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PRESENTACION DE LA MATERIA

na de las caracteristicas distintivas de la Escuela Nacional Colegio de

Ciencias y Humanidades (ENCCH) de otros bachilleratos, que la hacen

innovadoray con una pedagogia vigente en Méxicoy América Latina, es
su Modelo Educativo, el cual es de cultura basica, propedéutico (esto es, prepara-
ra al alumnado para ingresar a la licenciatura con los conocimientos necesarios
para su vida profesional), y esta orientado a la formacién intelectual ética y
social, para que el alumnado sea considerado sujeto de la cultura y responsable
de su propia educacion. Esto significa que en la institucion la ensenanza fomen-
tara en el alumnado conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para que
ellos generen pensamientos critico y computacional para asumir decisiones de
forma consiente y responsable.

Desde su origen, el CCH adopté los principios de una educaciéon moderna
donde consideraba al alumnado capaz de apropiarse del conocimiento y sus
aplicaciones. En este sentido, el trabajo del profesorado del Colegio consiste en
dotarlos de los instrumentos teéricos y metodologicos necesarios para poseer
los principios de una cultura cientifica-humanistica.

El proceso ensenanza-aprendizaje es inseparable, sin embargo, la ensenan-
za gira en torno del alumnado y el profesorado se convierte en un guia que
acompana en la construccion de su conocimiento. La didactica aplicada persi-
gue que el alumnado aprenda a aprender, que la actividad receptiva y creadora
sea continua y que adquiera capacidad auto formativa para lograr el conoci-
miento auténtico y la formacion de actitudes, intercambiando experiencias
con sus companeros de forma colaborativa en diferentes espacios académicos
en su beneficio.

El profesorado, basado en sus conocimientos, experiencia, habilidad, y di-
dactica, es el mediador, transmisor de los conocimientos y un acompanante
responsable del alumnado, al que propone retos de aprendizaje para que ellos
adquieran nuevos conocimientos, sean conscientes de su hacer y proceder de
forma reflexiva al aplicarlo en su cotidianidad.

Al ser un aprendizaje dinamico, el alumnado desarrollarda un aprendizaje
activo, respetuoso, pensando en la comunidad, en la sustentabilidad, equidad e
igualdad dentro y fuera del espacio académico, para la realizacion de trabajos
de investigacion y practicas de laboratorios.

Las asignaturas de Cibernética y Computacion I y II pertenecen al Area de
Matematicas, se cursan en dos semestres (quinto y sexto), son obligatorias de
eleccién (optativas) de acuerdo con el area de la profesion y preferencia que el
alumnado elige en cuarto semestre.
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El programa contempla tres unidades para Cibernética y Computacion Iy
cuatro para la asignatura de Cibernética y Computacion I, con 64 horas por se-
mestre, el tiempo asignado por semana corresponde a dos sesiones de dos horas.

Los aprendizajes de cada unidad estan graduados para que el alumnado los
adquiera, iniciando con los temas sencillos hasta llegar a los de mayor comple-
jidad, con la finalidad de que lo aprendido en una unidad sirva de base para su
utilizacion en las subsecuentes, mediante la siguiente estructura:

Relaciones con el Area y otras asignaturas

La computadora surge del ingenio de grandes matematicos, Blaise Pascal y la
pascalina, Gottfried Wilhelm von Leibnitz, quienes realizaron el primer disposi-
tivo para hacer operaciones aritméticas, de aqui la relacion con las matematicas.

Enla actualidad, las computadoras hacen miles de operaciones por segundo
y, por tal razon, se ha convertido en una herramienta utilizada en la mayoria de
profesiones, lo que vuelve a la computacion en una ciencia transdiciplinaria,
aunado al método didactico aprendizaje basado en problemas o proyectos (ABP),
presentando al alumnado distintas situaciones de la vida real a los que deben
buscar soluciones y asi obtener conocimientos, habilidades y actitudes.

A su vez, crean vinculos con distintas areas del conocimiento y, en especi-
fico, con materias como las Matematicas. Dentro de la asignatura se requiere
del conocimiento de los sistemas de numeracion y operaciones aritméticas
con numeros binarios y teoria de conjuntos para relacionarla con el algebra de
Boole; por otro lado, el argumento deductivo de la logica, en filosofia del modus
ponens, de la fisica las conexiones eléctricas para el armado de los circuitos
légicos. En cualquier area del conocimiento el alumnado debe responder a la
solucion de problemas, para tal logro, aprendera el uso de los algoritmos para
encontrar las soluciones.

Continuando con otras asignaturas, en Fisica, Biologia y Quimica el alumna-
do estudia los temas de sistemas naturales y artificiales, planteando soluciones
sustentables y trabajando colaborativamente. La asignatura tiene estrecha re-
lacién con las TIC y Taller de Computo. El alumnado podra usar un procesador
de texto y una hoja de calculo.

Conrespecto a la asignatura de Taller de Lectura, Redaccion e Iniciacién a la
Investigacion Documental, el alumnado podra comprender articulos de divul-
gacion cientifica y realizar ensayos académicos o proyectos de investigacion.

Es importante resaltar el uso de lenguajes naturales y formales, la aplica-
cion de la semantica, el léxico y la sintaxis en el contexto de los lenguajes de
programacion; son elementos relacionados con el Area de Talleres de Lenguaje
y Comunicacién y con Inglés, que se abordan de manera mas especifica para
la construccién de oraciones o sentencias en un lenguaje formal (reglas mas
estrictas que uno natural).



Por tanto, esta asignatura permite al alumnado reflexionar sobre lo que esta
aprendiendo en otros campos del saber y que pueda ir retomando aplicaciones
de otras asignaturas para resolverlas mediante el empleo de la computadora,
que sistematizara la solucion con rapidez y eficiencia dentro de las asignaturas
de Cibernética y Computacion Iy II.

Enfoque disciplinario y didactico

En este apartado se dara una aproximacion especifica para abordar la materia
dentro del proceso educativo. El Programa de Estudios de Cibernética y Com-
putacion 'y I busca dar al alumnado una visiéon general de 1a cibernética y la
computacion desde un enfoque STEAM; busca de manera integral darle al alum-
nado el conocimiento y preparacion relacionado con los avances tecnologicos,
poniendo énfasis en los pilares de la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte
y las matematicas, aunado al ABP que le permita desarrollar propuestas de so-
lucién a problemas; que el alumnado construya el conocimiento acompanado
del profesorado de manera activa donde €l tome el rol que le permita investigar
para conocer el tema, discuta y argumente para obtener el analisis que derive
en los pasos de solucion, trabajando de forma comprometida con el cambio de
pensamientos, formas de hacer y ser, todo orientado al bienestar comun, equi-
librado y en armonia con sus congéneres y medio ambiente.

Enfoque disciplinario

El enfoque transdisciplinario permite a la disciplina incidir tanto en las ciencias
experimentales y sociales, en el dominio de las matematicas y la tecnologia
buscando sentar las bases para que el alumnado pueda dar solucién a la gran
alteridad de situaciones que le rodean, unificado a lo que menciona la Gaceta
Amarilla: “la materia debe proporcionar métodos, técnicas y el habito de aplicar-
los en problemas concretos y de adquirir nuevos conocimientos” (CCH, 1971, p.4).

En esta construccion de conocimientos de conceptos, metodologias y valores
desde las ciencias de la Cibernética y la Computacion, el alumnado confirmara
los cimientos de la asignatura de Taller de Computo, equiparados a los conoci-
mientos, habilidades y actitudes, senalados dentro de los primeros siete niveles
de la matriz de habilidades digitales (DGTIC, 2014), como: el acceso a la informa-
cion, seguridad informatica, uso y manejo de ofimatica y medios digitales, asi
como ambientes virtuales de aprendizaje.

Mientras, los contenidos tematicos de Cibernética y Computacion Iy II
corresponden al octavo nivel de la matriz de habilidades en TIC, en el mo-
mento en que el alumnado aprendera a analizar, disenar e implementar una
programacion informatica, a usar simuladores e interpretar sus resultados,
incluyendo al algebra de Boole que en Cibernética y Computacion Ile permi-
tira a disenar circuitos logicos.
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Estas habilidades digitales, de nivel ocho, proporcionan al alumnado la capa-
cidad de desarrollar programas informaticos, para lo cual necesitan comprender
el algoritmo y diagrama de flujo como herramientas que permiten describir
paso a paso la solucion a problemas; incluso, en la obtencion de programas
informaticos con soluciones optimizadas sustentablemente, por ejemplo, en el
impacto de energia en el medio ambiente.

Fundamentos tedricos solidos: el alumnado, mediante el estudio introductorio
de la Cibernética y los Sistemas, comprende la importancia de los conocimientos
teoricos que sustentan el desarrollo tecnolégico para centrar su atencion en la
solucion de problemas computacionales. Por ello, se revisan los antecedentes de
la cibernética y su concepto, los principales personajes que han aportado a su
desarrollo hasta la actualidad, los elementos que conforman un sistema, y la con-
veniencia de su estudio mediante los modelos.

Metodologia: desarrollar una metodologia para resolver problemas, lo que
permite al alumnado ampliar las habilidades analiticas, sintéticas, de abstrac-
cién, creativas, reflexivas, y fomenta un pensamiento logico, critico que les
permita afrontar desafios dentro del aula y fuera, ampliando su capacidad para
resolver problemas cotidianos.

Ademas de la algoritmia, conocera los principios basicos de la programacion
orientada a objetos que le permita integrar elementos de programacion utili-
zando la abstraccion, el acceso controlado a la informacion y la reutilizacion de
codigo, como parte de las habilidades esenciales del siglo XXI.

Con el desarrollo de habilidades para la convivencia profesional, aunadas a
las habilidades cognitiva y técnica, se busca fomentar el desarrollo de habilida-
des de comunicacion, trabajo en equipo, colaboracion y oralidad, preparando al
alumnado para que continue con éxito su preparacion académica o profesional;
ademas, que cuente con la habilidad para comunicarse de forma asertiva con
equipos de desarrollo de software, con usuarios o administradores de proyecto
y asi, construir conocimiento desde la indagacion, transformacion y divulgacion
del conocimiento construido.

La materia se fundamenta en los siguientes conceptos basicos, los cuales se
agrupan en unidades de estudio:

a. Cibernética y Computacion L.

o La cibernética. En esta unidad se estudia la definicion, antecedentes y
personajes que contribuyeron a la formalizacion de la cibernética, el con-
cepto de sistema, sus tipos y elementos, enfatizando la importancia del
modelado de los sistemas para su estudio, ya que son conceptos asociados
a cualquier rama del conocimiento humano se vuelve transdiciplinario.
Ademas, se busca formar conciencia en la responsabilidad de mejorar a



través de la sustentabilidad el ambiente fisico, psicologico y social, po-
niendo énfasis en la equidad e igualdad.

Representacion de informacion en sistema binario y algebra de Boole.
Se usan los sistemas de numeracion binario, octal y hexadecimal, ya que
se reconocen a éstos como la base para comprender el manejo y la repre-
sentacion de informaciéon en la memoria de la computadora. El alumnado
explora los conceptos de tipos de datos, rango, precision, uso de numeros
enteros con y sin signo, variables booleanas, tipos alfanumeéricos; en ge-
neral tipos de datos primitivos y su codificacion en bytes. Posteriormente,
se estudia el algebra de Boole, tablas de verdad, diagramas de compuertas
logicas para el diserio y armado de circuitos logicos, sentando asi, un pre-
cedente en el manejo de operadores logicos que se utilizan para la toma
de decisiones en estructuras de control en los lenguajes de programacion
de alto nivel, que se aprendera en la siguiente unidad.

Metodologia de solucion de problemas e introduccion a la programa-
cion en Java. El alumnado adquiere una metodologia que le permita
aplicar el analisis, el razonamiento en el desarrollo de algoritmos, el uso
de diagramas de flujo y pseudocddigos, para apoyar la codificacion en el
lenguaje de programacion Java sistematizando necesidades planteadas,
donde el alumnado propone y construye la solucién de problemas de te-
mas encontrados en algunas de las asignaturas que cursa (transdiscipli-
na), verificando que los resultados sean correctos. Ademas, se busca que
la forma de trabajo promueva actitudes de convivencia que contemplen
la equidad y la igualdad.

b. Cibernética y Computacion IL.

Fundamentos de programacion orientada a objetos con Java. Reconoci-
miento de las caracteristicas del paradigma de la Programacion Orientada
a Objetos (POO) y las del lenguaje de programacién Java, implementando
la abstraccion y encapsulamiento de clases, con sus atributos, métodos e
interfaces para poder crear objetos y asi obtener programas sencillos con
los principios basicos de la POO.

Seretoma lo aprendido en la Unidad 3 Cibernética y Computacion Iy se pro-
fundiza en los principios de la programacion: abstraccion y encapsulamiento,
elementos de una clase, instancia de objetos, constructores, uso de la consola
para pruebas y depuracion; en otras palabras, la formalizacion de los elementos
del lenguaje de programacion Java.

También, inclusién del Lenguaje de Modelado Unificado (UML) de las herra-
mientas de la ingenieria de software que combinan los aspectos del proceso de
desarrollo (como fases definidas, técnicas, y practicas) con otros componentes
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de desarrollo (como documentos, modelos, manuales, codigo fuente, etcétera),
llamado Proceso Racional Unificado (RUP). Se identifican las fases de desa-
rrollo de programas desde el punto de vista de modelado utilizando algunos
diagramas de UML que permitan la separacion de elementos de légica y de
presentacion en el disenio de programas. Se modelan diversas clases bajo
los principios de la POO, que se iran perfeccionando conforme avancen los
contenidos de las siguientes unidades.

e Estructuras de control de secuencia en Java. Aplicacion de la progra-
macion orientada a objetos en la solucion de problemas en los que se
tomen decisiones simples, combinadas y multiples; el alumnado utili-
za estas estructuras para incorporar en sus clases la proteccion de los
atributos mediante la validacion previa a su asignacion. Implementa
programas que den solucion a problemas que involucren estructuras
de control iterativas, donde aplica las estructuras de datos: arreglos
unidimensionales, bidimensionales, ArrayList para el manejo de arre-
glos dinamicos, la estructura foreach (para el recorrido de colecciones),
operador ternario, operadores de incremento (++, --) y acumulacion
(+=,-= %=, /=, ..).

» Herencia y polimorfismo. Se profundiza en los conceptos de POO como
herenciay polimorfismo,interaccion y comunicacion entre clases como
temas que refuerzan las caracteristicas de la programacion orientada
a objetos con Java. Permite entender la reutilizacion y especializacion
de codigo y las jerarquias de clases que se encuentran en un lenguaje
de programacion orientado a objetos, identificando elementos comu-
nes que necesitan modificarse o adicionarse a una clase. Ademas, el
alumnado aprende a integrar elementos de software desarrollados por
otros programadores en proyectos propios y a generar elementos que
pueden ser utilizados al administrar proyectos en equipos trabajando
de forma colaborativa.

o Interfaz Grafica de Usuario. Desarrollo de objetos del paquete Ja-
vax-Swing para crear la interfaz grafica que permitan mostrar la so-
lucion a problemas que engloben los aprendizajes adquiridos. Deben
considerarse los enfoques basados en problemas o en proyectos.

Enfoque didactico

Este Programa de Estudios de las asignaturas de Cibernética y ComputacionIyII
tiene el proposito didactico centrado en la enserianza-aprendizaje constructivis-
ta, para que el profesorado planee el proceso de ensenanza y guie el aprendizaje
del alumnado.

La propuesta educativa busca promover acciones didacticas para formar en
el alumnado una autogestion del conocimiento, la cual genera el desarrollo de



habitos que le permiten apropiarse de estrategias cognitivas y metacognitivas,
para favorecer el dominio de las habilidades de pensamiento de orden superior.

El alumnado es el centro del proceso educativo, por lo que se busca su apren-
dizaje activomediante el Aprendizaje Basado en Problemas o Proyectos, aplican-
do una metodologia basada en planteamientos de problemas reales como pun-
to de partida y donde el alumnado toma un rol activo participando en aplicar la
teoria a veces buscada por €l, otras veces por el profesorado, trabajando de forma
individual, grupal o colaborativa y fomentando su responsabilidad durante este
proceso, cuidando de contar con espacios aulicos donde exista respeto, seguri-
dad y empatia, asi, el alumnado se sienta motivado de comentar sus dudas o
sugerir ideas dentro del aula.

El proceso de ensenanza aprendizaje de las asignaturas debe orientarse para
que el alumnado logre los aprendizajes y propositos de la materia a través del
desarrollo de los contenidos tematicos. Por la naturaleza de la materia, el uso de
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion ha estado presente asi, sin
nombrarla TIC, por lo que se sugiere utilizar estrategias didacticas que incluyan el
uso ético de herramientas para la busqueda de informacion, comunicacion y co-
laboracion en linea, seguridad informatica, plataformas educativas, simuladores,
almacenamiento en la nube e inteligencia artificial; con el fin de que el alumnado
adquiera, mejores practicas digitales y desarrolle habilidades tecnologicas apli-
cadas a la solucién de necesidades para todos los ambitos de su vida, de manera
sustentable, transdisciplinaria con equidad e igualdad considerando ese derecho
en la interaccion donde todos sin importar situacion social, genero, cultura o di-
versidad convivamos para buscar un bien para el medio ambiente y la comunidad.

Al integrar conocimiento, métodos y valores se busca generar en el alum-
nado un pensamiento critico, reflexivo y computacional, para que partiendo
del analisis de un sistema construya el algoritmo de solucién que representa
el proceso o funcionamiento de éste, el cual se puede llevar a la computadora
convertido en una aplicaciéon o programa informatico, a traveés de un lenguaje
de programacion (Java).

El profesorado debe tener la consigna de enfocar los problemas o proyectos
en situaciones reales, proporcionando un contexto motivador que interese al
alumnado a lo largo de su desarrollo. Esta orientacion asegura que el conoci-
miento adquirido sea aplicable en un contexto de su formacién como cultura
general, lo que garantiza su durabilidad y utilidad a largo plazo.

Los temas de sustentabilidad, desarrollo sostenible del medio en el que vivi-
mos, equidad y perspectiva de género en la educacion, son elementos importan-
tes a incluir durante el aprendizaje, siempre buscando de manera conjunta, la
toma de conciencia del dano que se esta generando en nuestro ambiente a nivel
fisico, econdémico y social, por lo que es imprescindible fomentar la conciencia
social en elalumnado, ya que sus acciones tendran un gran impacto en su futuro
y el de otros.
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De ahi que es deseable contar con la formacion integral del alumnado, cui-
dando el equilibrio de los conocimientos, su aplicacion y las actitudes a travées
del trabajo en equipo de forma colaborativa, practicando la tolerancia, la soli-
daridad y la responsabilidad, la comunicacion efectiva y afectiva, la toma de
decisiones, la honestidad y creatividad para la solucion a problemas a travées de
alternativas menos centradas en los datos de conocimiento y mas ajustadas a
los desafios culturales y contextuales del alumnado. De igual forma, generando
oportunidades para incluirlos, creando ambientes de aprendizaje que sean de
utilidad para su diversidad en pensamientos, costumbres, habitos, etcétera. Para
lograr este tipo de trabajo, se debe de considerar por igual a los participantes, sin
importar su condicion social, ideologia, raza o preferencia sexual.

Por lo anterior, el Programa de Estudios esta diseniado para que el alumnado
logre los aprendizajes para obtener los propodsitos y el profesorado planee como
explicar los contenidos tematicos, a través de actividades que le permitan al
mismo alumnado apropiarse de esos conocimientos y aplicarlos. Para esta in-
tegracion, el profesorado debe considerar secuencias didacticas en sesiones de
dos horas con la siguiente estructura: Apertura, momento didactico que corres-
ponde a la bienvenida y presentacion del encuadre. Si es el inicio del semestre
incluira la posibilidad de acordar las reglas de convivencia dentro del aula, la
forma de organizar las actividades y de evaluarlas, el profesorado realizara una
evaluacion diagnostica para valorar los conocimientos previos del alumnado;
asimismo, el profesorado provee al alumnado de las observaciones en su avance
y del apoyo si es que no lo obtiene con respecto a la norma.

Paralassesiones siguientes,la apertura tendralaintroduccion altema del dia
y/o retroalimentacion a partir de una pregunta detonadora o el planteamiento
de un problema para dar introduccion al desarrollo. Este momento didactico
permite abordar los contenidos mediante los materiales o recursos didacticos
para la apropiacion y aplicacion del conocimiento, por medio de la exposicion,
lecturas, indagacion, analisis, reflexion, didlogo grupal, consenso de opiniones u
otras técnicas con el empleo de las herramientas tecnologicas.

Para el momento didactico que corresponde al cierre, la consolidacion de los
contenidos abordados, al refuerzo del o los aprendizajes, se hace un resumen de
lo realizado y a la revision del aprendizaje, es decir, verificar si se logré o no por
el alumnado.

Dicha valoracion se logra a partir de los distintos tipos de evaluacion: diag-
nostica, formativa y sumativa, donde el rol del evaluador puede ser: el mismo
alumnado, entre pares, o el profesorado en conjunto con el alumnado. En este
mismo sentido, se sugiere que las secuencias didacticas tengan un enfoque de
conocimiento gradual, es decir, es importante que en cada sesion se construya
sobre el conocimiento previo, para que el alumnado tenga una comprension
solida y progresiva.



Como apoyo para la indagacion de la informacion que se requiere para en-
contrar definiciones, conceptos tedricos y de la forma de implementar el codigo
para la resolucion de problemas o proyectos, el uso de fuentes de consulta por
parte del alumnado esindispensable, porque le ayuda a desarrollar su capacidad
de autoaprendizaje ademas de aprender no sélo en su estancia en el Colegio,
sino en toda su vida académica, sin embargo, la guia tanto como la supervision
del profesorado es fundamental.

Al final de cada unidad se sugiere bibliografia separada en basica y comple-
mentaria, su importancia radica en el hecho que tanto alumnado y profesora-
do inviertan menos tiempo para localizar la informacién relacionada con las
tematicas a estudiar, ya que las fuentes de consulta incluyen varios temas del
programa, se pueden repetir en distintas unidades.

Aunado a lo anterior, es conveniente que el profesorado considere al apren-
dizaje colaborativo en el desarrollo de sus estrategias, ya que fomenta el trabajo
en equipo, la colaboracion, el intercambio de ideas, la retroalimentacion entre
pares, el desarrollo de habilidades comunicativas y el fortalecimiento de valores
y actitudes.

Ademas, el trabajo colaborativo permite la consolidacion de la identidad de
un grupo, genera espacios de aprendizaje, fomenta la organizacion diferenciada
para compartir, reflexionar y construir conocimientos, con ello, se invita a que
el alumnado sume esfuerzos para conseguir un mismo objetivo en comunidad
y para la comunidad.

Contribucion al Perfil del Egresado

Las asignaturas de Cibernética y Computacion Iy II propician sustancialmente
en el Perfil del Egresado una formacion integral de conocimientos, habilidades
y actitudes para su desarrollo cognitivo, mejora en sus destrezas en el analisis,
diseno y solucion a necesidades planteadas para su aprendizaje basado en
problemas y el fomento de valores que motivan a actitudes encaminadas a un
bienestar y convivencia en equidad.

En cuanto a los conocimientos, giran en torno a conceptos como la ciber-
nética, sistemas, modelos, sistemas de numeracién (decimal, binario, octal y
hexadecimal) para que reconozca la importancia del caracter digital de una
computadora, asi como la forma de almacenar y procesar la informacion en
ella. Se continua con el aprendizaje de una metodologia para que describa paso
a paso las posibles soluciones a problemas y cree un conjunto de instrucciones
que entendera la computadora para que integre datos de entradas y, a su vez,
realice ciertas operaciones para obtener resultados, usando el lenguaje de pro-
gramacion Java, por lo que aprendera su sintaxis, semantica, operadores, tipos
de datos, estructuras de control, definidas en clases, y pueda hacer uso de los
objetos en entornos de trabajo en modo consola y grafico.

| 15 |
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Fomenta el pensamiento analitico y cientifico para la toma de decisiones
que le permitan desarrollar propuestas de solucion a sistemas que resuelven
necesidades transdisciplinarias de forma sustentable a través de algoritmos,
simuladores y el lenguaje de programacion Java desde dispositivos de computo.

Alhacer uso de las TIC, estas propician tanto habilidades como métodos para
obtener de forma segura y adecuada informacion desde el internet para que
el alumnado logre comunicarla por redes sociales, mensajeria o plataformas
educativas de forma responsable, aunado a la habilidad de manejar las TIC en
un nivel mayor al de usuario, que le dé la posibilidad de entender como esta
elaborado el software que utiliza, dotandolo de las herramientas para desarro-
llar uno a su propia medida y necesidad para cualquier area de conocimiento,
ya sea como herramientas para sus actividades académicas, entretenimiento,
interaccion social, entre otras.

Las habilidades actitudinales buscan en el perfil del alumnado que sea cons-
ciente y responsable de su dialogo, pensamiento y accion, a través de la comu-
nicacion asertiva para relacionarse con su entorno, desde la libertad, empatia y
congruencia, prevaleciendo la equidad, igualdad, trabajo en y para la comuni-
dad, pensando en un bienestar comun y sustentable.

Evaluacion

La evaluacion es un proceso continuo desde inicio a fin de cada asignatura, cuya
finalidad es determinar en qué medida se lograron los propdsitos y aprendizajes
marcados en el Programa de Estudios.

En ella se valora la evolucion cognitiva del alumnado, observando el avance
en cada una de las actividades que realiza donde conjuntamente alumnado
y profesorado van construyendo los conocimientos necesarios para poderlos
aplicar, ademas de considerar las actitudes y valores dentro del salon de clases.

Se plantean tres momentos de evaluaciones: diagndstica, formativa y sumativa
con la posibilidad de utilizar los tipos de evaluacion: autoevaluacion, coevaluacion
y/o heteroevaluacion.

Evaluacion diagnédstica

Eslaque serealiza al inicio del curso pararecoger datos personalesy académicos
en la situacion de partida. Su propésito es que el profesorado inicie el proceso
educativo con un conocimiento real de las caracteristicas del alumnado, lo que
permitira disenar estrategias didacticas y acoplar su practica docente a la reali-
dad del grupo y de sus singularidades individuales.

Esta evaluacion diagnostica se puede contemplar al inicio de las unidades
tematicas que requieran la concretizacién del conocimiento previo. Estas he-
rramientas pueden ser un cuestionario escrito o simplemente en plantear un
tema de discusion y dejar que el alumnado opine, a través del analisis de las
respuestas dadas, e incluso la elaboracion de trabajos extra clase le permitira al



profesorado darse cuenta de las caracteristicas personales en lo cognitivo, so-
cioeconomico, actitudinal y valores del alumnado, para ser considerados como
factores que influyen en su rendimiento académico.

Evaluacion formativa

Es una valoracion continua y sistematica que busca reorientar el aprendizaje, a
través de la observacién, con comentarios mencionados al alumnado sobre las
actividades o tareas realizadas, puede ser en forma grupal, en pares, o indivi-
dual, durante el curso, para mejorar los procesos educativos.

Con respecto a la evaluacion formativa, la recomendacion es permitir que
el alumnado recopile informacién en forma individual o en equipos y que la
discutan primero en sus equipos y después en plenaria, con la finalidad de que
sea el mismo alumnado el que obtenga conclusiones de forma consensuada y
enriquecida por todos y se dé cuenta de lo aprendido.

Es claro que el alumnado puede llevar a cabo las practicas, proyectos e in-
vestigaciones con éxito siempre y cuando el profesorado le dé lineamientos
detallados y que en cada momento lo esté asesorando. Para ello existen va-
rias herramientas, como: rubricas, lista de verificacion, reportes de realizacion
de proyectos, participacion individual, portafolio de evidencias. El profesorado
tendra el cuidado de incluir los comentarios del trabajo, al desarrollar las tareas
en equipo, valorando el respeto, organizacion, responsabilidad, contribucion y
comportamiento del alumnado.

Evaluacion sumativa

Consiste en la recoleccion y ponderacion de los datos obtenidos de las dos eva-
luaciones anteriores al finalizar el curso escolar. Sirve para contrastar los resul-
tados iniciales con respecto a los propositos y aprendizajes obtenidos durante
y al final del curso, permitiendo reflexionar sobre las estrategias didacticas, la
forma de transmitirlas y de la apropiacion del alumnado para ajustar y mejorar
su ensenanza. Puede ser el punto de partida o de la evaluacion diagnostica del
siguiente periodo escolar.

Concrecion en la materia de los principios del
Modelo Educativo del Colegio: aprender a aprender,
aprender a hacer, aprender a ser

Aprender a aprender

Las asignaturas Cibernética y Computacion Iy II permiten que el alumnado
investigue la tematica a estudiar a través de la identificacion y seleccion de
fuentes de informacion confiables, las cuales analizara y empleara en forma
eficaz, para adquirir habilidades que le permitan construir nuevos conoci-
mientos que lo motive al autoaprendizaje de forma responsable.

| 17 |
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Aprender a hacer

Durante el desarrollo de ambas asignaturas, el alumnado asimila conocimientos
y desarrolla habilidades procedimentales mediante el ABP, desde un abordaje
transdisciplinar, analiza el planteamiento del problema y observa las relaciones
para obtener las posibles soluciones, y asi descubrir la solucién colaborativa-
mente.

Con lo aprendido, el alumnado podra implementar con las herramientas de
desarrollo de software aplicaciones concretas en proyectos interdisciplinarios,
integrando en su hacer la equidad, trabajo en y para la comunidad, pensando en
un bienestar comun y sustentable.

Aprender a ser

Durante el proceso de formacion se fomenta el trabajo en y para la comunidad,
la pertenencia e identidad, promoviendo el autoconocimiento de sus habi-
lidades, destrezas, aptitudes y actitudes, a través de valores que le permitan
ser una persona capaz de escuchar, dialogar de forma reflexiva, expresar sus
experiencias e ideas asertivamente, propiciando en todo momento la empatia,
tolerancia, respeto a €l, los demas y a su medio, responsablemente, con libertad,
justicia, honestidad; estas actitudes le permitiran al alumnado una formacién
integral en su pensar, hacer y ser para emplear los conocimientos y habilidades
aprendidos, procurando la sustentabilidad, equidad e igualdad.

Propédsitos generales de la materia

Al finalizar, el alumnado:

e Aplicaralos conceptos de la cibernética alolargo del curso para compren-
der y mejorar los sistemmas mediante la tecnologia, de forma que se pueda
aumentar el rendimiento y eficiencia de los procesos al menor costo eco-
noémico y ecologico posible.

e Reconocerdalatransdisciplina como la forma de relacion entre los elemen-
tos de los diferentes sistemas (sociales, econémicos, naturales, etcétera) en
cualquier area del conocimiento.

o Durante el desarrollo de ambas asignaturas, el alumnado asimilara cono-
cimientos y desarrollara habilidades procedimentales, mediante el ABP,
desde un abordaje transdisciplinar, analizara el planteamiento del pro-
blema y observara las relaciones para obtener las posibles soluciones, y
asi descubrir la solucion colaborativamente.

« Utilizara algunos elementos de los sistemas de numeracion y el algebra
de Boole para resolver problemas a través de la construccién de circuitos
logicos y los representara utilizando un simulador o una protoboard, que
posteriormente se aplicara en la construccion de expresiones para la
toma de decisiones en un lenguaje de programacion de alto nivel.



e Obtendra una metodologia con el apoyo de los algoritmos, diagramas de
flujo, pseudocodigo y el lenguaje de programacion Java para la solucion
de problemas a través de la computadora.

e Conocera las caracteristicas de la programacion orientada a objetos, asi
como las del lenguaje de programacion Java y su entorno de desarrollo
para la solucién de problemas de diferentes areas del conocimiento.

o Utilizara las estructuras de control de secuencia: incondicionales, condi-
cionales, de ciclo y arreglos a través del uso del lenguaje de programacion
orientado a objetos para potenciar las estrategias en la solucion del sis-
tema a realizar.

e Implementara caracteristicas de la programacion orientada a objetos,
como la herencia y el polimorfismo, la comunicacion entre clases para la
especializacion y reutilizacion del cédigo.

o Realizara interfaces graficas reutilizando los objetos del paquete Swing,
retomando la importancia de los métodos set 'y get, asi como la comunica-
cién entre ello para reforzar los aprendizajes adquiridos durante el curso.

A continuacion, se presentan las cartas descriptivas por unidades de cada
asignatura y el tiempo requerido. Las horas asignadas a cada unidad dependen
dela cantidad de los aprendizajes y contenidos que se deben alcanzar, a su grado
de dificultad y su ponderacion.
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Panorama general de las unidades

Unidad 3 Unidad 2 Unidad 1

Unidad 4

Cibernética y Computacion |

14 hrs.

La cibernética

18 hrs.

Representacion de informacion en
sistema hinario y algebra de Boole.

32 hrs.

Metodologia de solucion de problemas e
introduccion a la programacion en Java.

Total 64 hrs.

Cibernética y Computacion Il

10 hrs.

Fundamentos de programacion orientada
a objetos con Java.

24 hrs.

Estructuras de control de secuencia en
Java.

14 hrs.

Herencia y poliformismo.

16 hrs.

Interfaz grafica y usuario.

64 hrs.



Cibermn \
Computacion |







PRESENTACION DE LA ASIGNATURA DE
CIBERNETICA Y COMPUTACION |

el trabajo de las y los autores que definieron a la cibernética como una

ciencia que estudia a los mecanismos de control y de comunicacion, tanto
en los sistemas naturales como en los sistemas artificiales; se resalta el uso de
las Tecnologias de la Informacion y la comunicacion (TIC), transdisciplina, sus-
tentabilidad, equidad e igualdad.

Enla Unidad 2. Representacion de informacion en sistemas binario y dlgebra
de Boole, se ve la importancia de los sistemas de numeracion binario, octal y
hexadecimal, ya que son la base de la representacion de informacion en una
computadora, mediante el uso y operacion matematica de bits. Posteriormente,
se destaca el algebra de Boole para entender la logica de los circuitos eléctri-
co-electronicos que conforman a nuestros dispositivos digitales, y con base en
ello, el alumnado pueda desarrollar un proyecto.

En la Unidad 3. Metodologia de solucion de problemas e Introduccion a la
programacion en Java, el alumnado adquiere una metodologia que le permite
resolver problemas analizando su planteamiento, proponiendo la soluciones a
través de algoritmos, diagramas de flujo, pseudocddigos y su codificacion en el
lenguaje de programacion Java.

E n la Unidad 1. La cibernética, se realiza un abordaje historico subrayando
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UNIDAD 1. LA CIBERNETICA

Presentacion de la unidad

En esta unidad, como introduccion a las asignaturas de Cibernética y Compu-
tacion I y II, pretende que el alumnado se adentre a través de los trabajos de
investigacion de distintos autores, asi como a la historia de los grandes descubri-
mientos alrededor del control y comunicacion de los sistemas, para identificar
los elementos que lo conforman y que le permitiran analizarlos mediante su
modelamiento para dar paso ala era delas computadoras y que aun en nuestros
dias sigue en constante innovacion, resaltando que tanto la cibernética comola
computacion interactuan con todas las disciplinas, lo que las hace transdiscipli-
narias y les permite predecir y tomar decisiones de manera sustentable.

Carta descriptiva

Propésito Tiempo

Al finalizar la unidad, el alumnado:

Modelaré un sistema relacionado con un tema de alguna disciplina de su interés, analizando el concepto de
cibernética para interrelacionarlo con otras ciencias y los elementos que conforman un sistema, aplicando los

principios de sustentabilidad.

Aprendizajes

Tematica

14 hrs.

Estrategias sugeridas

El alumnado:

Identifica a la cibernética
COMO una ciencia
transdisciplinaria.

Definicion del concepto de
cibernética.

Antecedentes de la
cibernética.

Aplicaciones de la
cibernética en la actualidad
y la transdisciplina.

Apertura
Alumnado: en equipo, investigan los temas relativos a la cibernética, concepto,
antecedentes historicos, la relacion y aplicacion interdisciplinaria.

Desarrollo

Profesorado: presenta al alumnado materiales didacticos donde se muestren
aplicaciones de la cibernética; por ejemplo, la creacion y disefio de protesis,
robética, procesos productivos y administrativos, entre otros. Propicia un
intercambio de ideas de forma grupal. EI grupo expone sus puntos de vista
relativo al material didactico observado y los conceptos investigados.

Cierre
Alumnado: contesta un cuestionario de los conceptos relativos a la cibernética y
sus aplicaciones.

Extra clase
Alumnado: busca un video sobre la cibernética y sus aplicaciones y escribe una
resefia.
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Aprendizajes Tematica Estrategias sugeridas
El alumnado: Obra de distintos autoresen | Apertura
trabajos cientificos sobre la Alumnado: en equipo, investigan las aportaciones para el desarrollo de la
Describe el trabajo cibernética: Cibernética de Norbert Wiener, Arturo Rosenblueth y Claude Shannon, Ada
cientifico sobre la Lovelace y Jean Jennings Bartik, entre otros.
cibernética desde * Norbert Wiener.
distintos autores y * Arturo Rosenblueth. Desarrollo
autoras. * (laude Shannon. Profesorado: propicia un intercambio de ideas, guiando a que el alumnado
* Ada Lovelace. exponga sus puntos de vista relativo a las aportaciones a la cibernética de los

* Jean Jennings Bartik. autores investigados.

Cierre
Alumnado: elabora una linea de tiempo con fechas, autores y aportaciones.

Extra clase
Alumnado: investiga el concepto, clasificacion y ejemplos de sistema.

Describe los Sistemas. Apertura
componentes de un Concepto. Alumnado: organizado en equipo, expone el tema relativo a los sistemas:
sistema. Elementos. concepto, elementos, ambiente y clasificacion.
Ambiente.
Desarrollo
o C(lasificacion. Alumnado: elabora un mapa conceptual sobre la clasificacion de los sistemas.
* Naturales. )
o Mificiales. Cierre
o Abiertos. Profesorado: a manera de lluvia de ideas, de forma grupal unifica conceptos y
obtiene conclusiones en conjunto con el alumnado.
o (Cerrados.

Extra clase
Alumnado: investiga y hace un reporte sobre las caracteristicas de un sistema de
control, con lazo abierto, lazo cerrado y retroalimentacion..
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Aprendizajes Tematica Estrategias sugeridas




Aprendizajes
El alumnado:
Asocia el concepto de

sustentabilidad dentro de
los sistemas.

Tematica

Sustentabhilidad

Concepto.

Ejemplos de sistemas
socio ambientales.
Medio ambiente.
Sistemas de
Produccion.
Bienestar Social.

Consumo responsable.

Crisis socio
ambiental y précticas
encaminadas a
mitigarlas.
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Estrategias sugeridas

Inicio

Profesorado: expone el siguiente caso. La Union Europea sufrid la peor ola de
calor desde el renacimiento, en el verano del 2022, con un incremento sustancial
en la cantidad de muertes, por dicha razon. Solo Alemania registrd 3000 muertes
adicionales durante la semana del 18 de julio, en comparacion de los (ltimos

5 afios; en promedio, de 6 a 8 millones de personas han muerto a nivel global
debido a la contaminacidn.

Lo anterior muestra claramente que necesitamos sustentabilidad ambiental, no
solo para mejorar nuestra salud, sino para eliminar una amenaza en nuestras
vidas.

Desarrollo

Profesorado: propicia un intercambio de ideas en donde el alumnado expone su
punto de vista relativo al caso, ahora se les pide que realicen una investigacion
documental en binas y la informacion encontrada la guarden en un archivo de
texto. Entre los puntos fundamentales a buscar son el origen de estas crisis socio
ambiental, consecuencias a largo plazo y la forma de mitigarlas.

Cierre

Alumnado: compara las ideas expuestas sin informacion, con respecto a las
encontradas después de la investigacion, para analizar las posibles soluciones
sustentables a largo plazo para disminuir el calentamiento global y disminuir
sus efectos, lo que aportaré a la toma de conciencia sobre los problemas socio
ecoldgicos. Debe hacerse énfasis en el uso racional de los recursos naturales y
en las formas de lograr una sociedad equitativa.

Extra clase
Alumnado: investiga que es un modelo y sus tipos.
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Aprendizajes

Tematica

Estrategias sugeridas

El alumnado:

Identifica el concepto
y la importancia del
modelo.

Explica las
caracteristicas de un
modelo del sistema, las
partes que lo conforman
y su funcionamiento.

Modelos
* Concepto.
* Tipos.

* Naturales y artificiales.

* Analdgicos y digitales.
* Matematicos.

* Conceptuales.

* Relacion.

Elementos para modelar un
sistema:

o Entrada y salida.
o  Proceso.

Desarrolla un modelo de un
sistema.

Evaluacion

Apertura
Alumnado: en equipo discuten la informacion encontrada sobre el tema relativo a
modelos concepto, tipos y relaciones.

Desarrollo

Profesorado: pide que entren a la pagina del portal académico y de forma
individual contesten los ejercicios y la practica final de la siguiente liga: https://
e1.portalacademico.cch.unam.mx/alumno/cibernetical/unidad1/laCibernetica/
modelos

Cierre
El alumnado: expresa sus comentarios o dudas correspondientes al tema.

Extra clase

Profesorado: les pide que, en equipo, realicen el modelo de un sistema, por
medio de una representacion gréfica, (presentacion en diapositivas, infografia,
etcétera), propuesto por el profesorado o por iniciativa propia. El ejemplo

guia puede ser: el funcionamiento del horno de microondas http://www.
unamiradaalaciencia.unam.mx/download/pdf_prensa/unamirada_258.pdf

Apertura
Profesorado: recapitula los conceptos vistos en la sesion anterior para dar
apertura a las exposiciones del alumnado.

Desarrollo
Alumnado: expone modelos elegidos, enfatizando los elementos del sistema y los
tipos en los que se clasificarian.

Cierre
Alumnado: describe la importancia de saber sobre la Cibernética, los sistemas y
los modelos.

Enlas estrategias sugeridas para cada sesion se proponen actividades que brin-
dan evidencias del nivel del logro de los aprendizajes planteados. La evaluacion
de cada sesion se integra en la evaluacion sumativa. Para evaluar los productos
obtenidos en cada sesion se sugieren los siguientes tipos e instrumentos:



Diagnéstica

Conocer las caracteristicas del grupo para trazar la ruta de implementacion.
e Preguntas formuladas al inicio de la unidad y de cada clase
e Analisis de las respuestas dadas en los trabajos extra clase.
o Cuestionarios o actividades interactivas del portal académico.

Formativa

Evaluacion para la reorientacion para el logro de los aprendizajes.
» Pruebas de ejecucién: codificacién del programa.
e Observacion: de las actividades realizadas en el salon de clases.
» Cuestionarios: para verificar el seguimiento o aprovechamiento del alum-
nado.

Sumativa

Analisis de los resultados obtenidos para determinar si se alcanzaron los niveles
de aprendizajes previstos en el programa de estudios, que permitan asignar una
calificacion.

o Listas de verificacion: para evaluar los trabajos extra clase.

» Rubrica: para evaluar las investigaciones o exposiciones realizadas.

e Examenes.

Actitudinal (AR)

e Valoraciondelas actitudes y valores desarrollados por el alumnado alolargo
del desarrollo de los aprendizajes de la unidad.

e Empatia: el alumnado comprende las necesidades y perspectivas de las per-
sonas con quién interactua.

» Respetoaladiversidad: el alumnado reconoce y valora la diversidad de géne-
ro, cultura, habilidades y opiniones de los demas.

e Colaboracién y trabajo en equipo: el alumnado aprendié a comunicarse de
manera efectiva, resolver conflictos y contribuir al éxito del equipo.

o C(Creatividad e innovacién: el alumnado desarrollé soluciones originales a
los problemas propuestos por el profesorado y muestra una predisposicion
positiva a la innovacion.

o Tolerancia a la frustracion: el alumnado demuestra una actitud positiva al
enfrentarse a desafios técnicos. Aprende de los errores y sigue mejorando.

Nota: la ponderacion de cada actividad sera asignada por el profesorado.
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REPRESENTACION DE
INFORMACION EN SISTEMA BINARIO
Y ALGEBRA DE BOOLE

Presentacion de la unidad

En esta unidad se busca que el alumnado comprenda cual es lenguaje interno
de la computadora, que todo lo que realiza son operaciones o calculos en nano-
segundos y que esos datos estan representados por bits, la unidad minima de
informacion, que son almacenados en espacios de memoria con direcciones en
hexadecimal y hasta este momento la arquitectura de la computadora sigue
manufacturandose a través de circuitos 16gicos disenados con la teoria del alge-
bra de Boole. En otras palabras, aprendera a sistematizar problemas de diferen-
tes disciplinas mediante circuitos légicos.

Carta descriptiva

Propésito Tiempo

Al finalizar la unidad, el alumnado:

Realizara operaciones aritméticas basicas y conversiones de hase entre los sistemas de numeracion: binario, octal y hexadecimal 18 hrs.
para comprender la representacion de la informacion en la memoria de una computadora y en conjunto con el lgebra de Boole
para entender la logica combinacional y disefiar circuitos l6gicos.

Aprendizajes
El alumnado:

Comprende las
caracteristicas de
los sistemas de
numeracion decimal
y hinario, asi como
sus equivalencias
en octal y
hexadecimal, para
poder representar
informacion en

la computadora
como tipos de
datos primitivos
en un lenguaje de
programacion.

Tematica

Sistemas de numeracidn:

* Binario, octal,
decimal y
hexadecimal.

* Conversiones
numéricas entre
los sistemas:
binario, octal,
decimal y
hexadecimal.

* Representaciones
octal y
hexadecimal como
simplificaciones del
sistema binario.

Estrategias sugeridas

Apertura

Profesorado: inicia el tema con preguntas reflexivas o la descripcion de hechos interesantes asociados
con los sistemas de numeracidn.

Explica la importancia de los sistemas de numeracion en la vida cotidiana y en la historia de las
matematicas, asi como su aplicacion en el campo de la computacion.

Muestra algunos videos para comparar los sistemas de numeracion acerca de cuales son posicionales
y la importancia del uso del cero y simbolos tnicos para los digitos del sistema, con apoyo de la liga:
https://portalacademico.cch.unam.mx/cibernetical/sistemas-de-numeracion/sistema-de-numeracion-
posicional.

Desarrollo

Alumnado: en equipos o plenaria, realiza una tabla indicando cudles sistemas de numeracion se
consideran posicionales y cuales son sus caracteristicas.

Realiza conversiones de enteros sin signo desde decimal a binario, octal y hexadecimal, y viceversa.

Cierre
Alumnado y profesorado: ubican los sistema decimal y binario como sistemas de numeracion
posicionales.

Extra clase
Profesorado: deja una serie de conversiones para reafirmar el aprendizaje.



Realiza
operaciones
aritméticas
con el sistema
de numeracion
binario.

o Tipos de datos
primitivos: enteros
con y sin signo,
niimeros de punto
flotante, caracteres
y booleanos.

« Tipos de datos con
representaciones en
memoria, rango y
precision.

Aritmética del sistema
de numeracion hinario.

Operaciones de
adicion, sustraccion,
multiplicacion y
division.
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Apertura
Alumnado y profesorado: realizan la comprobacion de las conversiones de la actividad extra
clase previa.

Desarrollo

Profesorado: pregunta qué es un niimero entero, un nimero racional, un niimero irracional.
El alumnado debe investigar en internet si no saben las respuestas.

Alumnado: reflexionan si el nimero Pi se puede representar con todos sus decimales en las
estructuras de almacenamiento de la computadora.

Menciona ejemplos de relaciones como 3<4 y determinar qué valor ldgico resulta, para que
entienda la necesidad de asignarle un valor de verdadero o falso en distintas comparaciones
numericas.

Investiga la representacion de un dato tipo entero, punto flotante, caracter y booleano, en la
memoria.

Realiza una revision de las conversiones entre decimal y binario: sin signo, ubica que las
operaciones se limitan a un espacio en memoria (8, 16, 32 o 64 bits).
https://portalacademico.cch.unam.mx/cibernetical/sistemas-de-numeracion

Cierre

Profesorado: propicia un intercambio de ideas, guiando a que el alumnado argumente:
6como una cantidad fija de bits se almacena en la memoria?, &cudl es rango de nimeros
enteros que se puede representar? y &queé precision se puede tener para niimeros con punto
flotante?

Alumnado: de manera grupal realizan un cuadro con la clasificacion de los tipos de datos
primitivos y su almacenamiento en memaria.

Extra clase
Alumnado: investiga el método para realizar las operaciones de suma, resta, multiplicacion y
division en sistema de numeracidn binario.

Apertura
Profesorado: explica el método para realizar cada operacion aritmética con el sistema de
numeracion binario y el alumnado compara el método encontrado.

Desarrollo
Alumnado: a manera de competencia pasan al pizarrén para probar su aprendizaje,
verificando que todos hayan asimilado el procedimiento.

Cierre
Alumnado y profesorado: reflexionan sobre las similitudes que tiene respecto a su aritmética
en el sistema de numeracion binario y el sistema de numeracion decimal.

Extra clase
Alumnado: realizar ejercicios de repaso.



|34 |

Operaciones
aritméticas en octal
y hexadecimal como
simplificaciones del
sistema hinario.

Obtiene funciones o Caracteristicas

booleanas a partir de una variable
de sistemas booleana.
digitales y

los reducira a
una expresion
equivalente.

Apertura
Alumnado y profesorado: revisan los ejemplos de la sesion anterior.

Desarrollo

Alumnado y profesorado: para los ejemplos vistos en la tematica de operaciones con binario,
aplicar la sustitucion rapida de digitos binarios de tres en tres para generar el octal y de
grupos de cuatro para hexadecimal y ubique cuales son los acarreos que se llevan; utilizan
los “relojes” para realizar sumas y obtener acarreos directamente en octal y hexadecimal.

olo olo 090,
0 o o (1] 0
(1) ;) 3
o o
o (')
o o o0 000°

©
e°°%

Alumnado y profesorado: aplican los conocimientos a otros ejemplos.

Cierre
Alumnado y profesorado: identifican en qué momento se generan los acarreos al agrupar bits
(3 0 4) para establecer la equivalencia de representaciones binaria, octal y hexadecimal.

Extra clase
Alumnado: realizan ejercicios de refuerzo y redactan conclusiones.

Apertura
Profesorado: presenta video de Megaprocesador: Computerphile (2017, 2 de
mayo). MegaProcessor [video]. https://youtu.be/INa3bQRPMBS.

Desarrollo

Alumnado: en equipos rescatan elementos de teoria de sistemas, sistema binario y anota los
términos que resulten desconocidos o novedosos.

Alumnado y profesorado: revisan nuevamente el video resaltando lo que se conoce y lo que
se revisara en los aprendizajes del dlgebra de Boole.

Cierre

Alumnado y profesorado: identifican en el video los digitos del sistema binario como variables
booleanas, asocia otras disciplinas y situaciones que ocupen variables booleanas: volados,
proposiciones logicas, estados de encendido y apagado, pertenencia en teoria de conjuntos,
etcétera.

Extra clase

Alumnado: revisa el video del sistema binario y las compuertas ldgicas: Gentile, N. (2020,
22 de mayo). Sistema binario y puertas ldgicas: La base de cdmo funciona tu PC [video].
https://youtu.be/RVGIXfCAXeg
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Aprendizajes

o (Operaciones basicas
del &lgebra de
Boole.

o Concepto de funcion
booleana.

« Representacidn de
funciones booleanas
COMO expresiones
algebraicas.

« Representa
funciones booleanas
mediante tablas de
verdad.

Estrategias sugeridas

Apertura
Alumnado: en equipos, discute el comportamiento de las compuertas ldgicas vistas en el
video.

Desarrollo

Alumnado y profesorado: revisan el comportamiento de las compuertas logicas basicas:
AND y OR en distintas disciplinas (ldgica, conjuntos, funciones ldgicas, funciones booleanas,
circuitos y tablas de verdad). Analizan los conceptos de buffer y negacion, aplicandolo para
formar las compuertas NAND y NOR. Construyen las compuertas XOR y XNOR a partir de las
compuertas anteriores.

Cierre
Profesorado: con el uso de un simulador o en profoboard de forma fisica realiza la
comprobacion de las tablas de verdad.

Apertura
Profesorado: recapitula el tema con una breve revision acerca de lo que el alumnado
investigd sobre las operaciones hooleanas (AND, OR, NOT).

Desarrollo

Profesorado: realiza la explicacion tedrica acerca de las tablas de verdad y como estas
representan las salidas de funciones booleanas para las combinaciones posibles en dos
entradas, ademds, muestra como la tabla de verdad y la forma algebraica estéan relacionadas,
identifica los comportamientos de las compuertas AND (sdlo enciende una combinacion)

y OR (encienden varias combinaciones). Explica los simbolos logicos utilizados para
representar las diferentes compuertas y su relacion con las funciones booleanas.

Desarrolla ejemplos précticos de funciones booleanas mediante la creacion de tablas de
verdad y analiza como estas tablas pueden ser utilizadas para derivar funciones; examinan
ejemplos concretos de como construir funciones booleanas a partir de las tablas de verdad y
su representacion del diagrama del circuito ldgico.

Cierre

Alumnado: resuelve problemas que involucren la solucion de una funcidn booleana a través
de su tabla de verdad y su representacion del diagrama del circuito ldgico.

Fomenta el trabajo colaborativo para la solucion de problemas utilizando plataformas
tecnoldgicas o herramientas convencionales no tecnoldgicas.

Extra clase

Alumnado: resuelven otros ejercicios para reforzar como tarea. Realizan una investigacion
sobre la metodologia de solucion de problemas aplicado a circuitos a partir del modelo de
caja negra.
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Tematica

Aprendizajes

Metodologia de
solucion de problemas
a partir del modelo de
caja negra.

Funciones booleanas
a partir de la tabla
de verdad empleando
suma de productos
(mintérminos).

Estrategias sugeridas

Apertura

Alumnado y profesorado: revisan los resultados de la investigacion, recuerdan las
equivalencias de las funciones booleanas (tablas de verdad, expresion algebraica y circuito) y
concluyen que los circuitos equivalentes més reducidos tienen ventajas (simplicidad, menor
uso de materiales, menor consumo de energia, etcétera).

Desarrollo

Alumnado y profesorado: desarrollan un ejemplo que no requiera simplificacion, pero que
realice el proceso completo. Por ejemplo, una compuerta OR que “pueda verse a simple
vista” (planteamiento, andlisis de la caja negra, tabla de verdad, obtencion de una expresion
algebraica equivalente, obtencion de un circuito e implementacion en un circuito digital,
pruebas, correcciones y documentacion).

Cierre

Alumnado y profesorado: concluyen que la aplicacion metodoldgica es aplicable a diversos
sistemas y a la construccion de circuitos digitales (se puede simular o implementar en
protoboard el resultado).

Extra clase
Alumnado: investigan los teoremas y postulados del dlgebra de Boole.

Apertura

Profesorado: introduce el concepto de “mintérminos” como productos que involucran
los resultados de la tabla de valor que representan un problema a resolver, por ejemplo,
el encendido de una ldmpara por medio de un sensor de presencia, variables de entrada
a=hateria, b=presencia

&Cuando enciende la lampara?

a b encendido Interpretacion

0 0 0 No enciende porque no tiene bateria ni hay
presencia

0 1 0 No enciende porque no tiene bateria, aunque

haya presencia.

1 0 0 No enciende porque tiene bateria, pero no
hay presencia.
1 1 1 Si enciente porque hay bateria y presencia.

Por lo tanto, el resultado de la funcion que enciende la lampara:
f (ab)=ab



Aprendizajes

Tematica

Simplificacion de
funciones hooleanas
equivalentes con

base en postulados y
teoremas hasicos a
partir de la suma de
productos de una tabla
de verdad.

Aplicacion de mapas
de Karnaugh para
obtener circuitos
[6gicos equivalentes.
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Estrategias sugeridas

Desarrollo
Profesorado y alumnado: plantean un problema para ser resuelto con mas variables.

Cierre

Profesorado: plantea un problema de “mediana dificultad” como un display de siete
segmentos para el despliegue de informacion (sistema de numeracion octal o hexadecimal)
desarrollarlo con el grupo.

Extra clase
Alumnado: identifican patrones a partir de la distributividad para poder simplificar suma de
mintérminos.

Apertura
Profesorado: plantea que existen diversas formas de aplicar la distributividad (factorizacion).

Desarrollo

Profesorado: identifica patrones de reduccion de circuitos, identifica términos que puede
“clonarse” para agruparlos de diversas formas mediante la aplicacion de postulados y
teoremas basicos y poder reducir funciones booleanas que redundan en menor cantidad de
compuertas logicas, economiza la construccion del circuito ldgico.

Cierre
Profesorado y alumnado: aplican los postulados y teorema del algebra de Boole en funciones
de circuitos ldgicos para obtener un equivalente simplificado.

Extra-clase
Alumnado: realiza un ejercicio de manera individual aplicando la simplificacion de funciones
booleanas a partir de los teoremas y postulados del algebra de Boole.

Apertura
Alumnado y profesorado: recapitulan y revisan las soluciones obtenidas.

Desarrollo

Profesorado: plantea el uso de mapas de Karnaugh como una forma de identificar patrones
de simplificacion de circuitos digitales y resuelve los problemas planteados en la sesion
anterior.

Cierre
Alumnado: completa la simplificacion de los ejercicios realizados por él con el nuevo método.

Extra clase
Revisa los materiales del portal académico para la construccion de circuitos digitales.
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Aprendizajes

Tematica

Estrategias sugeridas

Aplica una
metodologia para
la implementacion
de circuitos
lgicos.

Elementos de
implementacidn de
circuitos digitales:

« Fuentes de poder.
o [nterruptor.

« Circuito eléctrico.
 Compuerta ldgica.

o (Cables, resistencias
y LEDs.

« Circuito ldgico.

Construccion o
simulacion del circuito
ldgico.

« |mplementa
circuitos ldgicos
en tabletas
protoboard como
semisumadores,
sumadores
completos,
restadores,
otros problemas
cotidianos.

Apertura
Alumnado y profesorado: identifican en la protoboard como se implementan los distintos
elementos del diagrama ldgico.

Desarrollo

Alumnado y profesorado: mediante un simulador o fisicamente, de forma gradual
implementa:

o Interruptores y verifica su correcta polarizacidn, con el uso de un LED.

o Comprueba el funcionamiento de compuertas TTL basicas (AND, OR, XOR de dos
entradas) enfatizando al alumnado que en cada circuito integrado hay varias compuertas,
comprueba cada compuerta con el circuito integrado correspondiente para observar su
funcionamiento y compararlo con la tabla del algebra de Boole correspondiente.

Cierre

Alumnado: implementa un circuito ldgico que involucre el uso de dos circuitos integrados
interconectados incluyendo interruptores y LEDs. Comparan en un simulador del circuito
digital (iCircuit, Tinkercad u otro) verifican la salida con la tabla de verdad.

Extra-clase
Alumnado: implementan otros ejemplos, pueden basarse en los provistos en el Portal
Académico.

Apertura

Profesorado: guia a el alumnado a través de un ejemplo y utilizando un simulador
(Tinkercad) o de forma fisica como se arma el diagrama del circuito ldgico para retomarse
el ejemplo de la lampara, comparando su comportamiento con el de la tabla de verdad para
evaluar su funcionamiento.

Desarrollo

Profesorado: plantea un problema, para que el alumnado obtenga la funcion hooleana, tabla
de verdad y diagrama del circuito logico implementado en la protoboard o simulador.
Alumnado: desarrolla todo el proceso aprendido, y pide ayuda donde tenga dudas al
profesorado.

Cierre
Alumnado: explican ante el grupo como fueron resolviendo el problema planteado.

Extra-clase
Alumnado: revisan los materiales del portal académico del tema Tableta protoboard.



Aprendizajes

Tematica
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Estrategias sugeridas

Relaciona
expresiones
booleanas con
proposiciones
lagicas.

Circuitos complejos

a partir de circuitos
simples (semisumador
a sumador completo

o restador; sumador

y restador de un hit

a sumador o restador
de dos o mas bits,
etcétera).

Proposiciones

légicas para la

toma de decisiones

en un lenguaje de
computacion mediante
variables booleanas.

Apertura

Alumnado y profesorado: plantean el problema de sumar dos digitos binarios (semisumador)
enfatizando el concepto de sumay acarreo y obtienen la tabla de verdad, la funcion booleana
y el diagrama del disefo ldgico.

Desarrollo
Alumnado: implementan en la protoboard o el simulador el diagrama del disefio ldgico
obtenido y comprueban el sumador completo.

Cierre
Alumnado: argumentan de forma grupal que aprendieron y en que lo pueden emplear.

Extra clase

Alumnado: realiza la investigacion de los requisitos para tramitar la credencial del INE o
de la cartilla, etcétera, cada restriccion la ubica como una variable y trata de relacionar al
operador ldgico que involucre (AND, OR y NOT).

Apertura
Profesorado: establece la analogia entre operadores logicos con algoritmos con tomas de
decision se puede auxiliar del PSelnt (simulador de algoritmos).

Desarrollo
B -'_ )
I T T

| esin tiukos® X
Algoritmo comparar
2 lado1=100
lado2=200
A lado3=100
escribir ladol>lado2?
escribir ladol<lado2?
escribir ladol=lado?
8 escribir lado1=lado3
resultado=lado1> lado3 y lado2>ladol
Q escribir resultado
11 FinAlgoritmo

Alumnado y profesorado: plantean
situaciones en las que pueden presentar
decisiones (verdadero y falso) y las pueda
conectar con las funciones booleanas
(AND, OR y NOT), observando el resultado
desde el algoritmo.

> Pelnt - Ejecutando proceso COMPARAR - o X
*** Ejecucidn Iniciada. ***

FALSO

VERDADERO

FALSO

VERDADERO

FALSO

*#** Ejecucidn Finalizada. ***

Cierre
Alumnado y profesorado: revisan el video del megaprocesador para identificar elementos que
aprendieron en la unidad y obtienen conclusiones.

Profesorado: puede poner a prueba el conocimiento evaluando con un conjunto de reactivos,
o pidiéndole al alumnado que desarrolle un “Proyecto” (guiado de una lista de cotejo y con
tiempo para su desarrollo).
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Evaluacion

Enlas estrategias sugeridas para cada sesion se proponen actividades que brin-
dan evidencias del nivel del logro de los aprendizajes planteados. La evaluacion
de cada sesion se integra en la evaluacion sumativa. Para evaluar los productos
obtenidos en cada sesion se sugieren los siguientes tipos e instrumentos:

Diagnéstica

Conocer las caracteristicas del grupo para trazar la ruta de implementacion.
e Preguntas formuladas al inicio de la unidad y de cada clase.
e Analisis de las respuestas dadas en los trabajos extra clase.
o Cuestionarios o actividades interactivas del portal académico.

Formativa

e Evaluacion para la reorientacion para el logro de los aprendizajes.

e Pruebas de ejecucion: codificacion del programa.

» Observacion: de las actividades realizadas en el salén de clases.

e Cuestionarios: para verificar el seguimiento o aprovechamiento del alum-
nado.

Sumativa

Analisis de los resultados obtenidos para determinar si se alcanzaron los niveles
de aprendizajes previstos en el programa de estudios, que permitan asignar una
calificacion.

» Listas de verificacion: para evaluar los trabajos extra clase.

» Rubrica: para evaluar las investigaciones o exposiciones realizadas.

e Examenes.

Actitudinal (AR)

e Valoracion de las actitudes y valores desarrollados por el alumnado a lo
largo del desarrollo de los aprendizajes de la unidad.

o Empatia: el alumnado comprende las necesidades y perspectivas de las
personas con quién interactua.

e Respeto a la diversidad: el alumnado reconoce y valora la diversidad de
género, cultura, habilidades y opiniones de los demas.

e Colaboracion y trabajo en equipo: el alumnado aprendié a comunicarse
de manera efectiva, resolver conflictos y contribuir al éxito del equipo.

e C(Creatividad e innovacion: el alumnado desarroll6 soluciones originales a
los problemas propuestos por el profesorado y muestra una predisposi-
cién positiva a la innovacion.

o Tolerancia ala frustracion: el alumnado demuestra una actitud positiva al
enfrentarse a desafios técnicos. Aprende de los errores y sigue mejorando.

Nota: la ponderacion de cada actividad sera asignada por el profesorado.
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UNIDAD 3. METODOLOGIA DE SOLUCION
DE PROBLEMAS E INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION EN JAVA

Presentacion de la unidad

La Unidad 3 da continuidad de una programacion de bajo nivel con unos y ce-
ros que entiende la computadora, para transitar en esta unidad a un lenguaje
de alto nivel muy similar al lenguaje en inglés. El alumnado podra apropiarse
de una metodologia que lo conduzca a la solucién de problemas mediante el
desarrollo de un programa informatico, utilizando el lenguaje de alto nivel Java.

Carta descriptiva

Propésito

Al finalizar la unidad, el alumnado:

32 hrs.

Aplicara la metodologia de solucion de problemas mediante la construccion de algoritmos y la codificacion en el lenguaje de
programacion Java para tener una vision integral del proceso de solucion de un problema utilizando la computadora.

Tematica

Aprendizajes

El alumnado:

Define el concepto
de problema.
Identifica los
elementos de un
problema.

Identifica los
diferentes tipos
de problemas:
deterministicos,
probabilisticos,
secuenciales,
condicionales y
ciclicos.

Definiciones y conceptos

generalesde un problema.

Elementos y relaciones del
problema:
« Entrada.

 Proceso.
o Salida.

Tipos de problema:
 Deterministicos.

« Probabilisticos.
o Secuenciales.

o Condicionales.
« Ciclos.

Estrategias sugeridas

Apertura

Alumnado: conforma equipos de tres a cuatro personas, el alumnado revisa los objetos
de aprendizaje relacionados a la tematica que se encuentra en el portal Académico del
CCH y realizan las actividades propuestas.

Profesorado: presenta ejemplos de problemas abordados, el alumnado determina el
tipo de problema e identifican su entrada y salida mediante Diagramas Entrada Proceso
Salida (EPS).

Desarrollo

Alumnado: en binas proponen un tipo de problema de su interés, identifican las causas,
insumos o entradas; operaciones o tratamiento efectuados; asi como los efectos,
productos o salidas para cada problema, el profesorado resuelve dudas y realiza
sugerencias
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Aprendizajes

Tematica

Estrategias sugeridas

Conoce las etapas
de la metodologia
de solucidn de
problemas.

Etapas de la
metodologia de solucidn
de problemas:

o Planteamiento del
problema.

o Analisis del problema.

« Disefio de la solucion
del problema:

« Elaboracion de
algoritmos.

« Representacion del
algoritmo através
de pseudocddigo y
diagrama de flujo.

e Prueba de escritorio.

Cierre
Alumnado: expone su actividad elaborada en hinas y en plenaria se debate, para unificar
criterios sobre los conceptos abordados y se obtienen conclusiones.

Extra clase

Profesorado: propone una serie de problemas y el alumnado selecciona solo uno,
determinando el tipo de problema, asi como menciona su entrada y salida mediante
Diagramas EPS.

Apertura

Profesorado: comienza la clase planteando la importancia de comprender los conceptos
fundamentales en programacion, el alumnado, con ayuda de una computadora y
utilizando fuentes confiables, definira los siguientes conceptos: algoritmo, diagrama de
flujo, pseudocodigo, prueba de escritorio.

Desarrollo

Profesorado; propone un ejercicio y en conjunto con el grupo se elabora el algoritmo,
el diagrama de flujo, el pseudocddigo y la prueba de escritorio, posteriormente el
profesorado organiza al alumnado por equipos y les asigna diferentes problemas, cada
equipo debera desarrollar el algoritmo, diagrama de flujo, pseudocadigo y la prueba de
escritorio al problema asignado.

Cierre

Alumnado: cada equipo comparte la solucion propuesta de su problema y el diagrama
de flujo, para finalizar el profesorado destaca la importancia de estos conceptos como
base para el desarrollo de habilidades de programacion y resolucion de problemas en
computacion.



Conoce el concepto
de algoritmo,
diagrama de flujo y
pseudocadigo.

Elabora el
algoritmo,
diagrama de flujo
y pseudocddigo
para problemas
secuenciales.

Elabora algoritmo,
diagrama de flujo
y pseudocadigo
para problemas
condicionales.

Elementos que conforman

un algoritmo.

o Pasos para resolver un
problema mediante un
algoritmao.

« Elementos que
conforma un diagrama
de flujo.

o Transformacion del
algoritmo a diagrama
de flujo.

e Elementos de un
pseudocadigo.

* Transformacion de un
diagrama de flujo a
pseudocadigo.

Caracteristicas que
conforman a un
algoritmo, diagrama de
flujo y pseudocddigo para
resolver:

 Problemas tipo
condicional simple.

« Problemas de tipo de
condicionales anidadas.

 Problemas de tipo
de condicionales
miiltiples.
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Apertura

Profesorado: comienza la clase planteando la importancia de comprender los conceptos
fundamentales en programacion, el alumnado, con ayuda de una computadora y
utilizando fuentes confiables, definira los siguientes conceptos: algoritmo, diagrama de
flujo, pseudocadigo, prueba de escritorio.

Desarrollo

Profesorado; propone un ejercicio y en conjunto con el grupo se elabora el algoritmo,

el diagrama de flujo, el pseudocddigo y la prueba de escritorio, posteriormente el
profesorado organiza a el alumnado por equipos y les asigna diferentes problemas, cada
equipo deberd desarrollar el algoritmo, diagrama de flujo, pseudocddigo y la prueba de
escritorio al problema asignado.

Cierre

Alumnado: cada equipo comparte la solucion propuesta de su problema y el diagrama
de flujo, para finalizar el profesorado destaca la importancia de estos conceptos como
base para el desarrollo de habilidades de programacion y resolucion de problemas en
computacion.

Apertura

Profesorado: propone problemas que requieren la evaluacion de sentencias
condicionales, que involucren estructuras de control de condicionales: para verificar si el
dato es valido, &hacer ciertas acciones si se cumple algo? &qué hacer si se decide entre
dos opciones? Comparar valores en tablas, manejo de mends.

Desarrollo

Profesorado: plantea problemas que requieren el uso de la estructura condicional:

por ejemplo, raices de una ecuacion de segundo, el describir el IMC de una personal,
identificar qué dia no circula, un auto con placas de distinta terminacion, registro de
documentos para tramite de la credencial del INE.

Alumnado en equipo: discuten los problemas y proponen condiciones.

Profesorado: formaliza el trazado de las rutas de instrucciones en pseudocodigo
correspondientes a cada valor de falso y verdadero. Introducir el uso del simbolo de toma
de decisiones (rombo en diagrama de flujo o el uso de las palabras Si-Entonces-FinSi) y
resalte la importancia de la identacion.

Cierre

Alumnado: Identifican las combinaciones de los lazos involucrados en las expresiones
booleanas de las sentencias condicionales que se requieren para plantear un plan de
pruebas. Optimiza los algoritmos entre el uso de simple, doble (ecuacion de segundo
grado), anidada (interpretacion de tablas).

Para situaciones donde los valores son atdmicos presente la estructura condicional
miiltiple (dias que circula un auto, presionar teclas en un juego, seleccionar opciones de
mend).
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Tematica

Aprendizajes

Construye
expresiones
l6gicasutilizando
operadores
relacionales y
[agicos.

Construye
expresiones
aritméticas
utilizando la
jerarquia de las
operaciones y
los operadores
apropiados en
el lenguaje de

programacion Java.

Expresiones y operadores

relacionales y logicos:

o (Operadores
relacionales.

o (Operadores ldgicos.

o Jerarquia de
operadores ldgicos.

o Evaluacion de
expresiones ldgicas.

Expresiones y operadores
aritméticos:
* Asignacidn.

o (Operadores
aritméticos.

« Jerarquia de

operadores aritméticos.

o Evaluacion de
expresiones
aritméticas.

« Funciones aritméticas
basicas de la clase
Math.

Estrategias sugeridas

Apertura

Profesorado: plantea problemas que responden a preguntas cuyas respuestas son falso
o verdadero. Por ejemplo: &una persona en las proximas elecciones puede votar si es
menor de edad?

Desarrollo

Profesorado: pregunta al grupo pregunta al grupo por qué seran importantes las
operaciones relaciones o las logicas.

Alumnado: en plenaria discute las respuestas y concluye donde se usan los operadores
l6gicos y relacionales de forma cotidiana.

Profesorado: plwantea distintas oraciones para que el alumnado identifique en qué
momento se utiliza cada operador.

Profesorado: plantea algunas expresiones relacionales para que el alumnado las compare
con las tablas booleanas revisadas en la Unidad 2.

Cierre
Plantear ejemplos que combinen ambos operadores.

Apertura
Profesorado: presenta los diferentes operadores aritméticos, asi como la jerarquia de
operadores, el uso correcto de paréntesis y los métodos bésicas de la biblioteca Math.

Desarrollo

Profesorado: organiza equipos, a cada equipo se les facilitara una lista de problemas,
donde tendréan que evaluar un conjunto de expresiones aritméticas. Al finalizar

los equipos seleccionan un problema y tendran que codificarlo en el lenguaje de
programacion Java, se contribuiran sus respuestas con los diferentes equipos.

Cierre

Profesorado: con su guia y la orientacion, participan en la construccion de formulas
matematicas para obtener expresiones utilizando solo los operadores aritméticos
correspondientes en el lenguaje de programacion Java.



Aprendizajes

Elabora el
algoritmo,
diagrama de flujo y
pseudocddigo para
resolver problemas
ciclicos.

Tematica

Estructuras de control de

secuencia repetitivas:

» GComponentes hésicos
de una estructura
repetitiva: Sentencia
de asignacidn del
valor o condicion
inicial, evaluacion
de la expresion
booleana, sentencia de
modificacion de estado,
sentencias (que se
repiten).

« Concepto de bandera.
« Goncepto de contador.

« Concepto de
acumulador.

o Elaboracion de
algoritmos de ciclo.

« Representacidn de
algoritmos de ciclo a
través de diagramas
de flujo.

o Elaboracion de
algoritmos de ciclo.

« Representacion de
algoritmos de ciclo a
través de diagramas
de flujo.
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Estrategias sugeridas

Apertura
Profesorado: presenta un problema que requiera el uso de un ciclo de repeticion y en
plenaria con el alumnado, se buscara diversas formas de solucionarlo.

Desarrollo

Profesorado: presenta los diferentes conceptos importantes sobre los ciclos de repeticion
y la forma de representarlos en un algoritmo, diagrama de flujo y pseudocadigo. El
profesorado asignaré a el alumnado en equipos y les facilitard un problema que requiera
el uso de ciclos. Cada equipo tendréa que elaborar el algoritmo, diagrama de flujo y
pseudocadigo.

Cierre
Profesorado resalta las diferencias entre los diferentes tipos de ciclo que existen y la
manera de controlarlos.

Extra clase
Alumnado: identificara un problema que requiera el uso de un ciclo de repeticion y
elaborara su algoritmo, diagrama de flujo y pseudocadigo.
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Aprendizajes

Tematica

Estrategias sugeridas

Conoce las
generalidades de
los lenguajes de
programacion mas
utilizados.

Conoce la historia
del lenguajede
programacion Java.

Conoce las
caracteristicas
basicas del lenguaje
de programacion
Java,

Lenguaje de
programacion:

Lenguajes de

programacion mas

utilizados.

o Paradigmas de
programacion.

 Requerimientos
funcionales y no
funcionales.

« Conjunto de reglas de
éxico y de sintaxis.

« (Codigo fuente.

o Cddigo maquina y
objeto.

o Compiladores,
interpretes.

Lenguaje de
programacion Java:
« Historia del lenguaje.

o (Caracteristicas:

* Tipos de
aplicaciones.

o Arquitectura neutral.

« Lenguaje orientado a
objetos.

« Disponibilidad de un
amplio conjunto de
bibliotecas.

« Interpretado.
* Robusto.
» Distribuido.

Apertura

Profesorado: organiza al alumnado en equipos y en forma aleatoria les asigna alguno
de los siguientes temas a investigar: historia, caracteristicas y entorno dedesarrollo del
lenguaje de programacion Java.

Desarrollo
Alumnado: en plenaria los equipos exponen la investigacion realizada y obtienen
conclusiones.

Cierre

Profesorado: proporciona al alumnado, una guia donde se muestran los pasos que
deberéan de seguir para realizar la instalacion de las herramientas del entorno de
desarrollo del lenguaje de programacion Java (Eclipse, Netbeans, JCreator, etcétera).

Extra clase
Alumnado: instala el JDK e IDE en su computadora personal o aplicaciones para el
desarrollo de aplicaciones Java en su smartphone o tableta (Jvdroid, Dcoder, etcétera.



Conoce el entorno
de desarrollo para
el lenguaje de
programacion Java.

Realiza programas
empleando la clase
scanner para la
entrada de datos.

Entorno de desarrollo
del lenguaje de
programacion:

o JDK (kit de desarrollo
de Java).

o JUM (Maquina virtual
de Java).

« IDE (interfaz de
entorno de desarrollo).

o Pasos para
implementar un
programa con
el lenguaje de
programacion Java y el
entorno de desarrollo.

e Creacion de un
proyecto.

o Declaracion de la clase.
o Método main.

 Empleo de los métodos
System.out. print y
System.out.printin.

o Errores sintacticos y
[ogicos.

Introduccion de datos
desde elteclado.

La Clase Scanner y sus
principales métodos.
Instanciacion del objeto
de la clase Scanner.
Entrada estandar de datos
por consola (System.in)
Tipos de datos primitivos.
Enteros: byte, short, int,
long.

Reales: float, double.
Booleanos: boolean.
Caracteres: char.
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Apertura
Profesorado: realiza una explicacion del entorno de desarrollo que se va a utilizar dentro
del aula (BlueJ, NetBeans, Eclipse, Replit).

Desarrollo
Profesorado: Desarrolla en el IDE un programa que permita salida de datos con System.
out.printin(“Mensaje”).

Cierre
Alumnado: realiza salida de los datos que lleva una caratula de algtn trabajo escolar.
Pidiendo al profesoradoado que lo oriente.

Extra clase
Contestan un cuestionario sobre la tematica vista.

Apertura

Alumnado y profesorado realizan un primer programa de prueba en Java. El profesorado
borrara elementos del programa inicial para provocar errores de sintaxis que el
alumnado deberén de corregir en plenaria.

Desarrollo

Profesorado: mediante una aplicacion de Java presentara a la clase el uso de los
diferentes tipos de datos primitivos del lenguaje. Por ejemplo, un programa para calcular
el area de un tridngulo en donde los valores para la base y la altura sean declarados

e inicializados. El alumnado codificard en Java sus primeros algoritmos secuenciales
haciendo uso de los tipos de datos primitivos de Java.

Cierre

Alumnado: con ayuda del profesorado optimizaran el uso de la memoria que hace la
aplicacion, dependiendo de los valores que tomen las variables de sus programas. Por
ejemplo, si las variables toman valores positivos menores a 255 se recomendara usar el
tipo byte.
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Aprendizajes

Codifica algoritmos
condicionales en

el lenguaje de
programacion Java.

Codifica algoritmos
ciclicos en el
lenguaje de
programacion Java.

Tematica

Sentencias condicionales:

o Simples: if.

« Doble: if-else.

* Anidadas: if-else-if
o Mdltiples: switch.

Estructuras de control de
ciclo.

Sentencia for.

Sentencia while.
Sentencia do-while.

Estrategias sugeridas

Apertura

Profesorado presenta las sentencias condicionales de Java y las relaciona con sus
respectivos diagramas de flujo y pseudocddigos. Revisar los operadores ldgicos y
relacionales. Completando la tabla de operadores relacionales en Java.

Desarrollo

Profesorado muestra un ejemplo de codificacion de algoritmos secuenciales en Java.

El profesorado y el alumnado codifican los algoritmos condicionales elaborados
previamente. Identificar sentencias nulas, simples y maltiples (blogues) y como opera en

estos casos el terminador de sentencia “;”.

Cierre

Alumno traduce las sentencias ldgicas condicionales de sus diagramas de flujo en
sentencias de Java identificando la mas conveniente para cada tipo de problema: if,
if-else, if-else-if o switch.

Extra-clase
Profesorado: proponer nuevos problemas para codificar directamente en Java y, de
forma inversa, obtener sus diagramas de flujo y pseudocadigos.

Apertura
Profesorado: presenta las sentencias ciclicas de Java y las relaciona con sus respectivos
diagramas de flujo y pseudocddigos.

Desarrollo

Profesorado: muestra un ejemplo de codificacion de algoritmos ciclicos en Java.
Alumnado: codifican los algoritmos ciclicos previamente elaborados. ldentifica variables
de control, sus tres ubicaciones dentro de las estructuras (valor inicial, evaluacion de la
expresion booleana para continuar y la modificacion del estado) asi como la sentencia
que del cuerpo de repeticion.

Cierre

Alumnado: traduce los diagramas de flujo previamente elaborados en sentencias de Java
identificando la mas conveniente para cada tipo de problema: for, while, do-while. El
alumnado propone nuevos problemas para codificar directamente en Java y, de forma
inversa, obtener sus diagramas de flujo y pseudocddigos.

Extra-clase:
Revise el video del Megaprocesador' visto en la unidad 2 e identifique las estructuras de
control que se plantean entre el minuto 3:20 y 5:35.

! Computerphile (2017). MegaProcessor [video]. https://youtu.be/INa9bQRPMB8&t=210



Evaluacion

Enlas estrategias sugeridas para cada sesion se proponen actividades que brin-
dan evidencias del nivel del logro de los aprendizajes planteados. La evaluacion
de cada sesion se integra en la evaluacion sumativa. Para evaluar los productos
obtenidos en cada sesion se sugieren los siguientes tipos e instrumentos:

Diagnéstica

Conocer las caracteristicas del grupo para trazar la ruta de implementacion.
e Preguntas formuladas al inicio de la unidad y de cada clase.
e Analisis de las respuestas dadas en los trabajos extra clase.
e Cuestionarios o actividades interactivas del portal académico.

Formativa

Evaluacion para la reorientacion para el logro de los aprendizajes.
» Pruebas de ejecucion: codificacién del programa.
e Observacion: de las actividades realizadas en el salon de clases.
o Cuestionarios: para verificar el seguimiento o aprovechamiento del
alumnado.

Sumativa

Analisis de los resultados obtenidos para determinar si se alcanzaron los niveles
de aprendizajes previstos en el programa de estudios, que permitan asignar una
calificacion.

o Listas de verificacion: para evaluar los trabajos extra clase.

» Rubrica: para evaluar las investigaciones o exposiciones realizadas.

e Examenes.

Actitudinal (AR)

e Valoracion de las actitudes y valores desarrollados por el alumnado a lo
largo del desarrollo de los aprendizajes de la unidad.

e Empatia: el alumnado comprende las necesidades y perspectivas de las
personas con quién interactua.

» Respeto a la diversidad: el alumnado reconoce y valora la diversidad de
género, cultura, habilidades y opiniones de los demas.

e Colaboracion y trabajo en equipo: el alumnado aprendié a comunicarse
de manera efectiva, resolver conflictos y contribuir al éxito del equipo.

e Creatividad e innovacion: el alumnado desarrollo soluciones originales a
los problemas propuestos por el profesorado y muestra una predisposi-
cién positiva a la innovacion.
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» Tolerancia ala frustracion: el alumnado demuestra una actitud positiva al
enfrentarse a desafios técnicos. Aprende de los errores y sigue mejorando.

Nota: la ponderacion de cada actividad sera asignada por el profesorado.

Software auxiliar

e Bluel. https://www.bluej.org/

e Replit. https://replit.com/

o Eclipse. https://www.eclipse.org/

e NetBeans. https://netbeans.apache.org/

Referencias

Para el alumnado

Basicas

Deitel P. y Deitel H. (2016). Cémo programar en Java. 10a. edicion. Pearson Edu-
cation.

Eckel, G. (2022). Piensa en Java (5a. ed.). Prentice Hall.

Joyanes, L. (2003). Fundamentos de la programacion. Algoritmos, estructura de
datos y objetos. McGraw-Hill.

Joyanes, L. (1990). Problemas de metodologia de la programacion, 468 problemas
resueltos. McGraw-Hill.

Complementarias

Computerphile (2017). MegaProcessor [video].
https://youtu.be/INagbORPMB8&t=210

Avila, J. y Avila, A. (2024). Estructuras repetitivas. Portal Académico del CCH,
UNAM. https://portalacademico.cch.unam.mx/cibernetica2/estructuras-re-
petitivas (en construccion)

Avila, J. y Baltazar, J. M. (2023). Estructuras condicionales. Portal Académico del
CCH, UNAM.
https://portalacademico.cch.unam.mx/cibernetica2/estructuras-
condicionales



Avila, J. (2022). Lenguaje de programacion orientado a objetos con Java. Portal
Académico del CCH, UNAM.
https://portalacademico.cch.unam.mx/cibernetica2/programacion-java

Baildn, J. y Baltazar, J. M. (2021). Algoritmos y codificacion. Portal Académico del
CCH, UNAM.
https://portalacademico.cch.unam.mx/ciberneticai/algoritmos-y
-codificacion

Avila, J. y Bailén, J. (2022). Andlisis y disefio en POO. Portal Académico del CCH,
UNAM.
https://portalacademico.cch.unam.mx/ciberneticai/analisis-y-diseno-
en-poo

Para el profesorado

Ambhed, A.y Prasad, B. (2016). Foundations of Software Design. CRC Press.

Avila, J. y Hernandez, A. (2012). Informe del seminario institucional para la elab-
oracion de material diddctico interactivo de Cibernética y Computacion L
ENCCH-UNAM.

Barnes, D.J. y Kolling, M. (2007). Programacion orientada a objetos con Java, una
introduccion prdctica usando BlueJ. Pearson Educacion.

Coad, Py Yourdon, E. (1991). Object Oriented Analysis. Yourdon Press.

Deitel Py Deitel H. (2016). Como programar en Java. 10a. edicion. Pearson Educa-
tion. Capitulos 20-34. https://www.pearsonenespanol.com/mexico/educa-
cion-superior/deitel index/como-programar-en-java-ioe

Hernandez, A. y Avila, J. (2013). Informe del seminario institucional para la elab-
oracion de material diddctico interactivo de Cibernética y Computacion IL
ENCCH-UNAM.
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PRESENTACION DE LA ASIGNATURA DE
CIBERNETICA Y COMPUTACION II

se describen las caracteristicas del lenguaje de programacion Java y la

metodologia para el desarrollo de aplicaciones orientadas a objetos, defi-
niendo clases, atributos y métodos para la implementacion de programas en un
Entorno de Desarrollo Integrado (IDE por sus siglas en inglés).

En la Unidad 2. Estructuras de control de secuencia en Java, se utilizan las
estructuras de control de secuencia para desarrollar los métodos de una clase
que den la solucion a problemas con un lenguaje de programacion orientado a
objetos Java.

Enla Unidad 3. Herencia y polimorfismo, se elaboran programas en Java uti-
lizando herencia y polimorfismo como mecanismos de reutilizacion de codigo
y especializacion o personalizacion de clases.

En la Unidad 4. Interfaz Grdfica de Usuario, el alumnado retoma todos los
aprendizajes adquiridos a lo largo del curso para resolver problemas y/o pro-
yectos en un ambiente de modo grafico utilizando las clases del paquete Swing.
Se recomienda que los programas en Java a resolver sean apropiados al nivel de
estudios del alumnado.

El curso pretende crear un pensamiento computacional, construyendo las
bases para que en sus estudios posteriores puedan profundizar sus conoci-
mientos.

En general, se sugiere que en cada sesion de dos horas se obtenga un apren-
dizaje, desarrollando la tematica y haciendo uso de las estrategias que incluyen
actividades de apertura, desarrollo, cierre y trabajo extra-clase. Dado que la eva-
luacion es un proceso que permite conocer de manera sistematica el logro de los
aprendizajes, las estrategias sugeridas proponen actividades que propician que
el alumnado se auto evalue, y a la vez, le dé informacion al profesorado sobre el
logro de los aprendizajes.

E nla Unidad 1. Fundamentos de programacion orientada a objetos con Java,
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UNIDAD 1. FUNDAMENTOS DE
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
CON JAVA

Presentacion de la unidad

Enlaunidad el alumnado podra conocer el paradigma de la programacion orien-
tada a objetos POO, sus pilares fundamentales: encapsulamiento, abstraccion,
herencia y polimorfismo y de forma detallada los primeros dos, para que pueda
disenar bajo el Lenguaje de Modelado Unificado UML e implementar dichos
conceptos dentro de un codigo en lenguaje java y asi crear sus programas orien-
tados a objetos.

Carta descriptiva

Propésito Tiempo

Al finalizar la unidad, el alumnado:

Conocera las caracteristicas de la programacion orientada a objetos en el lenguaje Java, para resolver problemas desde la 10frs.

definicion de las clases hasta la instanciacion de objetos.

Aprendizajes Tematica Estrategias sugeridas
El alumnado: Conceptos bésicos de la Apertura
programacion orientada a Profesorado: le pide al alumnado crear equipos de trabajo y solicita que realicen un
Conoce los conceptos objetos. organizador grafico a su gusto sobre los conceptos a abordar.
basicos de la Paquete. El alumnado presenta sus organizadores gréficos y llegan a conclusiones sobre los
programacion orientada Clase. conceptos.
a objetos. Atributos o caracteristicas.
Métodos o comportamiento. Desarrollo
Conoce la organizacion Objeto. Profesorado: solicita al alumnado de manera individual identifiquen los atributos
general de un programa - |dentidad. (caracteristicas) y métodos (acciones) comunes a una clase de objetos, como pueden ser:
en Java como lenguaje - Atributos. celulares, tabletas, computadoras, consolas de videojuegos, televisores, etcétera.
orientado a objetos. - Métodos. Alumnado: plenaria presenta su trabajo y con base en dichos ejemplos, el profesorado
Caracteristicas de la generaliza la informacion relevante de las diferentes clases de los objetos expuestos,
programacion orientada a mediante diagramas de clase y de objetos (abstraccicn).
objetos.
Abstraccidn. Cierre
Encapsulamiento. Alumnado y profesorado: concluyen y se retroalimentan de lo aprendido en clase. Se
Herencia. sugiere realizar una actividad interactiva con algtin software o documento impreso
Polimorfismo. (consultar las referencias).
Extra clase
El alumnado: elabora de forma similar a la trabajada en clase los diagramas para los
siguientes casos: alumnado, trabajadores y trabajadoras, figuras geométricas, datos de un
paciente, etcétera.




Conoce los estandares
del Lenguaje Unificado
de Modelado (UML)
para la elaboracion de
un diagrama de clase y
de objeto.

Elabora los diagramas
de clase y de objetos
usando el Lenguaje
Unificado de Modelado
(UML).

Implementa la
codificacion en Java
del modelo de clase,
utilizando el diagrama
de clase (atributos

y los 3 métodos
constructor, settery
getter).

Estructura del diagrama de
objetos:

Identificacidn.

Datos.

Métodos.

Estructura del diagrama de
clase:

Nombre de la clase.
Atributos.

Métodos.

Modificadores de acceso
(Niveles de visibilidad):
De los atributos:

- Privados.

- Publicos.

- Protegidos.

- Estaticos.

De los métodos:

- Privados.

- Publicos.

- Protegidos.

- Estaticos.

- Abstractos.

Implementa el modelo de
clase:
o Declaracion de la clase.

o Declaracion de atributos.

o Declaracion e
implementacidn de los
métodos constructor,
setters y getters.
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Apertura

El alumnado, usando de preferencia las fuentes de consulta de este documento,
realiza una investigacion documental sobre los estandares del Lenguaje de
Modelado Unificado (UML por sus siglas en inglés) para la representacion gréfica
de una clase de objetos.

Desarrollo

Alumnado: con base en los primeros diagramas elaborados por ellos de forma
extra clase (trabajadores, figuras geométricas, datos de un paciente, etcétera), de
forma conjunta alumnado y profesorado utilizan el UML para la elaboracion de las
representaciones graficas de las clases y de los objetos de uno de los casos.
Profesorado: ejemplifica el uso de los modificadores de acceso para manipular los
niveles de visibilidad de los atributos y métodos de una clase.

Alumnado: integra a sus diagramas de clase los simbolos relacionados a cada
modificador de acceso empleado en cada atributo y método.

Cierre
Alumnado: de forma individual el alumnado elabora los diagramas de clase y de
objetos usando el UML del resto de los ejercicios extra clase.

Extra clase
Alumnado: realizara investigacion documental sobre los métodos constructores,
getters y setters de una clase.

Apertura
Alumnado: en plenaria con base en la investigacion documental obtienen
conclusiones sobre los métodos constructores, getter y setters de una clase.

Desarrollo

Profesorado: Con base en los diagramas de clase desarrollados ejemplifica la
codificacion de una de esas clases en Java, especificando: declaracion de la
clase, declaracion de atributos e implementacion de los métodos getter, settery
constructores.

Cierre
Alumnado: elabora de forma individual la codificacion en Java de las clases de los
gjercicios restantes.

Extra clase
Alumnado: realiza una investigacion documental sobre la arquitectura modelo-
vista-controlador.
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Emplea la arquitectura
modelo-vista-
controlador para
instanciar una clase.

Escribe el cadigo del
controlador para la
instanciacion de la
clase.

Elabora la solucion

a un problema
definiendo la clase e
instanciando el objeto.

Arquitectura modelo-vista-
controlador:

Modelo.

Vista.

Controlador.

Diagrama Clase-Objeto.
Instanciacidn.

Crear objetos.

Hacer llamada a los métodos
(notacion punto).

Métodos de clase y de
instancia.

Componentes de un método
de clase y de instancia:
Modificador de acceso.
Tipo de dato de retorno.
Identificador.

Parametros.

Bloque de sentencias.

Apertura

Profesorado: explicara al alumnado un proyecto orientado a objetos en Java,
utilizando el IDE que tiene como herramienta didactica en el centro de cémputo,
de su preferencia desde la creacion de un proyecto, el paquete, y los archivos
para la clase de los objetos y la clase principal o controladora.

Alumnado: de forma similar a la mostrada en clase creara el proyecto para uno de
los casos previamente trabajados (trabajadores, figuras geométricas, pacientes,
etcétera).

Desarrollo

Alumnado: con base en el proyecto ejemplo, el profesorado mostrara la
instanciacion de objetos desde la clase controladora usando el operador new
y los constructores de la clase. El alumnado de forma individual codificaré la
instanciacion de distintos modelos de clases creadas hasta el momento.

Cierre

Profesorado: utilizando el programa ejemplo utilizara los métodos getters y setters
de la clase para manipular la informacidn de cada uno de los objetos instanciados
(encapsulamiento). El alumnado modificara el cadigo de la clase controladora
para que desde ella se pueda actualizar la informacion de sus objetos.

Extra clase
Alumnado: realizan una investigacion documental sobre la declaracion en Java de
los métodos de clase y de instancia

Apertura

Alumnado: con base en la investigacion documental elaborada y los proyectos de
las sesiones previas. El profesorado y el alumnado generalizan la declaracion de
un método en Java (modificador de acceso, tipo de dato de retorno, identificador,
parametros y bloque de sentencias).

Desarrollo

Profesorado: ejemplificara la codificacion que dé solucion a una problemética en
Java, implementado todo lo resuelto hasta este momento, modelo de la clase,
atributos, métodos (constructor, getter, setter y de funcion) para finalizar con el
método de instancia, por ejemplo, el prablema puede ser el calculo del salario
bruto, el célculo de la ndmina.

Cierre
Alumnado: desde otro problema planteado se le pide que de forma individual
realice el modelo de la clase y su instancia.

Extra clase
Alumnado: elabora y documenta un proyecto entregable orientado a objetos en
Java aplicando todos los aprendizajes de la unidad.



Evaluacion

Enlas estrategias sugeridas para cada sesion se proponen actividades que brin-
dan evidencias del nivel del logro de los aprendizajes planteados. La evaluacion
de cada sesion se integra en la evaluacion sumativa. Para evaluar los productos
obtenidos en cada sesion se sugieren los siguientes tipos e instrumentos:

Diagnéstica
Conocer las caracteristicas del grupo para trazar la ruta de implementacion.
e Preguntas formuladas al inicio de la unidad y de cada clase.
e Analisis de las respuestas dadas en los trabajos extra clase.
e Cuestionarios o actividades interactivas del portal académico.
e Formativa.
e Evaluacion para la reorientacion para el logro de los aprendizajes.
e Pruebas de ejecucion: codificacion del programa.
» Observacion: de las actividades realizadas en el salén de clases.
e Cuestionarios: para verificar el seguimiento o aprovechamiento del
alumnado.

Sumativa

Analisis de los resultados obtenidos para determinar si se alcanzaron los niveles
de aprendizajes previstos en el programa de estudios, que permitan asignar una
calificacion.

» Listas de verificacion: para evaluar los trabajos extra clase.

e Rubrica: para evaluar las investigaciones o exposiciones realizadas.

e Examenes.

Actitudinal (AR)

e Valoracion de las actitudes y valores desarrollados por el alumnado a lo
largo del desarrollo de los aprendizajes de la unidad.

e Empatia: el alumnado comprende las necesidades y perspectivas de las
personas con quién interactua.

e Respeto a la diversidad: el alumnado reconoce y valora la diversidad de
género, cultura, habilidades y opiniones de los demas.

e Colaboracion y trabajo en equipo: el alumnado aprendié a comunicarse
de manera efectiva, resolver conflictos y contribuir al éxito del equipo.

e Creatividad e innovacion: el alumnado desarrollé soluciones originales a
los problemas propuestos por el profesorado y muestra una predisposi-
cidn positiva a la innovacion.
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» Tolerancia ala frustracion: el alumnado demuestra una actitud positiva al
enfrentarse a desafios técnicos. Aprende de los errores y sigue mejorando.

Nota: la ponderacion de cada actividad sera asignada por el profesorado.

Software auxiliar

e Bluel. https://www.bluej.org/

e Replit. https://replit.com/

o Eclipse. https://www.eclipse.org/

e NetBeans. https://netbeans.apache.org/

Referencias

Para el alumnado

Basicas

Avila, M. del S, et al. (2018). Paquete diddctico para la asignatura de Cibernética y
Computacion I cch-oriente.unam.mx/pdf/materiales/paqueteCyC.pdf

Henao, C. (2013). Conceptos Bdsicos de Programacion Orientada a Objetos.
https://codejavu.blogspot.com/2013/05/conceptos-de-programacion-orien-
tada.html

Jiménez, ], Jiménez E. M. y Alvarado L. N: (2014). Fundamentos de programacion,
diagramas de flujo, diagramas, diagramas N-S, pseudocodigo y Java. Alfaome-
ga. https://content.e-bookshelf.de/media/reading/L-18448289-5aeff52fbc.
pdf

Joyanes, L. y Zahonero, M. (2014). Programacion en c, c++, Java. McGraw-Hill In-
teramericana.
https://idoc.pub/documents/programacion-en-c-c-java-y-uml-2da-edi-
cion-luis-joyanes-aguilar-librosvirtualcom-2nvsgvrosrlk

Joyanes, L. y Zahonero, M. (2011). Programacion en Java: algoritmos, programa-
cion orientada a objetos e interfaz grdfica de usuarios. McGraw-Hill Intera-
mericana RUA.

Moisset, D. (2016). Curso de programacion Java.
https://tutorialesprogramacionya.com/javaya/



Pérez G. (2008), Aprendiendo Java y POO.
https://www.cartagenagg.com/recursos/programacion/apuntes/Apren-
diendoJava.pdf

Sznajdleder. P. (2012). Java a fondo, estudio del lenguaje y desarrollo de aplica-
ciones. Alfaomega.

Complementarias

Bernal, J. (2012). Programacion orientada a objetos con Java. Universidad Politéc-
nica de Madrid. Master Universitario en Ingenieria Web. https://www.etsisi.
upm.es/sites/default /files/curso_2013_14/MASTER/MIW.JEE.POO].pdf

Ceballos, F. (2015). Java. Interfaces grdficas y aplicaciones para Internet. Ra-Ma

Martin, A. (2014). Programador Java certificado: curso prdctico. Ra-Ma.

Deitel H. (2016). Como programar en Java. 10a. edicién. Pearson Education.

Ossio, S. W, Prudencio, A. M,, Salgado I. y Valda, E. S. (2007). Programacion II Guia
de Java + ejercicios. Universidad Catolica Boliviana “San Pablo”.

Para el profesorado

Basicas

Blasco, F. (2019). Programacion orientada a objetos en Java. Ediciones de la U. BIDI

Caird, O. (1995). Metodologia de la programacion, algoritmos, diagrama de flujo
y programas. Computec.

Cardona, S. (2008), Introduccion a la programacion en java. Editorial Elizcom.

Casanova, A. Empezar a programar usando Java.
http://site.ebrary.com.pbidi.unam.mx:808o/lib/bibliodgbsp/detail.action?-
docID=10831789

Deitel P. y Deitel H. (2016). Cémo programar en Java. 10a. edicidén. Pearson
Education.

Joyanes, L. & Zahonero, M. (2014). Programacion en c, ¢ ++, Java y uml. Mc-
Graw-Hill Interamericana.

Lopez, L. (2013). Metodologia de la programacion orientada a objetos. 2a. edicién.
Editorial Alfaomega.

Malik, D.S. (2013). Programacion jaca del andlisis de problemas al diserio de progra-
ma. Quinta edicion (Trad. Leén, J.). Cengage Learning Editores. BIDI

Moreno, J. (2015). Programacion orientada a objetos. Ra-Ma.

Rivas, M. (2021). Cuadernillo de ejercicios para trabajo en casa. Modulo: Progra-
macion Orientada a Objetos. Conalep-Xalapa.
https://www.conalepveracruz.edu.mx/iniciobackup/wp-content/
uploads/03/2021/

| 63 |



| 64 |

UNIDAD 2. ESTRUCTURAS DE CONTROL DE
SECUENCIA EN JAVA

Presentacion de la unidad

Dentro de un lenguaje de programacion se podria ir haciendo instruccion tras
instruccion de forma secuencial, sin embargo, al conocer las estructuras de con-
trol el alumnado tiene la posibilidad de alterar, controlar o modificar el orden del
flujo en el que se ejecutan las instrucciones, al tomar decisiones, creado ciclos
de repeticion, guardando datos en arreglos, dando asi, mayor versatilidad a la
forma de resolver problematicas.

Carta descriptiva

Propésito Tiempo

Al finalizar la unidad, el alumnado:
24 hrs.

Utilizara las estructuras de control de secuencia para la resolucion de problemas a través del lenguaje de
programacidn orientado a objetos con Java.

Aprendizajes Tematica Estrategias sugeridas
El alumnado: Estructuras Apertura
condicionales: Alumnado: conformados en equipo, investigan los conceptos relativos a las estructuras
Desarrolla programas condicionales.
que involucren Simples: if.
las estructuras Compuestas: if-else Desarrollo
condicionales simples, Anidadas Profesorado: plantea problemas que empleen estructuras condicionales simples,
compuestas, anidadas Operador ternario. compuestas, anidadas y miiltiples en métodos de una clase, haciendo énfasis en la
y miltiples en los Implementacidn. importancia de los distintos tipos de operadores relacionales y en la identificacion de
métodos de una clase. | Estructura condicional | cudndo debe utilizarse qué tipo de condicion.
miiltiple:
Switch. Cierre
Implementacion. Alumnado: propone un problema similar a los vistos anteriormente y elabora el
programa de solucidn.
Extra clase
El profesorado plantea nuevos problemas en cuya solucion se empleen estructuras
condicionales simples, compuestas, anidadas y mdltiples, e invita al alumnado a subirlas
a la plataforma.




Tematica
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Aprendizajes

Identifica y codifica
excepciones a través
de las sentencias try
y catch.

Codifica programas
para resolver
problemas que
involucren estructuras
repetitivas for, while y
do-while.

Concepto de excepcion
tryy catch.

Estructura repetitiva
o for.

e while.
e do-while.

Estrategias sugeridas

Apertura
Alumnado: conforman equipos, para investigar los conceptos relativos al manejo de
excepcion try y catch.

Desarrollo

Profesorado: tomando en cuenta la investigacion previa realizada por el alumnado,
explica el concepto de excepcion relativa a los casos.

Conversion a niimero entero una cadena (string) que no contiene valores numéricos.
Operacion de la division, si el divisor toma el valor de cero. Intentar acceder o modificar
atributos con valores fuera de rango. Explica el uso de la sentencia ry y catch en los
métodos de una clase, ademas de plantear problemas para su aplicacion, el alumnado
bajo la estricta supervision del profesorado los desarrolla.

Cierre
Alumnado y profesorado: en plenaria exponen la solucidn de los problemas planteados,
en forma ordenada y respetuosa, sus compafieros opinan y comparan su solucion.

Apertura
Alumnado: conforma equipos, para realizar una investigacion sobre los conceptos
relativos a las estructuras repetitivas for, while y do-while.

Desarrollo

Profesorado: explica los conceptos relativos a las estructuras repetitivas for, while

y do-while. Plantea problemas que empleen las estructuras for, while y do-while en
métodos de una clase. En cada momento el profesorado supervisa y hace comentarios al
alumnado para que comprenda los temas.

Cierre
Alumnado: en plenaria exponen la solucion de los problemas planteados, en forma
ordenada y respetuosa, sus compafieros opinan y comparan su solucion.

Extra clase

Profesorado: plantea problemas adicionales en cuya solucion se empleen las estructuras
repetitivas, e invita al alumnado a resolverlas empleando algunas de las estructuras
vistas en clase for, while y do-while, solicita al alumnado a que justifique por qué
selecciono la estructura de ciclo, el trabajo desarrollado lo deberan subir a la plataforma.

Nota. Se recomienda plantear problemas relativos a:
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Tematica

Aprendizajes

Desarrolla programas
que involucren la
estructura repetitiva
while en los métodos
de una clase.

Estructura repetitiva:
o while.

« |mplementacion.

Estrategias sugeridas

« Asignacion del monto de beca con base al promedio obtenido durante el semestre.

o Determinar el importe por la compra de diversos productos, considerando que se
otorga un porcentaje de descuento con base en la compra realizada.

o Convertir la calificacion de nimero a letra.

Solucidn de:

o Ecuacion de primer grado.
« Sistema de ecuaciones simultaneas.
« Ecuacion de segundo grado.

« En un verificentro hay que determinar el promedio de puntos contaminantes de los
vehiculos atendidos durante un dia, asi como el vehiculo que menos y més contamino.

o (Operacion de un cajero automatico.

« (Con base al sueldo diario, dias y horas extras trabajadas, determinar el sueldo bruto de
un empleado.

« Indice de masa corporal.
« Promedios de indice de masa corporal para un grupo de personas.

Apertura

Profesorado: explica el uso de la estructura repetitiva while en los métodos de una
clase, tomando como base la investigacion previa realizada por el alumnado, y desarrolla
ejemplos de su aplicacion.

Desarrollo
Profesorado: plantea problemas que empleen la estructura repetitiva while en los
métodos de una clase. El alumnado elabora los programas correspondientes.

Cierre
Alumnado: en plenaria exponen la solucion a los problemas resueltos, opinan y comparan
su solucidn.

Extraclase
Alumnado: investiga los conceptos relativos a la estructura repetitiva do-while.



Tematica
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Aprendizajes

Desarrolla programas
que involucren la
estructura repetitiva
do-while en los
métodos de una Clase.

Resuelve problemas
que involucren el
uso de los arreglos
unidimensionales en
los métodos de una
clase.

Conoce el concepto de
estructuras de datos
en Java,

Conoce el concepto
de estructura de datos
estatica.

Describe el concepto
de los arreglos
unidimensionales en
los métodos de una
clase.

Estructura repetitiva:

o do-while.
« Implementacion.

Arreglos
unidimensionales:

Concepto.
Declaracion.
Tipos.

Uso.
Recorrido.

Estrategias sugeridas

Apertura

Profesorado: ejemplifica el uso de la estructura repetitiva do-while en los métodos de
una clase, tomando en cuenta la investigacion previa realizada por el alumnado.
Desarrollo

Profesorado: plantea problemas que empleen la estructura repetitiva do-while enlos
métodos de una clase, el alumnado elabora los programas correspondientes.

Cierre
Alumnado: en plenaria exponen la solucion a los problemas resueltos, opinan ycomparan
su solucion.

Extra clase
Alumnado: en equipo, investigan los conceptos relativos a arreglos unidimensionales.

Apertura
Profesorado: tomando en cuenta la investigacion previa realizada por el alumnado,
explica el uso de arreglos unidimensionales en los métodos de una clase.

Desarrollo

Profesorado: plantea problemas en los que se utilicen arreglos unidimensionales en
los métodos de una clase, explica las estructuras de datos estatica, el uso de arreglos
unidimensionales en los métodos de una clase y el uso de la estructura repetitiva for-
each, el alumnado elabora los programas bajo la guia del profesorado.

Cierre
Alumnado: exponen la solucion a los problemas resueltos, opinan ycomparan su solucion
en forma ordenada y respetuosa.

Extra clase
Alumnado: resuelven problemas, planteados por el profesorado, que empleen arreglos
unidimensionales en los métodos de una clase.
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Aprendizajes

Tematica

Codifica programas
que involucren el

uso de los arreglos
unidimensionales en
los métodos de una
clase que involucren
la estructura repetitiva
for- each.

Estructura repetitiva:

* for-each
« Implementacion.

Estrategias sugeridas

Apertura
Profesorado: propone, al menos, 3 problemas que se resuelvan empleando arreglos
unidimensionales.

Desarrollo

Alumnado: en equipos de trabajo, elige alguno de los problemas planteados relativos a
arreglos unidimensionales en los métodos de una clase. Bajo la guia del profesorado, el
alumnado los desarrolla,

Cierre

Alumnado: en plenaria los equipos de trabajo exponen la solucion de los problemas
planteados. En forma ordenada y respetuosa, sus compafieros opinan y comparan su
solucidn.

Nota. Se recomienda plantear problemas relativos a:
o Calcular el promedio de un grupo de 10 estudiantes.

Con hase a las calificaciones obtenidas de los 10 estudiantes:
o Acomodarlas.

o Menor a mayor.

o \Mayor a menor
Con base al primer apellido de los 10 estudiantes, acomodarlos en orden alfabético.




Aprendizajes

Codifica programas
que involucren el

uso de los arreglos
bidimensionales en los
métodos de una clase.

Elabora un proyecto
que utilice las
sentencias vistas
hasta el momento,
incluyendo arreglos
unidimensionales y / 0
bidimensionales.

Tematica

Arreglos
bidimensionales:
o |mplementacidn.
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Estrategias sugeridas

Apertura
Profesorado: propone al menos 3 problemas que se resuelvan empleando arreglos
bidimensionales.

Desarrollo

Alumnado: en equipos de trabajo, eligen alguno de los problemas planteados relativos
a arreglos bidimensionales en los métodos de una clase, bajo guia del profesorado el
alumnado los desarrolla.

Cierre

Alumnado: en reunin plenaria, los equipos de trabajo exponen la solucion de los problemas
planteados. En forma ordenada y respetuosa, sus compafieros opinan y comparan su
solucion.

Nota. Se recomienda plantear problemas relativos a:
* Suma y resta de matrices.

« Sumatoria de la diagonal principal de una matriz.

Con base en la produccion trimestral de maiz, frijol, o cualquier otro producto de 10
diferentes estados de la Republica Mexicana, determinar:
* Produccidn anual de la Repablica Mexicana.

« Estado de la Repuiblica Mexicana con menor y mayor produccion anual.
o Trimestre con menor y mayor produccion.

e Con base en el sueldo bruto de un empleado, calcular el impuesto sobre la renta a
retener.
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Aprendizajes

Conoce el concepto
de estructura de datos
dindmica.

Describe el concepto
de ArrayList en los
métodos de una clase.

Codifica programas
que involucren el uso
de los ArrayList en los
métodos de una clase.

Tematica

ArrayList:
 Concepto.

o Declaracion.
« Afiadir elementos.
o Eliminar elementos.

o Acceso a los
elementos.

« Recorrido.
« Implementacion.

Evaluacion

Estrategias sugeridas

Apertura
Alumnado: en equipo investigan los conceptos relativos a las estructuras de datos
dindmicas en Java: ArrayList.

Desarrollo

Profesorado: toma en cuenta la investigacion previa realizada por el alumnado, explica
el uso de los ArrayList en los métodos de una clase y plantea problemas relativos a
ArrayList. Bajo la supervision del profesorado, el alumnado los desarrolla.

Cierre
Alumnado: en reunion plenaria exponen la solucion de los problemas planteados. En
forma ordenada y respetuosa, sus compafieros opinan y comparan su solucidn.

Nota. Se recomienda plantear problemas relativos a:

Listado de personas con sus respectivos indices de masa corporal. Para ello, es necesario
crear dos clases (“Persona” y “Listado_IMC”); en esta tltima clase se implementara un
ArrayList de objetos persona.

Programa de registro bioldgico: para ello se debe plantear la clase “Especie” con sus
atributos nombre, tipo y poblacion, ademas de crear la clase “Registro Bioldgico” que
haga uso de la clase ArrayList, con las funcionalidades de agregar y visualiza.

Tienda virtual de libros: modelar las clases “Libro”, “Inventario” con sus respectivos
atributos y métodos, asi como la clase “Tienda_Virtual”.

Enlas estrategias sugeridas para cada sesion se proponen actividades que brin-
dan evidencias del nivel del logro de los aprendizajes planteados. La evaluacion
de cada sesion se integra en la evaluacion sumativa. Para evaluar los productos
obtenidos en cada sesion se sugieren los siguientes tipos e instrumentos:

Diagnéstica
Conocer las caracteristicas del grupo para trazar la ruta de implementacion.
Preguntas formuladas al inicio de la unidad y de cada clase.

Analisis de las respuestas dadas en los trabajos extra-clase.
Cuestionarios o actividades interactivas del portal académico.

Formativa.

Evaluacion para la reorientacion para el logro de los aprendizajes.
Pruebas de ejecucion: codificacion del programa.

Observacion: de las actividades realizadas en el salon de clases.
Cuestionarios: para verificar el seguimiento o aprovechamiento del

alumnado.



Sumativa

Analisis de los resultados obtenidos para determinar si se alcanzaron los niveles
de aprendizajes previstos en el programa de estudios, que permitan asignar una
calificacion.

Listas de verificacion: para evaluar los trabajos extra clase.
Rubrica: para evaluar las investigaciones o exposiciones realizadas.
Examenes.

Actitudinal (AR)

Valoracion de las actitudes y valores desarrollados por el alumnado a lo
largo del desarrollo de los aprendizajes de la unidad.

Empatia: el alumnado comprende las necesidades y perspectivas de las
personas con quién interactua.

Respeto a la diversidad: el alumnado reconoce y valora la diversidad de
género, cultura, habilidades y opiniones de los demas.

Colaboracién y trabajo en equipo: el alumnado aprendi6 a comunicarse
de manera efectiva, resolver conflictos y contribuir al éxito del equipo.
Creatividad e innovacion: el alumnado desarrolld soluciones originales a
los problemas propuestos por el profesorado y muestra una predisposi-
cién positiva a la innovacion.

Tolerancia ala frustracion: el alumnado demuestra una actitud positiva al
enfrentarse a desafios técnicos. Aprende de los errores y sigue mejorando.

Nota: la ponderacion de cada actividad sera asignada por el profesorado.

Software auxiliar

Bluel. https://www.bluej.org/

Replit. https://replit.com/

Eclipse. https://www.eclipse.org/
NetBeans. https://netbeans.apache.org/
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UNIDAD =. HERENCIA Y POLIMORFISMO

Presentacion de la unidad

Eltema de estos dos pilares importantes dentro de la programacion orientada a
objetos se pospuso hasta esta unidad, esperando que el alumnado fuera apren-
diendo los conceptos basicos, para lograr reutilizar los objetos creados y darle
un mayor dinamismo y simplificacion al codigo a través de la implementacion
de la herencia y el polimorfismo.

Carta descriptiva

Propdsito Tiempo

Al finalizar la unidad, el alumnado:
14 hrs.

Implementaré programas en Java utilizando herencia, polimorfismo, y colaboracion de clases para aprovechar las bondades de
la programacion orientada a objetos como mecanismos de reutilizacion de cddigo y especializacion de clases.

Aprendizajes Tematica Estrategias sugeridas
El alumnado: Herencia y Apertura
jerarquia de Profesorado: explica el concepto de polimorfismo y su implementacion.
Conoce el concepto objetos: clase,
de herencia como superclase Desarrollo
mecanismo de y subclase Alumnado: en equipo resuelven un problema planteado por el profesorado, tomando en cuenta
especializacion y (diferencias de las caracteristicas del polimorfismo y constructores.
reutilizacion de super y this).
codigo. o Agregacion Cierre
de atributos Profesorado y alumnado: en plenaria, los equipos presentan y explican la forma de como
y métodos resolvieron el problema.
en clases
descendientes. Extra clase
Alumnado: plantean y resuelven un problema que requiera la inicializacion de atributos
(constructor).
Apertura
Profesorado y alumnado: Revisar la clase object y los wrapper de Java: boolean, float, double,
integer en la documentacion en linea de Java y sefiala las diferencias con los tipos primitivos.
(Las clases wrapper y su diferencia con los tipos primitivos).
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Aprendizajes Tematica Estrategias sugeridas

Desarrollo

Profesorado y alumnado: en plenaria se revisan conceptos basicos para identificar elementos
de clases y de instancia, atributos y métodos; se revisa la congruencia en la nomenclatura
(mayusculas, mintsculas, capitalizacion); armar un arbol de clases de acuerdo con la jerarquia
considerando los elementos nuevos y comunes. Introducir los simbolos UML para herencia.
Profesorado y alumnado (en equipo o individual): realizan la escritura de varios objetos
realizados en clase y de tipos de datos primitivos, por ejemplo, System.out.printin( new Integer(
5) ); aplican algo parecido para las clases realizadas a lo largo del semestre.

Profesorado: (opcionalmente) agregar un arreglo polimorfico de abject, realizar el recorrido de
los objetos escribiéndolos a la pantalla,

for( Object o : midrreglo )

System.out printin( 0.getClass().getName( )+’ ‘+0 );

Cierre

Profesorado: introducir los términos: clase, objeto (instancia), superclase, subclase, clase base,
super y this.

Profesorado y alumnado: concluir la ubicacion de las clases creadas previamente a lo largo

del curso. &Por qué es posible utilizar el método getClass() en todos los objetos que nos son
object?, &Por qué los objetos aparecen en un mismo formato que parece no proporcionar
informacion del contenido del objeto?

Profesorado: Proponer una jerarquia utilizando las clases previas en el curso.

Extra clase

Alumnado: agregar métodos o atributos a subclases a partir de las clases planteadas en

el curso, por ejemplo, agregar desviacion estandar y otra informacion estadistica a clase
Estadistica para aprovechar los datos almacenados previamente y el valor del promedio; circulo
y tridngulo, agregar drea o perimetro, lo que no tengan; a partir de figuras 2D, crear figuras 3D
agregando nuevos atributos y calculos como el del volumen.
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Comprende la
colaboracion de
clases.

Comprende el
concepto de
polimorfismo como
mecanismo de
especializacion y
automatizacion.

Colaboracidn de
clases.

Concepto de

polimorfismo

o \Mecanismo
especializacion,

o Automatizacion.

Apertura
Profesorado y alumnado: revisan la actividad extra clase y aclarar dudas.

Desarrollo

Profesorado y alumnado: crean clases de prueba, utilizan arreglos polimdrficos a partir de
Object:

Object[] arregloDeObjetos = new Object[10];

Object[0] = new Float(6.0);

Object[1] = new TrianguloEquilatero( 1 );

/...

0 simplemente:

Object unObjeto = new TrianguloEquilatero( 1);

Enfatizar como cambian los comportamientos cuando se trata de una super clase y su(s)
subclase(s). Introducir los simbolos UML para colaboracion.

Cierre
Profesorado y alumnado: concluyen que los objetos pueden estar compuestos por atributos de
datos primitivos o bien contener objetos agregados al mismo.

Extra clase

Alumnado: colocan las variables declaradas dentro del método como atributos (privados) y
observar el comportamiento, dividir las acciones de creacion. Asignar valores para pruebas
y escritura en métodos por separado y observar que el alcance en toda la clase. Realizar la
escritura de las conclusiones.

Apertura
Alumnado y profesorado: en plenaria, discuten el concepto de sobrecarga estatica; se explica el
término de firma de un método y su importancia en la sobrecarga (polimorfismo estatico).

Desarrollo

Profesorado: selecciona un problema que involucre la creacion de una clase que requiera
miiltiples constructores. En una clase principal se crearan objetos utilizando los diferentes
constructores de la clase.

En conjunto responderan las siguientes preguntas:

&Por qué debe(n) implementarse constructores en las subclases?

&Qué utilidad tiene sobrecargar constructores?

4Cuél es el pilar de la POO que permite que una clase pueda contener mltiples constructores?
Para crear maltiples constructores, éen qué se deben diferenciar?

GExisten diferencias entre los objetos creados con los diversos constructores? éCuales?
Profesorado: selecciona una clase en la cual se deba sobrecargar uno de sus métodos para que
funcione de manera distinta de acuerdo con su firma del método.

Cierre
Profesorado: resalta la importancia de la sobrecarga el polimorfismo dentro de la POO.



Aprendizajes Tematica

Polimorfismo o
sobreescritura,
métodos con
firmas iguales en
distintas clases
de una jerarquia
y uso de supery
this en el contexto
de la sobre carga
dindmica.

Clases de interfaz y
de implementacion
(métodos
abstractos).
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Estrategias sugeridas

Apertura
Alumnado: en plenaria revisa la actividad extra clase.

Desarrollo

Profesorado: revisa el ejemplo de escritura de objetos:

for( Object o : miArreglo )

System.out.printin( 0.getClass().getName()+'‘+0 );

Revisa que en la practica escribir un objeto puede hacerse también con o.toString( )
Revisa qué clases implementan toString() (Float, Double, Integer, . ..)

Implementa en un par de clases desarrolladas en el semestre el método toString( ) y vea
el comportamiento de la escritura, ése sobrescribe? A este mecanismo se conoce como
polimorfismo (dindmico).

Cierre
Alumnado y profesorado: codifican en el resto de las clases su método Implementacion del
método oString().

Extra clase :
Alumnado: implementa otros métodos como redefinicion de otros métodos: getArea() en Ovalo,
getinterpretacionIMC( ) en Persona y subclases.

Apertura
Alumnado y profesorado: revisan los ejercicios realizados en extra clase.

Desarrollo

Profesorado y alumnado: crean o recuperan, de los ejercicios previos, una Funcion f(x) para
tabular o para calcular una integral de Riemann o la derivada por aproximaciones. Establecer
qué debe modificarse (f(x)) para poder realizarse las mismas acciones con otra funcion.
Determinan que si se redefine f(x) el algoritmo empleado es el mismo, implementa f(x) como
un método abstracto para forzar a las subclases a implementarla. Codifica la implementacion
como una clase aparte, como una clase contenida dentro de la clase principal y como una
clase andnima embebida dentro del cdigo.

Cierre
Profesorado y alumnado: agregan otro método a la clase base y que haga uso de f(x). Observar
como las clases derivadas utilizan las relaciones de polimorfismo.

Extra clase
Alumnado: implementa subclases para redefinir la descripcion del indice de masa corporal de
adultos a estudiantes de 15 afios, hombres y mujeres para implementarlo en otras poblaciones.
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Aprendizajes Tematica Estrategias sugeridas
Interpretacion Apertura
y modelado de Profesorado y alumnado: Revisar los ejercicios realizados en extra clase, aclarar dudas y
una jerarquia de generar conclusiones.
objetos.
Desarrollo

Profesorado y alumnado en equipos: realizar la jerarquia de clases (desde Object) de todas las
clases desarrolladas en el curso.

Cierre

Profesorado y alumnado: realizar conclusiones de qué principios de la programacion
orientada a objetos se implementan. Indicar en qué casos hay sobrecarga y sobreescritura
(polimorfismo), qué diferencias hay entre usar this o super y a qué método se llama en cada
clase dependiendo de la jerarquia.

Evaluacion

En las estrategias sugeridas para cada sesion se proponen actividades que brin-
dan evidencias del nivel del logro de los aprendizajes planteados. La evaluacion
de cada sesion se integra en la evaluacion sumativa. Para evaluar los productos
obtenidos en cada sesion se sugieren los siguientes tipos e instrumentos:

Diagnéstica
Conocer las caracteristicas del grupo para trazar la ruta de implementacion.
e Preguntas formuladas al inicio de la unidad y de cada clase.
e Analisis de las respuestas dadas en los trabajos extra clase.
e Cuestionarios o actividades interactivas del portal académico.
e Formativa.
e Evaluacion para la reorientacion para el logro de los aprendizajes.
» Pruebas de ejecucion: codificacion del programa.
» Observacion: de las actividades realizadas en el salon de clases.
» Cuestionarios: para verificar el seguimiento o aprovechamiento del alum-
nado.

Sumativa

Analisis de los resultados obtenidos para determinar si se alcanzaron los niveles
de aprendizajes previstos en el Programa de Estudios, que permitan asignar una
calificacion.

» Listas de verificacion: para evaluar los trabajos extra clase.

e Rubrica: para evaluar las investigaciones o exposiciones realizadas.

e Examenes.



Actitudinal (AR)

Valoracion de las actitudes y valores desarrollados por el alumnado a lo
largo del desarrollo de los aprendizajes de la unidad.

Empatia: el alumnado comprende las necesidades y perspectivas de las
personas con quien interactua.

Respeto a la diversidad: el alumnado reconoce y valora la diversidad de
género, cultura, habilidades y opiniones de los demas.

Colaboracioén y trabajo en equipo: el alumnado aprendi6 a comunicarse
de manera efectiva, resolver conflictos y contribuir al éxito del equipo.
Creatividad e innovacion: el alumnado desarroll6 soluciones originales a
los problemas propuestos por el profesorado y muestra una predisposi-
cién positiva a la innovacion.

Tolerancia ala frustracion: el alumnado demuestra una actitud positiva al
enfrentarse a desafios técnicos. Aprende de los errores y sigue mejorando.

Nota: la ponderacion de cada actividad sera asignada por el profesorado.

Software auxiliar

Bluel. https://www.bluej.org/

Replit. https://replit.com/

Eclipse. https://www.eclipse.org/
NetBeans. https://netbeans.apache.org/
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UNIDAD 4. INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO

Presentacion de la unidad

En virtud de que el software usado por el alumnado esta compuesto de venta-
nas, iconos, barras de herramientas, menus, cuadros de dialogos, es importante
que cambie de un modo consola a un modo grafico. Lo programado anterior-
mente en modo consola lo transformara a través de la creacion de objetos del
paquete Swing para obtener un ambiente grafico.

Carta descriptiva

Propésito Tiempo

Al finalizar la unidad, el alumnado:
16 hrs.

Implementaré programas con colaboracion de clases en Java para aplicar sus conocimientos de programacion orientada a
objetos, utilizando interfaces graficas de usuario con formularios y su comparacion con las interfaces de consola.

Aprendizajes Tematica Estrategias sugeridas
El alumnado: Interfaces de usuario: Apertura
consola e interfaces Profesorado: explica el concepto de interfaz de usuario y los tipos de interfaces

Aplicara los mecanismos | formularios. (consola y formulario).

de colaboracidn entre Diagramas de secuencia

clases para implementar | (usuario, programa principal | Desarrollo

interfaces de usuario y clases de ldgica). Profesorado: plantea el diagrama de flujo de un problema sencillo donde el

(presentacion) con usuario interactte con el programa principal y este con sus clases.

las clases de la ldgica Alumnado: planteard el esquema del diagrama de secuencia para la interfaz tipo

(modelado). consola, después planteara el esquema del diagrama de secuencia para la interfaz
tipo formulario para observar las diferencias y las necesidades para crear un
formulario.
Cierre

Profesorado: explicaré los elementos fundamentales de los diagramas de
secuencia para ambas interfaces.

Extra clase

Alumnado: revisan (en modo consola) qué instrucciones involucran interaccion en
el diagrama de secuencia y/o de flujo una interaccion entre el programa principal
y el usuario, y entre el programa principal y las clases de la |dgica. Preparan
conclusiones para la siguiente sesion.
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Aprendizajes

Tematica

Diferencias entre
mecanismos de interaccion
en las interfaces de consola
y formularios.

« Sistema de coordenadas
en pantalla.

Estrategias sugeridas

Apertura

Alumnado y profesorado: concluyen que las sentencias de lectura y escritura
son interacciones del programa principal con el usuario, y los célculos se quedan
entre la 6gica y el programa principal. Asociar que por cada instruccion de
lectura (en modo consola) se requiere escribir algo en pantalla y leer un dato.
Detallar el mecanismo de declaraciones, instanciacion y uso de métodos de un
objeto de la clase Scanner para tener acceso a los datos proporcionados por el
usuario mediante System.in y System.out

Desarrollo

Profesorado: muestra algunos formularios de ejemplo.

Profesorado y alumnados: identifican los tipos de componentes de los formularios
e indican qué tipo de informacion pueden recuperar (cadenas y booleanos).
Analizan qué elementos comunes y distintivos hay entre cada componente en una
interfaz grafica de usuario.

Alumnado: realizan una investigacion para ver los mecanismos de conversion
entre cadenas y otros tipos de datos.

Profesorado: realiza un resumen de acciones que pueden realizarse con las
cadenas para realizar conversiones de valores primitivos y arreglos.

Cierre

Alumnado y profesorado: realizan ejemplos de conversiones de datos y revisan
qué tipo de excepciones pueden generarse. ldentifican que un get entre el
usuario y el programa principal se traduce en un setter con la clase de la ldgica y
viceversa,

Extra clase

Alumnado: realiza ejercicios de conversion entre datos primitivos y cadenas;
hacen un listado de tipos de componentes que pueden encontrarse en una
interfaz de usuario gréfica, caracteristicas comunes y distintivas de cada
componente.



Tematica
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Aprendizajes

Aplicard los conceptos
de herencia para
modelar e interpretar
la jerarquia de clases
de AWT/Swing para

la construccion de
interfaces gréficas de
usuario (GUI).

Jerarquia de clases de
Swing.

Estrategias sugeridas

Apertura

Alumnado y profesorado: realizan una revision de la actividad extra clase para
identificar los tipos de componentes y proponer una jerarquia de clases que los
describa.

Desarrollo
Profesorado: introduce el siguiente diagrama y en plenaria ubican los elementos
comunes y distintivos.

Component

gevsetBound()
getX)

getsetForeground()
gev/setBackground()
getGraphics()

JComponent javax.swing

get/setEnable()
get/setVisible()

A

1
g

gevsetText)) addActionListener()
gevsettditable) addToggleListener()
get/setText()
isSelected)
setSelected()

A

I [ sgutton | IMenuitem | JToggleButton

Profesorado y alumnado: realizan una revision répida de la documentacion para
ver otros métodos disponibles en cada clase.
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Aprendizajes

Elabora programas con
interfaz gréfica que
capture y presente texto
con JLabel, JTextField y
JTextArea.

Tematica

Contenedores: JFrame y
JPanel.

Captura y presentacion de
texto:
o JLabel.

o JTextField.
o JTextArea.

Estrategias sugeridas

Apertura

Alumnado: guiados por el profesorado hacen una revision conceptual de las
interacciones GUI usando clases AWT/Swing de JFrame, JPanel, JLabel, JTextField
y JTextArea utilizando la documentacion oficial de Java que se encuentra en linea.

Desarrollo

Profesorado: explica en plenaria los conceptos clave: JFrame como contenedor
principal, JPanel como subcontenedor, JLabel como herramienta para mostrar
texto 0 imagenes de forma estética, JTextField como forma de entrada de texto y
JTextArea como una entrada de texto multi renglon editable.

Profesorado: desarrolla un ejemplo sencillo donde se crea una ventana principal
mediante un JFrame y ademas crea un contenedor mediante el uso de JPanel,
posteriormente agrega elementos JLabel, JTexfFeld y JTextArea.

Alumnado: en equipo el alumnado desarrolla pequefios programas haciendo
énfasis en usar su creatividad para hacer variaciones del ejemplo desarrollado por
el profesorado.

Cierre
Alumnado: exponen por equipo el ejemplo que desarrollaron.

Extra clase

Alumnado: de forma individual realicen otro programa con la finalidad de afianzar
los conocimientos vistos en esta sesion, en caso de dudas el profesorado podra
tener una retroalimentacion con ellos mediante la plataforma de comunicacion
que h aya establecido (Teams, Classroom, Telegram, WhatsApp, etcétera).



Elabora programas
con interfaz grafica
que realice acciones a
través de JButton.

Elabora programas
con interfaz gréfica
aplicando las
clases: JCheckBox.
JRadioButton.

Ejecucion de acciones por
medio de botones:

*  JButton.

Manejo de eventos

*  ctionListener,

*  Keylistener.

Ejecucion de seleccion de
datos a través de:

*  JCheckBox,

*  JRadioButton.
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Apertura
Profesorado y alumnado: en plenaria discuten los eventos y los escuchadores
(listener), los tipos y su utilidad en las interfaces de usuario en Java.

Desarrollo

Profesorado: propone un ejemplo donde se tenga que accionar un evento que
involucre hacer clic en un boton, mediante un ActionListener. Se debe permitir
captar el evento y realizar una accion, por ejemplo, al presionar un boton de la
interfaz, se tiene que cambiar el color del fondo del JPanel.

Profesorado: propone un ejemplo donde se tenga que presionar una tecla y
mediante un KeyListener, se debe permitir captar el evento y realizar una accion,
por ejemplo, al presionar una tecla, se tiene que visualizar en un JLabe/ todas las
letras presionadas por el usuario.

Alumnado: se organizan en equipos y resuelven diferentes ejercicios que
involucren el uso de eventos y escuchadores.

Cierre

Alumnado: exponen sus resultados al resto del grupo.

En plenaria se comenta la importancia de las acciones y escuchadores dentro de
las interfaces de usuario en Java y genera sus conclusiones.

Extra clase:
Profesorado: propone un conjunto de ejercicios para reforzar los conocimientos
que involucren acciones y escuchadores dentro de una Interfaz grafica de usuario.

Apertura

Alumnado y profesorado: en plenaria se discuten los conceptos basicos,
funcionalidad y caracteristicas de elementos interactivos en Java, JCheckBox,
JButton y JRadioButton.

Desarrollo

Profesorado: de manera guiada, apoya al alumnado a codificar un ejemplo de
interfaz que contenga tres secciones. Seleccion de alternativas con JCheckBox,
seleccion de una alternativa entre varias con JRadioButton y una Gltima

seccion de procesamiento o confirmacion con JButton. Se utiliza el método
addActionL istener()y isSelected() de JRadioButton para detectar las acciones del
usuario.

Cierre
Alumnado: discute en plenaria los usos, ventajas y desventajas de los tres
elementos.

Extraclase
Alumnado: plantea y elabora un proyecto con interfaz grafica que integre las
clases vistas en esta sesion mas las estudiadas anteriormente.
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Aprendizajes Tematica Estrategias sugeridas
Elabora programas Clase Swing: Apertura
con interfaz gréfica *  JMenuBar. Profesorado: expone el uso de las clases JWenuBar, JMenu, JMenultem, para crear
aplicando las clases: v JMenu. programas con interfaz grafica de usuario.
JMenuBar, Menu, * JMenultem.
JMenultem. Desarrollo

Alumnado: organizados en equipo resuelven problemas, sugeridos por el
profesorado, empleando las clases expuestas.

Cierre
Alumnado: ejecutan los programas para verificar los resultados.

Evaluacion

En las estrategias sugeridas para cada sesion se proponen actividades que brin-
dan evidencias del nivel del logro de los aprendizajes planteados. La evaluacion
de cada sesion se integra en la evaluacion sumativa. Para evaluar los productos
obtenidos en cada sesion se sugieren los siguientes tipos e instrumentos:

Diagnéstica

Conocer las caracteristicas del grupo para trazar la ruta de implementacion.
e Preguntas formuladas al inicio de la unidad y de cada clase
» Analisis de las respuestas dadas en los trabajos extra clase.
e Cuestionarios o actividades interactivas del portal académico.

Formativa

Evaluacion para la reorientacion para el logro de los aprendizajes.
e Pruebas de ejecucion: codificacion del programa.
» Observacion: de las actividades realizadas en el salén de clases.
o Cuestionarios: para verificar el seguimiento o aprovechamiento del alum-
nado.

Sumativa

Analisis de los resultados obtenidos para determinar si se alcanzaron los niveles
de aprendizajes previstos en el programa de estudios, que permitan asignar una
calificacion.

 Listas de verificacion: para evaluar los trabajos extra-clase.

» Rubrica: para evaluar las investigaciones o exposiciones realizadas.

e Examenes.



Actitudinal (AR)

Valoracion de las actitudes y valores desarrollados por el alumnado a lo
largo del desarrollo de los aprendizajes de la unidad.

Empatia: el alumnado comprende las necesidades y perspectivas de las
personas con quién interactua.

Respeto a la diversidad: el alumnado reconoce y valora la diversidad de
género, cultura, habilidades y opiniones de los demas.

Colaboracioén y trabajo en equipo: el alumnado aprendi6 a comunicarse
de manera efectiva, resolver conflictos y contribuir al éxito del equipo.
Creatividad e innovacion: el alumnado desarrolld soluciones originales a
los problemas propuestos por el profesorado y muestra una predisposi-
cién positiva a la innovacion.

Tolerancia ala frustracion: el alumnado demuestra una actitud positiva al
enfrentarse a desafios técnicos. Aprende de los errores y sigue mejorando.

Nota: La ponderacion de cada actividad sera asignada por el profesorado.

Software auxiliar

Bluel. https://www.bluej.org/

Replit. https://replit.com/

Eclipse. https://www.eclipse.org/
NetBeans. https://netbeans.apache.org/
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