)

3 Processing

3.1. Interfaz (1 horas)

3.2. Comandos y funciones (1 horas)

3.3. coordenadas y funciones (1 horas)

3.4. Colores, objetos e interactividad (3 horas)

3.5. Imdgenes y renderizado (6 horas)

5 Practicas

5.1. Titulo de Practica 1 (3 horas)
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5.1. Titulo de Practica 4 (6 horas)
5.2. Titulo de Prdctica 2 (3 horas)
5.3. Titulo de Prdctica 3 (4 horas)

4, 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 comprensién, explicacién, integracién y comunicacién de

los fendmenos, sujetos y situaciones de la profesiéon.

-Describe las soluciones basadas en el pensamiento I6gico, llamadas -Trabajos practicos -
algoritmos. roductos
-Reconoce las nociones fundamentales de la programacion. -Trabajos practicos -
roductos
-Reconoce las variables en el ingreso de datos. -Trabajos prdcticos -
roductos
-Utiliza los conceptos y técnicas bdsicos en la edicion de médulos y plantillas.  |-Trabajos practicos -
roductos
Desglose de evaluacién
Evidencia Descripciéon Contenidos silabo a Aporte | Cdlificacién Semana
evaluar
Trabaios Prueba de diagramas de
v flujo basados en la Semana: 3 (03/10/22
practicos - = . APORTE 5
orogramacién de la vida al 08/10/22)
productos Sz
cofidiana
Trabajos g .
practicos - Juego dgl laberito: Niveles APORTE 10 Semana: 8 (07/11/22
personajes al 12/11/22)
productos
Trabajos .
précticos - Mandalas generativos APORTE 5 Semana: 10 (21/11/22
al 26/11/22)
productos
Trabajos .
précticos - Grdfica Generativa APORTE 10 semana: 14 (19/12/22
al 22/12/22)
productos
Trabajos . L
o ) Memoria descriptiva y Semana: 19-20 (22-01+
practicos ideo explicativo EXAMEN 10 2023 al 28-01-2023)
productos
Trabajos Trabajo programaciéon
practicos - Ao prograr EXAMEN 10
orafica generativa
productos
Trabajos Trabajo programacioén
précticos - orafica generativa SUPLETORIO 10 Semana: 20 (al)
productos kupletorio
Trabajos Examen supletorio en
prdacticos - : pietor SUPLETORIO 10 Semana: 20 (al)
Clase fipo esquicio
productos
Metodologia
Criterios de Evaluacién
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