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Objetivo general: 
Al final del curso, el alumno con apoyo de las matemáticas, desarrollará videojuegos conociendo su ciclo de 
vida desde el concepto inicial hasta el videojuego en su versión final para la toma de decisiones. 

Índice Temático 

Unidad  Temas  Horas Teóricas:  Horas Prácticas: 
I.  Fundamentos matemáticos  8  0 

II.  Conceptos en videojuegos  6  0 

III.  Tecnologías para videojuegos  6  0 

IV.  Mecánica de juegos  12  0 

V.  Software para videojuegos  8  0 

VI.  Planificación  8  0 

VII.  Programación  6  0 

VIII.  Modelado y animación 3D  6  0 

IX.  Mantenimiento  4  0 

Total de horas:  64  0 

Suma total de horas:  64
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Bibliografía complementaria 

1.  LICONA VEGA, Ana Lilian y CARVALHO LEVY, Denize Piccolotto. Algunas reflexiones sobre los 
videojuegos. 1999, 215 pp. 
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videojuegos, un nuevo reto para la psicopedagogía en la sociedad de la información. Theoria. 2004, 
128 pp. 
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Sugerencias didácticas:  Mecanismos de evaluación del aprendizaje de los 
alumnos: 

Exposición audiovisual  (  X   )  Exámenes parciales  (  X  ) 
Exposición oral  (  X   )  Exámenes finales  (  X  ) 
Ejercicios dentro de la clase  (  X   )  Trabajos y tareas fuera de aula  (  X  ) 
Seminarios  (        )  Participación en clase  (  X  ) 
Lecturas obligatorias  (  X   )  Asistencia a prácticas  (       ) 
Trabajos de investigación  (  X   )  Otras  (       ) 
Prácticas de taller o laboratorio  (       ) 
Prácticas de campo  (        ) 
Otras  (        )



Perfil profesiográfico: 

Estudios requeridos: 
Licenciatura en informática o carrera afín, preferentemente con estudios de posgrado. 
Experiencia profesional deseable: 
Experiencia mínima de 2 años en empresas relacionadas con el área o su equivalente. 
Tener experiencia docente mínima de 2 años.


