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OBIJETIVOS

Comprender la creacion de aplicaciones digitales, asi como el conocimiento
Generales necesario para la planificacién, disefio y comunicaciéon dentro de proyectos
interdisciplinarios.

e Uso de Processing para la creacion de artefactos visuales interactivos.

e Tener nociones de los requisitos y las inversiones necesarias de proyectos

Especificos de programacién orientados al disefio.

e Saber explorar de manera auténoma herramientas practicas como
Processing, incluidos manuales y especificaciones.

CONTENIDO

Esta asignatura tiene como objetivo formar a los estudiantes para que dominen un conjunto de
tecnologias que les permitan desarrollar recursos educativos digitales con miras a su inclusidn en los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Incluird: Creacion y manipulacién de formas elementales;
conceptos bdsicos de pixeles y color; Manipulacién, creacién y reproduccién de imagenes y videos;
Animaciones (sprites); Importacién y control de la reproduccion de archivos de sonido; Interaccion con
plataformas de hardware; Fundamentos de la codificacién creativa.

COMPETENCIAS

e (C1: Desarrollo de conocimientos y comprension en sistemas inteligentes y creativos.

e (C2: Desarrollo de habilidades cognitivas y procedimentales avanzadas asociadas con el desarrollo
y la creacién de conocimiento.

e (5: Desarrollo de la evaluacién para evidenciar el aprendizaje y mejorar el proceso de aprendizaje
y las practicas de ensefianza.

e (6: Desarrollo de la capacidad para prestar atencidn a la diversidad y la igualdad para favorecer la
inclusion de todos los estudiantes.

e (9:Integracion del conocimiento tedérico adquirido a lo largo del curso con la préactica en el campo.

e (C10: Desarrollo de habilidades de comunicacion y cooperacion con diferentes partes interesadas.

e (Cl14: Desarrollo de competencias digitales avanzadas.

e (C15: Desarrollo de competencias de pedagogia digital para usar, planificar e implementar nuevas
tecnologias.

e (C16: Desarrollo del compromiso profesional utilizando tecnologias digitales.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

e Comprension de los conceptos basicos de Programacién y Graficos por
Computadora.

e Comprender como los artefactos interactivos pueden ser utilizados como
herramienta para apoyar la ensefianza y el aprendizaje.

Conocimiento

e  Capacidad para aplicar los conocimientos adquiridos en la construccién de
artefactos interactivos.

e  Solucion creativa a problemas.

e  Crear o co-crear nuevos recursos educativos digitales.

Habilidades

e Compromiso con la promocidn del aprendizaje de todos los estudiantes.

e Mejora de actitudes de investigacién, innovacion, colaboracién vy
aprendizaje auténomo.

e Intervencién coherente de acuerdo con los valores éticos del pais y la
escuela en la que ensefia.

e Disposicidn a la flexibilidad y al aprendizaje continuo.

Actitudes/Valores




e Disposicion a ser critico, autocritico y reflexivo sobre los aspectos éticos y
profesionales de la profesidn, asi como sobre la propia practica.

METODOLOGIA

Dado que se trata de una unidad curricular con un componente practico importante, se pretende guiar
a los estudiantes en su aprendizaje a través de la realizacién de proyectos que impliquen la creacion de
artefactos visuales interactivos.

En clase se utilizaran diversos recursos para exponer el programa de la unidad curricular. En particular,
se utilizardn tutoriales que los estudiantes podrdn consultar en clase y durante su estudio extraclase.
Después de la introduccién de los conceptos tedricos, se pretende estimular la capacidad de
investigacion y resolucién de problemas a través de proyectos practicos.

EVALUACION

La evaluacién fue disefiada para evaluar el grado de desarrollo de los conocimientos y habilidades
adquiridas a partir de su aplicacién en un proyecto de tamafio y complejidad adecuados. A pesar de
que este trabajo podria desarrollarse en grupo, como una forma de también desarrollar la capacidad
de cooperacién en equipo, su evaluacion serd necesariamente diferenciada para evaluar a cada
estudiante individualmente. El trabajo practico contribuira con el 80% de la calificacién final, mientras
que el 20% restante resultard de la participacién en clase.

REQUISITOS PREVIOS

Ninguno
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