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Introduccién

El objetivo principal del seminario ha sido crear una propuesta tedrico-

metodoldgica fundamentada e innovadora, basada en un estudio o in
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docencia de las asignaturas de Cibernética y Computacion | y I,

coherente con los propdsitos y el Modelo Educativo, el Plan y Programas de
Estudio del Colegio.

Por lo tanto en esta propuesta educativa no intenta encontrar el hilo negro de la
educacion, solo pretende innovar en otra palabras, mejorar lo que existe,
aportando nuevas opciones desde la perspectiva de los resultados del trabajo
elaborado desde el diagnoéstico hasta la evaluacion al programa de las asignatura
de Cibernética y Computacion | y Il de afios anteriores, en los cuales ya existen
propuestas de mejoras, pero consideramos que quedd inconcluso el rubro de
estrategias sugeridas, e incluso fue punto de debate del coloquio realizado...
donde se mostraron los avances de estas evaluaciones a programas de estudios
de distintas asignaturas, se debati6 el que si eran estrategias de ensefianza o de
aprendizaje, que si el Modelo es centrado en el estudiante debieran las
estrategias ser enfocadas hacia él, sin embargo, después de estudiar el papel
crucial que tiene el profesor no como orador y solo transmisor de conocimiento,
sino como guia, orientador, experto que ayuda en el andamiaje de la
construccion del conocimiento del estudiante y muchas mas acciones que se
platicaran a través del marco teérico conceptual que a continuacién se presenta,
junto con la referencia de la que se recuperé dicha informacién, agregando la
contribucion disciplinar, pedagodgica y tedrica de esta propuesta para terminar

con la aplicacién de esta propuesta didactica.
a) Marco Teédrico Conceptual

Esta propuesta educativa pretende enfocarse en la construccién de estrategias
de ensefianza-aprendizaje, al ser éstas, el motor del quehacer docente para

guiar el aprendizaje del estudiante durante su proceso educativo.

Para M. Esteban, O, Valera y A. Ruiz (1999, en Zilbertein, 2005. p. 9) la
educacion es “un proceso conscientemente organizado, dirigido, sistematizado

sobre la base de una concepcién pedagdgica determinada que se plantea como
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objetivo mas general la formacion multilateral y arménica del educando para
gue se integre a la sociedad en que vive, contribuye a su desarrollo y

perfeccionamiento”; mientras que la ensefianza es el proceso de organizacion
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formacion integral.

Para el logro del objetivo del seminario, fue determinante el conocimiento
acerca de las principales teorias del aprendizaje, que enmarcan el Modelo

Educativo de la Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades.

Las teorias del aprendizaje son la base principal de éste proceso, cabe sefialar
que el principio fundamental del Modelo Educativo del Colegio de ciencias y
Humanidades es el “Aprender a Aprender” que es una teoria del aprendizaje que
tiene como base orientar la formacidn de las capacidades del sujeto para que,
de forma consciente, se apropie de los cuatro grupos de Habilidades
Conformadoras del Desarrollo de la Personalidad (HCDP).

Podemos decir que las teorias del aprendizaje son la pauta del surgimiento del
modelo educativo de nuestro colegio, entendiendo por aprendizaje la definicion
de Gonzales, (2000) “al proceso de interaccion que produce cambios internos,
modificacién de los procesos en la configuracién psicoldgica del sujeto de forma
activa y continua” y de ahi que la teoria cognitiva se basa en este aprendizaje,
porque el estudiante posee estructuras organizativas, cognitivas en las que va
integrando tanto la informacién ya adquirida como la que va adquiriendo a lo
largo de su vida, para luego formar conceptos significativos, en otras palabras
que tienen sentido para él.

En esta teoria, el alumno se vuelve un participante activo de su propio proceso
de aprendizaje, tal y como lo mencion6 en su momento el Rector de la
Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM), Pablo Gonzalez Casanova
“...ubica al alumno en el centro del acto educativo y lo concibe como una persona
capaz de transformar su medio y a si mismo, convirtiendo a la educacion en un
acto vivo y dinamico” (Gaceta UNAM, 1971. p. 7).

Dentro del cognitivismo, el trabajo del docente consiste en indagar las diferentes

experiencias y conocimientos previos de los estudiantes, con el fin de planificar
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y estructurar los contenidos disciplinarios y procedimentales para adaptarlos al
estilo de aprendizaje de sus alumnos.

En el CCH el principio de aprender a aprender refiere a un concepto
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propician que el alumno sea capaz de adquirir nuevos conocimientos
por cuenta propia; es decir, que asuma la responsabilidad sobre su
propio aprendizaje, situandolo como el actor central del acto
educativo” (Gaceta UNAM, 1971, p. 4).

Lo anterior va de la mano con la teoria psicolégica del cognitivismo de Piaget en
Flavell, (1992) sentod las bases diciendo que la construccion del conocimiento
es indispensable la accién del organismo. Pero no cualquier tipo de accion
conduce a la construccion del conocimiento. Las acciones que se relacionan con
el conocimiento son acciones que tienen una regularidad y una organizacion
interna producen ciertos esquemas que van conformando estructuras cognitivas
entendidas como el desarrollo de un proceso de construccién gradual que
permiten mantener niveles superiores de equilibrio con el medio. Y aplicables a
cualquier &mbito del conocimiento; el proceso de construccién de las estructuras
operatorias) haciendo énfasis en el desarrollo como un proceso interno del
organismo, que sigue un curso universal y que se fundamenta en los
mecanismos de equilibracion (capacidad de autorregulacién del organismo
que tiende a mantener un equilibrio con el medio), asimilacién (lo que se
percibe en el mundo exterior se incorpora en el mundo interno) y
acomodacion (el mundo interno tiene que acomodarse a la evidencia
externa con la que se enfrenta y, por lo tanto, adaptarse a ella) y dividié en
cuatro etapas dicho desarrollo cognoscitivo: etapa sensoriomotora, etapa
preoperacional, etapa de las operaciones concretas y etapa de las operaciones
formales, de aqui Norte américa adopta el sistema K12 designacién utilizada en
algunos sistemas educativos para la escolarizacion preprimaria, primaria y

secundaria, sistema que integra México también.

Otros autores basados en Piaget pero en el marco pedagogico de la educacion
durante el constructivismo, como Bruner (1960) refiere que el aprendizaje es la

esencia activa del proceso educativo, lo cual significa que una persona que
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aprende algo nuevo, lo incorpora a sus experiencias previas y a sus propios
esquemas mentales mientras que el profesor guia la predisposicion del

estudiante hacia el aprendizaje relacionandolo con los contenidos, con las
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propio entorno construyendo el conocimiento a través del descubrimiento de
contenidos y al ser retomados desde su contexto, desde lo que comprende
entonces el aprendizaje se vuelve significativo, por lo que el autor refiere que el
concepto que el estudiante va aprender de forma activa, constructiva,
colaborativa, intencional, conversacional, contextualizado y reflexiva, sin perder
de vista lo que apuntala el sentido del principio de aprender a aprender en el
modelo educativo del colegio, como bien lo menciona la filosofia del modelo
educativo del colegio, “Aprender a aprender va mas alla del aprender a conocer
y se manifiesta de distintas formas, una de ellas se presenta cuando el alumno
es consciente tanto del proceso que lo llevd a formular un nuevo conocimiento,
como de la manera en que se vincula éste con otros conocimientos...” (p. 4),
esto quiere decir que el estudiante se da cuenta de sus logros y dificultades,
reflexiona sobre lo que aprendié y su nuevo pensamiento, adquiere la capacidad

de investigar, se vuelve participativo, creativo y critico.

El papel del profesor en la teoria ausubeliana, se sitila como orientador o guia
durante el proceso de aprendizaje, asi como de promotor de una ensefianza

activa.

Otro de los principios del modelo educativo del colegio es el aprender a hacer,
donde se pretende que el estudiante sea capaz de leer y analizar cualquier tipo
de texto, escribir y expresar de forma adecuada sus ideas, resolver problemas,
llevar a cabo proyectos o experimentos, trabajar en equipo, entre otras cosas, el
principio de aprender a hacer busca evaluar el proceso,

Desde estas teorias se sugieren ideas para emplear distintas técnicas o modelos
e implementarlas en el quehacer del docente para sus estrategias didacticas, por
ejemplo el modelo pedagdgico Aula Invertida creado por Sams y Bergaman
(2014), la cual refiere a un método de ensefianza cuyo principal objetivo consiste
en que el estudiante asuma un rol activo en su proceso de aprendizaje, que

estudie los conceptos tedricos por si mismo a través de las diversas
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herramientas como la tecnologia o materiales didacticos, que le son
proporcionados por el profesor que a su vez ya organiz0 y estructuro con la

finalidad de que el estudiante obtenga el aprendizaje y durante el tiempo de clase
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presentaciones, videos, de tal forma que el aprendizaje sea mag RECIBIDO

cooperativo. EI modelo intenta fomentar el interés y el compromiso en los
estudiantes, lo que, lo hace protagonista de su propio aprendizaje y ademas
fomenta su participacion en clase, el pensamiento critico, analitico y su

creatividad.

Otra Metodologia didacticas es el trabajo colaborativo, el aprendizaje basado en
problemas (ABP)1, al igual busca desarrollar competencias profesionales y
capacidades para el aprendizaje autobnomo a través de una adecuacion centrada
en el estudiante y basada en el aprendizaje activo, a la vez que adquiere
conocimientos propios de la disciplina de forma integral, se crea un ambiente

propicio para el desarrollo de habilidades sociales y colaborativas.

Aunado a la Ludica, como actividad que propicia el desarrollo de las aptitudes,
las relaciones y el sentido del humor en las personas y predispone la atencién
del estudiante en motivacibn para su aprendizaje, generando experiencias
significativas, dando como resultado el desarrollo de habilidades y fortalezas y
ademas la disposicion a trabajar en el aula, despertando ese interés a la
curiosidad y creatividad, asi como la convivencia en el aula (Pomare y Steele,
2018).Y que hoy en dia se traspola a la gamificacion Gabe Zichermann y
Christopher Cunningham (2011) lo definen en su obra Gamification by Design
como “un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de
juego para atraer a los usuarios y resolver problemas” (p.11). y para Karl. M.
Kapp (2012) es, junto a Zichermann y Cunnigham, otro de los autores que
estudian la gamificacion sefialan en su obra The Gamification of Learning and
Instruction: Game-based Methods and Strategies for Training and Education que
la gamificacion es “la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del
pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el

aprendizaje y resolver problemas” (p.9), conceptos que desde los conocimientos

! ABP: Aprendizaje Basado en Problemas. Método de aprendizaje iniciado en la Escuela de Medicina de la
Universidad de McMaster (Canada), basado en el principio de usar problemas como punto de partida para
la adquisicion e integracion de los nuevos conocimientos.

58



gue se adquieren en la asignatura de Cibernética y Computacion estan muy

relacionados.

Sin olvidar las herramientas tecnoldgicas, en los programas de estudios solicitan
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una herramienta indispensable para la educacién, lo que dio pie a las
Tecnologias de aprendizaje y conocimiento TAC, entonces es aqui donde se liga
intimamente las TICS y el aprendizaje, por lo tanto las TAC son todos aquellos
recursos digitales orientados a la ensefianza que fomentan el aprendizaje, donde
el rol del docente, es planear y seleccionar aquellas herramientas digitales mas
adecuadas para su uso en el aula con el fin de lograr el aprendizaje en el
estudiante, mas sin embargo el desarrollo de tantas aplicaciones en la web crea
un nuevo término Tecnologia del Empoderamiento y la Participacién TEP, lo que
permite al estudiante a interactuar y crear contenido propio agregando un modelo
pedagogico que motiva la educacion y, especialmente, fomenta el espiritu critico

y participativo entre los alumnos. (Latorre et. al., 2018).

“En el colegio, se reconoce que la educacion del estudiante tiene una doble
finalidad: personal y social. Ambas orientadas al desarrollo armonico del alumno
y al mejoramiento de la sociedad en la que se desenvuelve” (El modelo educativo
del CCH, p.2), con base en lo anterior, alcanzamos el tercer principio del colegio,
el cual refiere al aprender a ser, lo que representa para el alumno, la afirmacion
de valores personales aplicados en su vida diaria, en cuyo caso, el profesor
coadyuva a la adquisicion de dichos valores, mediante su ejemplo, valores como
la responsabilidad, la justicia, la honestidad, el compromiso, la solidaridad, el
respeto, entre otros. La expresion de aprender a ser es en el campo social, que
se encuentra relacionado con el aprender a convivir, es decir, la relacién con sus
pares, éste ultimo principio es fundamentalmente importante para el desarrollo
integral del estudiante, asi como los anteriores el aprender a aprender, aprender
a hacer, todo constituye parte esencial de la construccion del conocimiento, por

lo que se relaciona con la teoria del constructivismo sociocultural de Vygostky.

La teoria Lev Vygostky menciona que la interaccion social desempefia un papel
formador y constructor, lo que para €l representaba que algunas categorias de

funciones mentales superiores (atencion, aprendizaje, memoria, lenguaje,
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emociones, conciencia, pensamiento y razonamiento) no podrian surgir y
construirse en el proceso de desarrollo sin la contribucién constructora de las

interacciones sociales, en un sistema de relaciones sociales entre alumnos y
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desarrollo proximo, que a la mejor en un inicio debe ser directiva por parte del
experto?, mediante la creacion de un sistema de apoyo denominado andamiaje
y, posteriormente con los avances del estudiante en la adquisicion o
internalizacién del contenido con apoyo de las herramientas proporcionadas,
para que el estudiante desarrolle la siguiente zona potencial de desarrollo, en
otras palabras comprenda lo que no sabia y pueda modificar su entorno fisico y

social con lo aprendido.

Cabe sefialar que el profesor buscara de forma similar como lo expresa Silvestre
(1999), ser un proceso activo a la par del estudiante, vinculado con la vida,
desarrollador de la inteligencia, que contribuya a la formacion de cualidades y
valores positivos de la personalidad, y al autoaprendizaje, expectativas cercana
a la de los padres, ademas crear un proceso de interaccion dinamico con
principios didacticos dirigidos a un proceso de ensefanza-aprendizaje que
instruya, eduque y desarrolle a través de varias pautas:

La realizacion de un diagndstico Integral momento inicial donde se reconoce al
estudiante como punto de inicio para transformar sus conocimientos sabiendo
qué sabe, como lo hace, su comportamiento, la forma de aprendizaje, como
piensa, cuales son sus cualidades, su valoracién y autoconocimiento, con todo
este conocimiento mas profundo de él, da la posibilidad al docente de un mejor

panorama para la planeacion y ejecucién de la actividad docente.

Estructurar el proceso de ensefianza-aprendizaje hacia la busqueda activa del
conocimiento por el alumno, teniendo en cuenta las acciones a realizar por este
en los momentos de orientacion, ejecucion y evaluacion de la actividad y el uso
de medios de ensefianza que favorezcan la actividad independiente y la
busqueda de informacion, desde la concepcion de un sistema de actividades

para la busqueda y exploracion del conocimiento por el alumno, tomando

2 El experto puede ser un par, un profesor o alguien mas con mayores conocimientos y tenga la posibilidad
de transmitirlos.
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posiciones analitico-reflexivas, que estimule y propicie el desarrollo del
pensamiento, ademas que sean tareas portadoras de pequefias metas que

vayan impulsando el avance del estudiante de menor éxito, como de tareas de
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por la actividad, tendra una disposicidén positiva por su realizacion, por alcanzar
el resultado para lograr su actuacion independiente e incluso de forma
autodidactica (Luna, 2015).

La instruccidn escolar debe preocuparse menos por las conductas,
conocimientos fosilizados o automatizados y mas por aquellos en procesos de
cambio, por lo tanto, el profesor aunque ya no es el centro del aprendizaje es el
gue crea estrategias innovadoras que coadyuven al aprendizaje del estudiante
de una manera mucha mas dinamica, motivador y atractiva para el estudiante, lo

que se vera reflejado en su capacidad de actuar, hacer par la vida.

Después de un recorrido sobre algunas teorias, modelos, paradigmas
pedagdgicos que confluyen en la forma de ensefar y aprender, que integran
intrinsecamente el modelo educativo del Colegio, se puede observar que los
docentes toman decisiones de cOmo van a ensefiar con respecto a sus bases
epistemoldgicas® sobre el aprendizaje, de cémo les ensefiaron, de una vision y
mision institucional, un sistema educativo, etc., por ejemplo el docente que tiene
conviccion de que el conocimiento es construido de forma social y el estudiante
es el centro del aprendizaje, en el que hay que generar aprendizajes
significativos para que los asimile y acomode para que queden perenes en su
conocimiento, probablemente el profesor seleccionara estrategias como foros, el
trabajo colaborativo, donde el alumno investigara y realizara actividades que le
permitan razonar, reflexionar de forma critica; en cambio otro que piense que
conocimiento debe ser memoristico porque esta dentro de una escuela
eclesiastica, donde todo se debe aprender como dogma, esté profesor se sentira
mejor presentando una catedra magistral y en el examen deberan escribir las

respuestas tal cual él las dijo en dicha catedra.

3 La epistemologia es la rama de la filosofia encargada del estudio del conocimiento; y el conocimiento
tiene intrinsecamente al aprendizaje.
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Entonces el sistema educativo de la UNAM, asi como los docentes de cada una
de las areas que constituyen el Colegio:

“Se han dado a la tarea de disenar estrategias didacticas de
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cultura y no un mero receptor que no solo debe comprender
los conocimientos sino juzgarlos, relacionarlos con su propia
experiencia y realidad, asimilarlos critica y personalmente y, si
fuera el caso, trascenderlos, relacionarlos o sustituirlos por
otros mejor fundados, una formacion no solo en la esfera del
conocimiento, sino en valores humanos, éticos, civicos y de
sensibilidad estética” (Bazan, 1996).

b) Informacion en que basa el Marco Tedrico

Después de un recorrido sobre algunas teorias, modelos, paradigmas
pedagdgicos que confluyen en la forma de ensefiar y aprender, que integran
intrinsecamente el modelo educativo del Colegio, los integrantes del Seminario
Institucional consideramos que lo dicho por Ericksen “El aprendizaje real en la
clase depende de la habilidad del profesor para mantener y mejorar la motivacion
gue tengan los estudiantes al inicio del curso. Sea cual sea el nivel motivacion
que traen los estudiantes, sera cambiado, a mejor, por lo que ocurre en el aula”,

es una gran verdad, que debemos tener en cuenta en nuestro quehacer docente.

Muchos de nuestros alumnos tienen afios de experiencia en clases en las que
se les ha obligado a estar sentados, callados, escuchando. Para ello el profesor
era la fuente del conocimiento, de manera que el aprendizaje era algo que se

inyectaba en algiin momento sin la participacién de su conciencia.

La realidad en la que se encuentra inmerso el docente del colegio es que lo
importante no es la ensefianza, sino lo que los alumnos aprenden. La calidad del
aprendizaje estéa relacionada directamente, aunque no de manera exclusiva, con
la calidad de la ensefianza. Una de las mejores maneras de mejorar el

aprendizaje es mejorar la ensefianza.

El aprendizaje real en la clase depende de la habilidad del profesor para

incentivar del estudiante. Pero no existe una formula ni remedio para
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incentivarlos. Muchos factores afectan, como por ejemplo el interés en la materia,
la percepcion de su utilidad, la paciencia del alumno, y no todos los estudiantes

se comportan de igual manera, lo que si esta claro es que los estudiantes
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Lo que si parece ser cierto es que la mayoria de los estudiantes resj RE\QLBIDO
una manera positiva a una asignatura bien organizada, ensefiada por un docente
entusiasta que tiene un interés destacado en los estudiantes y en lo que
aprenden. Si queremos que aprendan, debemos crear condiciones que

promuevan la incentivacion.

Con el propésito de incentivar a nuestros estudiantes, debiamos continuamente
comentarles que tienen la capacidad necesaria para desarrollar una actividad y
que pueden hacerlo bien, ayudarles a sentirse miembros valorados de una
comunidad que aprende, crear en la clase una atmosfera abierta y positiva, si
somos profesores, nuestro trabajo podria decirse que consiste en ensefiar, pero
tal vez debiéramos decir que se trata de que nuestros alumnos aprendan. Es
decir, nosotros les vamos a proporcionar ladrillos para que ellos construyan la
casa del conocimiento, el docente no puede construir la casa, el alumno es el
gue debe de aprender, ahi ésta la palabra aprendizaje, pero claramente el
docente es el responsable que se construya mejor o peor esa casa del

conocimiento.

En consecuencia, como ya se coment6 anteriormente, nuestro modelo educativo
se fundamenta en diversas teorias, modelos, paradigmas pedagdgicos que
confluyen en la forma de ensefiar y aprender, asi pues, el conjunto de estrategias
de ensefianza aprendizaje desarrolladas por los integrantes del Seminario
Institucional se fundamentan en las diferentes teorias del aprendizaje, pero
teniendo siempre presente lo que establece el modelo educativo del Colegio de
Ciencias y Humanidades y considerando dos cuestiones fundamentales, que
nuestros alumnos aprendan, y que el docente proporcione herramientas claras y
suficientes que propicien dicho aprendizaje y por ende la base de la informacion
se sustenta con la informacion aqui citada y puesta en las referencias de ésta

propuesta educativa.
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d) La contribucion disciplinaria, didactica y pedagdgica para el

mejoramiento de la docencia.

En esta seccion lo que pretendemos es identificar cual es la ¢

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZALCO

disciplinaria, didactica y pedagodgica de nuestra propuesta educativa {5argAesssccon
mejoramiento de la docencia, primero hay que definir que es co ﬁ?n@ Gl
didactico del contenido desde la definicion de Shulman en 1987 (Ace (BE&JBIDO

Medina y Jarauta, 2013) quien menciona que es, el conocimiento especifico que

poseen los docentes expertos, y se trata de una combinacién adecuada entre el
conocimiento de la materia a ensefiar y el conocimiento pedagdgico y didactico
para promover en el estudiante la comprension y adquisicion del aprendizaje, por
ejemplo Medina y Jarauta (2013) mencionan que se puede observar en la
experiencia de los docente que llevan dando la asignatura y que ademas tienen
el dominio del contenido por la forma en que adecuan las estrategias de
ensefianza en las que integra la disciplina, el saber pedagoégico para darle

sentido didactico a la ensefianza.

Para comprenderlo mejor el esquema se ve la integracion entre los
conocimientos del profesor sobre tema a ensefiar y la didactica necesaria para
ensefarlo de manera eficaz en un contexto determinado desde un enfoque

pedagdgico.

La pedagogia

X

La didactica

Conocimiento

disciplinar

Sabiendo que la Pedagogia es la Ciencia que estudia la educacion y la
ensefianza (Teoria educativa), su objeto de estudio la educacion. (Diccionario

pedagogico AMEI WAECE).
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Didactica: es una rama de la pedagogia que se encarga de la forma de ensefiar
a través de métodos, técnicas o estrategias; en otras palabras es la practica

docente. (Diccionario pedagdgico AMEI WAECE).

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
SECCION

Conocimiento disciplinar Zambrano (2006) lo describe como tres sabergs GUa e

idsgr @
ECIBIDO

tienen lugar en la practica y estan vinculados con tres preguntas

¢,como comunico lo que sé? y ¢como aprende con la retroalime
proceso ensefanza-aprendizaje? Dichos saberes que permiten reflexionar sobre
su propio ser, su identidad, la especificidad de la profesion, la préactica, la
vocacion conjugando las practicas institucionales que se transforman en saber,

para trascender desde la ensefianza para que el estudiante aprenda.

Entonces después de la revision de distintas teorias, metodologias, paradigmas
sobre el proceso ensefianza-aprendizaje donde el centro del aprendizaje es el
estudiante y el profesor que ensefia tiene un gran reto y responsabilidad: guiar
la predisposicion del estudiante hacia el aprendizaje relacionandolo con los
contenidos, promover los procesos de construccion de conocimiento a traves del
descubrimiento y que a su vez sea significativo, de forma activa, colaborativa,
intencional, conversacional, contextualizado y reflexiva, siendo el estudiante
consciente del proceso que lo llevé a formular el nuevo conocimiento, pero
ademas vincular al estudiante con la vida, desarrollador de la inteligencia, que
contribuya a la formacién de cualidades y valores positivos de la personalidad, y
al autoaprendizaje; desde los momentos de diagndstico, orientacion, ejecucion
y evaluacion, donde identifica como el estudiante estd comprendiendo, obtiene
la habilidades asi como si saber cuando, y por qué utilizar dicho conocimiento lo
anterior son resultantes del aprendizaje, para que con estos resultados pueda
adecuar, remarcar, corregir y/o profundizar el area de oportunidad a desarrollar
con el uso de medios de ensefianza que favorezcan el aprendizaje significativo
como: preguntas problematizadoras, la solucion de problemas e incluso el
conflicto cognitivo con ayuda de mediadores como la discusién en clase, foros,

redes sociales, debate, el juego de roles y el descubrimiento guiado.

Entonces aunque el profesor no es el centro del aprendizaje es el que crea,
modifica y readecua estrategias didacticas que derivan del programa de estudios
de las asignaturas y que coadyuvan al aprendizaje del estudiante, en todo lo

planteado anteriormente y referido en el marco tedrico.
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Entonces se vuelve a insistir la importancia del disefio de las estrategias
didacticas sabiendo que son el guion a seguir dentro de la escena de ensefianza

del profesor, el profesor necesita contestar la siguiente pregunta ¢,qué necesito

OLEGIO DE CI[ENCIAS Y HUMANIDADES

conocer y saber hacer para transmitir los conocimientos de forma agiecuatayroraco
AREA DE MATEMATICAS

coherente y los estudiantes puedan aprender? (Conocimiento i%giqjmg

pedagogico y didactico). RECIBIDO

Y para contestar la pregunta y poderla plasmar en dichas estrategias didacticas
el profesor debe seguir renovando sus conocimientos y habilidades disciplinarias
conocimiento adquirido por su formacion formal y algunas veces la experiencia
laboral, sin embargo, algunos no cuentan con la formacion pedagdgica pero la
institucién se preocupa por impartir cursos que den cuenta de ella junto con la
técnicas didacticas que se necesitan para poder lograr esta noble y ardua tarea

de la ensefianza-aprendizaje.

Concluyendo los conocimientos disciplinarios los otorgara el profesor con la
profesidbn estudiada y la experiencia laboral sobre los contenidos de la
asignatura, y es importante remarcar s6lo es una propuesta de estrategias
didacticas bajo las teorias pedagdgicas y didacticas ya explicadas con
antelacion que guiaran el que hacer del profesor a través del programa de
estudios de las asignatura de Cibernética y Computacion | y Cibernética y
Computacion Il que a su vez tienen como base el Modelo educativo del Colegio
que a continuacion se presentaran como propuesta de aplicacion, las cuales
cubren la mayoria de los aprendizajes de cada unidad del programa de estudios

de cada asignatura.
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SEMINARIO CENTRAL PROPUESTA EDUCATIVA PARA APOYAR A LA
ACTUALIZACION DE LOS PROGRAMAS DE ESTUDIO DE CIBERNETICA

Y COMPUTACION I-II

Estrategias de Aprendizaje




Cibernéticay Computacion |

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

Unidad 1: La Cibernética & [wromeod (]
Propdsito: Al finalizar la unidad el alumno: RECIBIDO

Modelar& 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.

ESTRATEGIA DIDACTICA 1

I. DATOS GENERALES

PROFESOR(A) Seminario institucional

ASIGNATURA Nombre de la Asignatura: Cibernética y Computacion |
SEMESTRE Semestre escolar: Quinto semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades
FECHA DE Fecha de elaboracion de la estrategia: 10 de enero de 2022
ELABORACION

No DE ALuMNOs | NUmero de alumnos: 25

[I.LPROGRAMA

) Unidad | La Cibernética
TiTuLo DE LA

UNIDAD

PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno:
DE LA UNIDAD Modelara 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.




APRENDIZAJE(S) |Comprende la influencia de la cibernética en el desarrollo de la

CIenCIa. COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
TEMA(S) e Definicién del concepto de cibernética. JE‘AT‘“?ADESM‘O?“
» Antecedentes de la cibernética. &' [10r07/2022] (]
¢ Relacion de la cibernética con otras ciencias. RECIBIDO

e Aplicaciones de la cibernética en la actualidad.

lILORGANIZACION DE ACTIVIDADES

TIEMPO 1 sesion (120 minutos).
MATERIALES Y/O e Aula en el laboratorio de computo
RECURSOS

e Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y limpieza
e Espacio entre computadoras de al menos 1 metro

e Pizarron

e Plumones

e Computadora con acceso a internet

e Forma de trabajar individual

DESARROLLO Y Inicio (20 minutos)
ACTIVIDADES El profesor:
v' Comenta a los alumnos del grupo los aprendizajes a estudiar

relativos a:

Definicion del concepto de cibernética.

Antecedentes de la cibernética.

Relacion de la cibernética con otras ciencias.

Aplicaciones de la cibernética en la actualidad.

Comenta brevemente los antecedentes de la cibernética, su
relacion con otras ciencias, y su vertiginosa evolucion.

DN NI NI NN

Desarrollo (80 minutos)
Bajo la guia y supervision del profesor, el alumno realiza lo
siguiente:

e Empleando el internet realiza la busqueda de los siguientes

conceptos (20 minutos).

v Definicion del concepto de cibernética.

v Su relacién con otras ciencias

v Aplicaciones de la cibernética.




v' Con base en la busqueda realizada y bajo la supervision del
profesor, el alumno llena las siguientes tablas (40 minutos).

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALGO

JEFATURADE SECGIDN

Definicion y antecedentes de la cibernética. AREADEMATEMAT'CAG

D |19/ 07/ 2022
RECIBIDO

La cibernéticay su relaciéon con otras ciencias.

Aplicaciones de la cibernética

v' Aplicacion 1.
= Descripcion.

= Funcionamiento

v' Aplicacion 2.
= Descripcion.

= Funcionamiento




v' Aplicacion 3.

= Descripcion. O ANTEL AohPOTEAL G0
JEFATURA DE SECQGIDN
AREA DE MATEMATICAB
D |19/ 07/ 2022 @
. . RECIBIDO
=  [Funcionamiento

e EIl profesor proporciona las siguientes ligas, solicita al
estudiante que vea los siguientes videos y responda las
siguientes preguntas (20 minutos).

v' https://www.youtube.com/watch?v=t2GgF5BWPkI
el robot Da Vinci

v https://www.youtube.com/watch?v=YO0V nAnYow
un corredor sin piernas

Con relacion a los videos observados se le pide al alumno que
conteste lo siguiente.

e ¢ Ciencias que intervienen?

e ¢ En estos dispositivos interviene la electrénica?

Cierre (20 minutos)
1. Bajo la guia y supervision del profesor, en reunion plenaria
solicita a los alumnos del grupo que expongan su trabajo.

El Alumno:
v Expone el trabajo realizado en torno a
= Definicién y antecedentes de la cibernética.
= La cibernética y su relacion con otras ciencias.
= Aplicaciones de la cibernética.




Los alumnos del grupo, en forma critica, ordenada y responsable,
comparten sus comentarios y retroalimentan el trabajo de sus

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA

compafieros. PLANTEL AZGAPOTZAL

AREA DE MATEMATICA

2. Como parte de su evaluacion, el profesor solicita a Ipss&! 22
del grupo que, de acuerdo a su area de interes QURIFED IR0

INIDADES
0o

JEFATURA DE SECCIPN

5

C
)0

video sobre la cibernética y sus aplicaciones y empléando Un
documento en Word escriben una resefia que entregaran en la
clase siguiente.

Lista de cotejo

Concepto Si No
El documento tiene caratula.
En la caratula del documento se muestra el
titulo del video.
El alumno indica la razén del por qué
selecciono el video.
La resefia escrita del video es adecuada y
se aprecia su relacion con la cibernética.
La resefia no tiene errores ortograficos

Total

ESTRATEGIA DIDACTICA 2

I. DATOS GENERALES

PROFESOR(A)

Seminario institucional




Nombre de la Asignatura: Cibernética y Computacion |

NIDADES
£o

ON

S

C|
)0

ASIGNATURA
SEMESTRE Semestre escolar: Quinto semestre B e
JEFATURA DE SECCI
ESCOLA R AREA DE MATEMATIC.
D |19/ 07/ 2022!
PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades | REC|BIL
FECHA DE Fecha de elaboracion de la estrategia: 12 de enero de 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

NUimero de alumnos: 25

II.LPROGRAMA
) Unidad | La Cibernética
TiTULO DE LA
UNIDAD
PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno:
DE LA UNIDAD

Modelara un sistema relacionado con un tema de alguna disciplina de
de

interrelacionarlo con otras ciencias y los elementos que conforman un

su interés, analizando el concepto cibernética para

sistema.

APRENDIZAJE(S)

Describe el trabajo cientifico sobre la cibernética de Norbert Wiener,

Arturo Rosenblueth, Claude Shannon, entre otros.

TEMA(S)

Trabajo cientifico sobre la cibernética de
Norbert Wiener.

Arturo Rosenblueth.

Claude Shannon

Otros

lILORGANIZACION DE ACTIVIDADES

TIEMPO 1 sesion (120 minutos).
MATERIALES Y/O e Aula en el laboratorio de computo
RECURSOS

Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y limpieza
e Espacio entre computadoras de al menos 1 metro

Pizarréon




Plumones

DESARROLLO Y
ACTIVIDADES

® CompUtadora Con acceso a internEt COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZAL ‘0
e Forma de trabajar individual e
Inicio (10 minutos) k) C |
El profesor: RECIBIDO

Desa

Bajo la guia y supervisiéon del profesor, el alumno realiza lo
siguiente:

Comenta a los alumnos del grupo los aprendizajes a
estudiar relativos a el trabajo cientifico sobre la cibernética
de:

v" Norbert Wiener.

v Arturo Rosenblueth.

v Claude Shannon

v' Otros

Comenta brevemente el trabajo en torno a la cibernética
realizado por algunos de los notables cientificos que
intervinieron en su evolucion.

rrollo (70 minutos)

Empleando el internet realiza la busqueda de los siguientes
conceptos (20 minutos).

Trabajo cientifico en torno a la cibernética realizado por:

Norbert Wiener
Arturo Rosenbluth
Claude Shannon
John Von Neumann
William Ross Ashby

AR NN NEN

Con base en la busqueda realizada y bajo la supervision del
profesor, el alumno llena las siguientes tablas (50 minutos).

Aportaciones Norbert Wiener.
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Aportaciones Arturo Rosenbluth RECIBIDO

Aportaciones Claude Shannon

Entre otros (se puede citar cualquier personaje adicional que
desde el punto de vista del estudiante se considere importante).

John Von Neumann

William Ross Arhby

Manuel Sandoval Vallarta

George Boole




Cierre (40 minutos)

3. Como parte de su evaluacion, el profesor plantea a |

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL

FATURA DE SECCI
S AT DS ArIcA
del grupo que usando algun software elaboren u a%id@aow@zz
tiempo, en donde deben considerar a los autoreR&EE 15810

INIDADES
Ne}

DN

5

C
)0

enlistan a continuacion y sus aportaciones a la cibernetica.

André Marie Ampere, George Boole, Gottfried Wilhelm Leibniz,
Claude E. Shannon, Alan M. Turing, John Von Neumann, Norbert
Wiener, Manuel Sandoval Vallarta, Arturo Rosenblueth Stearns

4. Bajo la guia y supervision del profesor, en reunién plenaria
solicita a los alumnos del grupo que expongan su trabajo.

El Alumno:
v" Presenta su linea del tiempo en donde se observa trabajo

realizado en torno.
Trabajo cientifico en torno a la cibernética realizado por:

= Norbert Wiener

= Arturo Rosenbluth
= Claude Shannon
= Otros

Los alumnos del grupo, en forma critica, ordenada y responsable,
comparten sus comentarios y retroalimentan el trabajo de sus
compaferos.

Lista de cotejo

Concepto Si No

En la linea del tiempo los autores son
presentados en forma correcta.

10




Se describe en forma correcta y adecuada
las aportaciones realizadas de los

diferentes cientificos a la cibernética. COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
Los elementos empleados en la linea del gt e g
tiempo son adecuados y permiten ' [19/0712022] Gl
visualizar las aportaciones realizadas de '

los diferentes cientificos. ECIBIDO

Las fechas presentadas en la linea del
tiempo son acordes al trabajo realizado por
cada uno de los cientificos.

Total

ESTRATEGIA DIDACTICA 3

&



I. DATOS GENERALES

NIDADES

£o
PN
S

C|

)O

PROFESOR(A) Seminario institucional COLEGIPOLEET(EIE?\EZ\EPEP:EXLA
S RERDE WATENATICA

ASIGNATURA Nombre de la Asignatura: Cibernética y Computacion | | & [1o1 071 2027]

SEMESTRE Semestre escolar: Quinto semestre RECIBI

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE Fecha de elaboracion de la estrategia: 17 de enero de 2022

ELABORACION

No DE ALumNoOs | Numero de alumnos: 25

I.LPROGRAMA
) Unidad | La Cibernética
TiTULO DE LA
UNIDAD
PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno:
DE LA UNIDAD

Modelara un sistema relacionado con un tema de alguna disciplina de
de

interrelacionarlo con otras ciencias y los elementos que conforman un

su interés, analizando el concepto cibernética para

sistema.

APRENDIZAJE(S)

Comprende los componentes de un sistema.

TEMA(S) Sistemas:
e Concepto.
¢ Elementos.
e Ambiente.
e Clasificacion.
l1.LORGANIZACION DE ACTIVIDADES
TIEMPO 1 sesién (120 minutos).
MATERIALES Y/O e Aula en el laboratorio de computo
RECURSOS

e Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y limpieza

e Espacio entre computadoras de al menos 1 metro

Pizarrén

12



e Plumones

® CompUtadora Con aCCeSO a InternEt COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZAL He]
e Forma de trabajar individual e
DESARROLLO Y Inicio (10 minutos) » ;;52525 @l
ACTIVIDADES El profesor: RECIBIDO

v' Comenta a los alumnos del grupo los aprendizajes a estudiar
relativos a sistemas:

Concepto.
Elementos.
Ambiente.
Clasificacion.

ASRNENRN

<

Comenta brevemente conceptos relativos a: concepto de
sistema, elementos de un sistema, ambiente de un sistema
y su clasificacion.

Desarrollo (80 minutos)
Bajo la guia y supervision del profesor, el alumno realiza lo
siguiente:

v' Empleando el internet realiza la blusqueda de los siguientes
conceptos (20 minutos).

v' Concepto de sistema
Elementos de un sistema
v' Ambiente y clasificacion de los sistemas.

<

v' Con base en la bisqueda realizada y bajo la supervision del
profesor, el alumno llena las siguientes tablas (40 minutos).

Conceptos de un sistema.

13




Elementos de un sistema

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZA| €O
JEFATURA DE SECGION
AREA DE MATEMATICAB

D |19/ 07/ 2022 q
RECIBIDO

Propuestas de 2 sistemas

El alumno de acuerdo a su area de interés elige 2 sistemas,
explica las partes que lo conforman (entradas, salidas), y el
funcionamiento del mismo (proceso).

Sistema 1

Sistema 2

Clasificacion de los sistemas

v' El alumno clasifica los sistemas en Abierto o cerrado y
fundamenta su respuesta (20 minutos).
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Sistema Clasificacion Fundamentacion

COLEGIO DE CIENCIAS Y HU

Careta de buzo PLANTEL AZCAPOTZA|

JEFATURA DE SECQIPON

EI Cuerpo humano AREA DE MATEMATICAB
Termo &: |19/ 07/ 2022 G

Olla de agua hirviendo RECIBIDO

INIDADES
{0}

2 =5 >

Hoguera N WILJIL
Motor a combustion
Planta
Reloj
Sauna
Caja fuerte
Sol
Planeta tierra
Bateria
Refrigerador
Bombilla

Cierre (30 minutos)

v El profesor propone a los alumnos del grupo el siguiente
sistema.

v' Tostador de pan

Le solicita al alumno que identifique y describa.

Entrada

15



Proceso

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZAL
JEFATURA DE SECCI
AREA DE MATEMATICA

S |19/ 07/ 2022

Ne}
DN
5

C|

=tk RECIBIDO

2. Bajo la guia y supervision del profesor, en reunion plenaria

solicita a los alumnos del grupo que expongan su trabajo.

El Alumno:
v Expone el trabajo realizado en torno a
= Concepto de sistema
» Elementos de un sistema
= Ambiente y clasificacion de los sistemas.

Los alumnos del grupo, en forma critica, ordenada y responsable,
comparten sus comentarios y retroalimentan el trabajo de sus

compaferos.

Lista de cotejo

Concepto Si No

El alumno establecio las entradas del
sistema.

El alumno establecio las salidas del
sistema.

El alumno establecié en forma clara 'y
concreto el funcionamiento del sistema.

El alumno indica la clasificacion del
sistema.

Total

ESTRATEGIA DIDACTICA 4

I. DATOS GENERALES

PROFESOR(A)

Seminario institucional

16




NIDADES
£o

ON

S

C|

ASIGNATURA Nombre de la Asignatura: Cibernética y Computacion |
SEMESTRE Semestre escolar: Quinto semestre B e
JEFATURA DE SECCI
ESCOLA R AREA DE MATEMATIC.
D |19/ 07/ 2022!
PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades | RECIBIDO
FECHA DE Fecha de elaboracion de la estrategia: 19 de enero de 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

NUimero de alumnos: 25

II.LPROGRAMA
) Unidad | La Cibernética
TiTULO DE LA
UNIDAD
PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno:
DE LA UNIDAD

Modelara un sistema relacionado con un tema de alguna disciplina de
de

interrelacionarlo con otras ciencias y los elementos que conforman un

su interés, analizando el concepto cibernética para

sistema.

APRENDIZAJE(S)

Comprende los componentes esenciales de un sistema de control

TEMA(S) Sistemas de control:
e Lazo abierto.
e Lazo cerrado.
e Retroalimentacion.
l1.LORGANIZACION DE ACTIVIDADES
TIEMPO 1 sesion (120 minutos).
MATERIALES Y/O e Aula en el laboratorio de computo
RECURSOS

e Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y limpieza

e Espacio entre computadoras de al menos 1 metro
Pizarrén

Plumones

Computadora con acceso a internet

Forma de trabajar individual

17




DESARROLLO Y
ACTIVIDADES

Inicio (10 minutos)

El profesor:
Comenta a los alumnos del grupo los aprendizaje§ & & aiithar e

Desarrollo (70 minutos)
Bajo la guia y supervision del profesor, el alumno realiza lo

siguiente:

[ J
JEFATURA DE SECCIPN

AREA DE MATEMATICAB

relativos a:
D |19/ 07/ 2022 @

Sistemas de control: RECIBIDO

v' Lazo abierto.
v' Lazo cerrado.
v" Retroalimentacion.

e Comenta brevemente conceptos relativos a los sistemas de
control y la retroalimentacion.

e Empleando el internet realiza la busqueda de los siguientes
conceptos (20 minutos).

Sistemas de control:
v' Lazo abierto.
v' Lazo cerrado.
v' Retroalimentacion.

e Con base en la busqueda realizada y bajo la supervision del
profesor, el alumno llena las siguientes tablas (40 minutos).

¢, Qué es un Sistema de control?

Elementos de un sistema de control

18



COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZA|L¢O
JEFATURA DE SECQIPON
AREA DE MATEMATICAB

@ firen o @
RECIBIDO

Sistema de control de lazo abierto

Ejemplo

Sistema de control de lazo cerrado

Ejemplo

e El profesor proporciona el siguiente sistema.

19



INIDADES
{0}

H H COLEGIO DE CIENCIAS Y HU
El aparato digestivo R )
JEFATURA DE SECGIDN
AREA DE MATEMATICAS

£ S [or0m202]
== RECIBIDO

2= >

Glandulas salivales

= Esdfago

Higado -
Vesiculabiliay

— Estémago

Pancreas

—Intestino grueso
- Intéstino delgado

Con referencia al sistema proporcionado, solicita a los alumnos
gue expresen lo siguiente (10 minutos).

Entradas

Proceso

Salidas

Cierre (40 minutos)
Como parte de la evaluacion, el profesor solicita a los alumnos del
grupo que resuelvan lo siguiente.

20



1. Relaciona las siguientes columnas, escribiendo en el
paréntesis la letra de la respuesta correcta.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA|
PLANTEL AZCAPOTZAL

INIDADES
0o

a)

b)

d)

f)

9)

Intercambian energia (calor, trabajo)
con el exterior, pero nunca materia
SuU masa permanece intacta.
Matematico y filésofo
norteamericano que senté en 1948
las bases de la Cibernética, teoria
sobre el control y la comunicacion en
maquinas y animales.

En 1936 publico el articulo “Sobre
nameros computables, con una
aplicaciéon al Entscheidungs

problema” (traducible como
“problema de decision”), que resultd
ser el origen de la informatica
tedrica. En el que definia que era
computable y que no lo era.

Naci6 en la agonia del siglo XIX, en
octubre de 1900, en Chihuahua. A
los 17 afios ingresé a la Escuela
Nacional de Medicina.

No se mide la salida ni se realimenta
para compararla con la entrada.
Sefial generada por algun tipo de
fendbmeno electromagnético que
codifica el contenido de la misma en
término de algunas magnitudes que
representan valores discretos.

Fue un matematico e ingeniero

eléctrico recordado como el padre

)
)

Sefial anploGICd: e

D |19/ 07/ 2022

Arturo R )SQE BID

ON

B

C|
10

Sensor

Claude Shannon
Sistemas artificiales
Sistema compuestos
Norbert Wiener
Retroalimentacion
Senal digital

Sistema control lazo
abierto

Sistema de control de
lazo cerrado

Sistema cerrado

21




h)

)

k)

de la teoria de la informacion (hoy
internet).

Son aquellos que fueron logrados
por la intervencion directa de la raza
humana.

Los resultados obtenidos de una
tarea o actividad son reintroducidos
nuevamente en el sistema con el fin
de controlar y optimizar su
comportamiento.

Ocurren cuando en un sistema
natural existe la participacion de una
fuerza externa manipulada por el ser
humano de forma directa ¢ indirecta.
Permiten conocer los valores de las
variables medidas del sistema
(salidas).

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALGO
JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAB

® C|
RECIBIDO

Valor 1 punto

2. Una familia habita en una zona rural en donde escasea agua, la

forma de obtener este preciado liquido es a través del agua de

lluvia, disefia un sistema que le permita a esta familia captar el

agua y solucionar en la medida de lo posible el problema.
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COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALGO
JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAB

® C|
RECIBIDO

CAPTACION DE AGUA DE LLUVIA

Entradas

Proceso

¢hay control?

Salidas

Valor 2 puntos

ESTRATEGIA DIDACTICA 5

Seminario institucional

PROFESOR(A)

ASIGNATURA Nombre de la Asignatura: Cibernética y Computacion |
SEMESTRE Semestre escolar: Quinto semestre

ESCOLAR

23



PLANTEL

Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE
ELABORACION

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL

JEFATURA DE SECCI
AREA DE MATEMATIC,

S |19707/ 2022|

22 enero 2022

NO DE ALUMNOS

NUimero de alumnos: 25

NIDADES

£o
ON

S

C|

RECIBIDO

I.PROGRAMA
) Unidad | La Cibernética
TiTULO DE LA
UNIDAD
PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno:
DE LA UNIDAD

Modelara un sistema relacionado con un tema de alguna disciplina de
de

interrelacionarlo con otras ciencias y los elementos que conforman un

su interés, analizando el concepto cibernética para

sistema.

APRENDIZAJE(S)

Comprende el concepto y la importancia del modelo.

TEMA(S) Modelos:
e Concepto.
e Tipos.
o Naturales y artificiales.
o Analdgicos y digitales.-
o Mateméticos.
o Conceptuales.
e Relacion
l1.LORGANIZACION DE ACTIVIDADES
TIEMPO 1 sesién (120 minutos).
MATERIALES Y/O e Aula en el laboratorio de computo
RECURSOS

e Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y limpieza

e Espacio entre computadoras de al menos 1 metro
Pizarron
Plumones

Computadora con acceso a internet

24




Forma de trabajar individual

DESARROLLO Y
ACTIVIDADES

Inicio (30 minutos)

ENTRADA | Sefial actuante ‘ SALIDA

COLEGIO DE CIENCIAS Y

El profesor realiza un repaso menciona cualés &éfirs

AREA DE MATEM

caracteristicas de los sistema abierto, entonces se %*a@/que)zz

son sistemas de control en los que la salida o re sRECIB

HUMANIDADES

OTZAL¢O

ECCION
ATICAB

C|
IDO

proceso no tiene ningun efecto sobre la accion de control, es
decir, en un sistema de control abierto la salida no se mide.
Estos sistemas  generalmente son controlados
manualmente. Por ejemplo, cuando enciendes con la llave o
interruptor el motor de un carro para ir. El carro por si solo
no se “prende” o se apaga; tiene un controlador (el

interruptor), pero necesita ser encendido por un usuario.

Sistemas de lazo cerrado. Son aquellos en los que la sefial
de salida tiene efecto sobre la accion de control, es decir, en
principio es un sistema de lazo abierto en el que la salida se
“retroalimenta”. Por lo tanto, el sistema se “cierra”. Estos
sistemas corresponden a las maquinas automaticas. La
retroalimentacion o medicién de la salida se realiza por
medio de un sensor.

Detector de error

/_ variable de
(/ 3 Sefial actual control
— - | Controlador Proceso -
ENTRADA _/ Seiial de erro
9

‘ Dispositivo
' | de
medicion

El profesor explica la importancia de la representacion de un
sistema desde un MODELO:

25




El sistema robdtico, esta formado por los siguientes
elementos: estructura mecanica, transmisiones,
sensores, elementos terminales y controlador.

1XSY AUMANIDADES

CAPOTZALGO

JEFATURA DE SECCIDN
AREA DE MATEMATICAB

me.  CHIRECIBIDO

uniow Mtan
wokeca } w
-,
5
ACOPLAMIZNTO DE LA
MAKO O APRENSOR 7

CINTURA

Fuente: Gonzdlez, V. (2003). Estructura de un robot industrial. Componentes de un robot. [Imagen]. Disponible en:
http://platea. pntic. mec.es/vgonzale/cyr_0204/ctrl_rob/robotica/sistema/morfologia.htm

Desarrollo (50 minutos)
e El profesor les pedira a los estudiantes que contesten ¢ Qué

es para ellos un MODELO? para que lo llene en el siguiente
espacio o lo exprese en el salon de clase. puede utilizar un
Jamboard para que coloque de manera escrita con notas lo
gue piensa que es un modelo proporcionando la siguiente
liga:
https://jamboard.google.com/d/1z2y2JuBXQCDR]jYzDtEBsY
VpAdL4y3KFnTFFUBHNGTBk/edit?usp=sharing
MODELO

Instrucciones: se les pide que realicen la busqueda de un tipo
de modelo e iran llenando la siguiente hoja electronica en forma
colaborativa https://docs.google.com/spreadsheets/d/1eiPc-
€c6qa9hGTI45kzB90g31 1099aVAwIWnkdUEvPw/edit?usp=shar

ing, con el tipo de modelo encontrado, respetando el trabajo del

otro.
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i [ .
Tipos de modelos ¥ [ ' 5]
Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Extensiones Ayuda Ultima modificacion hace unos segundos

~ o~ B T 100% v € % 0 .00 123w | Predetermi. + 10 - B I & A ¢ H SE-l-lp-r o

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
A B PLANTEL AZCAPOTZALEO
JEFATURA DE SECCIPN

Atificial es creado por el hombre para de acuerdo con sus Por ejemplo, una compt: celffares, autorAfRA BE MATEMATICAS

w
2

3 < 'y ’_

: % [197 97/ 2022 @
[

7

8

RECIBIDO

Cierre (30 minutos)

Los alumnos concluyen la sesion dando ejemplo de los sistemas
encontrados y descritos en la hoja electrénica de calculo.

ESTRATEGIA DIDACTICA 6

PROFESOR(A) Seminario institucional

ASIGNATURA Nombre de la Asignatura: Cibernética y Computacion |
SEMESTRE Semestre escolar: Quinto semestre

ESCOLAR
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PLANTEL

Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE
ELABORACION

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
Enero 2022 PLANTEL AZCAPOTZAL EO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

S |19707/ 2022|

NO DE ALUMNOS

NIDADES

C|

Numero de alumnos: 25 RECIBIDO

I.LPROGRAMA

TiTuLo DE LA

UNIDAD

Unidad | La Cibernética

PROPOSITO(S)
DE LA UNIDAD

Al finalizar la unidad el alumno:

Modelara 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.

APRENDIZAJE(S)

Desarrolla el modelo de un sistema

TEMA(S) Elementos para modelar un sistema:
* Entrada y salida.
* Proceso.
l1.LORGANIZACION DE ACTIVIDADES
TIEMPO 1 sesion (120 minutos).
MATERIALES Y/O e Aula en el laboratorio de cémputo
RECURSOS

e Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y limpieza
e Espacio entre computadoras de al menos 1 metro

e Pizarron

e Plumones

e Computadora con acceso a internet

e Forma de trabajar individual

28




DESARROLLO Y
ACTIVIDADES

Inicio (20 minutos)

e El profesor menciona la importancia del aprendizaje a lograr

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALGO

en la sesion

e El profesor continua mostrando distintos tipos de

les pide a los estudiantes que identifiquen cudle
entradas, procesos y salidas.

Multiplicador:

del eje

Acoplamiento
o eje de baja
velocidad

Pala de rotor:
generalmente
construida en

fibra de vidrio

transmisién que aumenta
la velocidad de giro

ON

ey
| C
RECIBIDO

Eje motriz

o de alta velocidad;
hace girar el rotor
del generador

T T T AW T BT FTTFTFD G

Conductores:
llevan la electricidad
producida a la estacién

Soporte
o forre

RF ELECTRONICS EN FACEBOOK
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COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
V PLANTEL AZCAPOTZALEO

W
S |19/ 07/ 2022 q
m=map RECIBIDO

| = momkes
a = acos ((R-h)/R)

Formadora de cajas Robot Cartesiano  Precintadora

e, CwCW

Desarrollo (40 minutos)

e Los estudiantes organizados en equipos de 3 0 4 integrantes
realizardn una presentacion con diapositivas usando
(Genealy, Canva, PowerPoitn, etc.) donde elijardn un
sistema al cual representaran a través de un modelo para
identificar sus entradas procesos y salidas

Cierre (60 minutos)

Los equipos expondran sus presentaciones y los compafieros
podran intervenir respetuosa y ordenadamente para retroalimentar
el trabajo, donde el profesor enfatizara que en ese proceso también
hay un sistema de comunicacion el cual es de lazo cerrado y se
necesita de la retroalimentacion para poder mejorar nuestros
trabajos.
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Unidad 2: Circuitos logicos

PrOpC'JSI'[O Al finalizar la unidad el alumno: COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION

Utilizara el algebra de Boole y el sistema de numeracion binario para disefiar, ‘Gonirt Am

& |19/ 07/ 2022

simular circuitos l6gicos utilizando un protoboard o un simulador. :
g > RECIBIDO

ESTRATEGIA DIDACTICA 1

. DATOS GENERALES

PROFESOR(A) Seminario institucional

ASIGNATURA Cibernética y Computacion |

SEMESTRE Quinto semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades
FECHA DE 8 de abril de 2022

ELABORACION

Il PROGRAMA

UNIDAD Unidad 2. Circuitos Légicos

TEMATICA

PROPOSITO(S) Utilizara el algebra de Boole y el sistema de numeracion binario para

DE LA UNIDAD disefar, construir o simular circuitos l6gicos utilizando un protoboard

0 un simulador.

APRENDIZAJE(S) Convierte nimeros entre sistemas de numeracion binario, octal,

decimal y hexadecimal.

TEMA(S) Sistemas de numeracion.

e Binario, octal, decimal y hexadecimal.

31



e Conversiones numéricas entre los sistemas binario, octal,

decimal y hexadecimal.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICA!

@ C|
RECIBIDO

El alumno conoce los sistemas: binario, octal, decimal y hexadecimal y realiza
conversiones numericas.

IV. SECUENCIA

TIEMPO DIDACTICO 2 horas
DESARROLLO Y Inicio
ACTIVIDADES Tiempo: 10 minutos

1. El docente indica al grupo cual sera el aprendizaje que se
trabajard en esa sesion.

2. El docente da una introduccién acerca de los sistemas
posicionales y su importancia.

Desarrollo
Tiempo: 80 minutos

3. El docente explica el procedimiento para hacer las
conversiones de sistema binario a sistema decimal y de
decimal a binario.

4. El docente comparte con los alumnos los ejercicios que
deben resolver de manera individual del sistema binario.

5. El alumno resuelve las conversiones en su libreta.

6. EI docente explica el procedimiento para hacer las
conversiones de sistema octal a sistema decimal y de
decimal a octal.

7. El docente comparte con los alumnos los ejercicios que
deben resolver de manera individual del sistema octal.

8. El alumno resuelve las conversiones en su libreta.

9. El docente explica el procedimiento para hacer las
conversiones de sistema hexadecimal a sistema decimal y
de decimal a hexadecimal.

10.El docente comparte con los alumnos los ejercicios que
deben resolver de manera individual del sistema
hexadecimal.
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11.El alumno resuelve las conversiones en su libreta.
Cierre 30 minutos

procedimiento y resultado que obtuvieron de

n
ejercicios. RECIBIDO

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

12.El docente selecciona aleatoriamente a alumnos,| soliEianeez e,

que pasen al pizarrbn o muestren por (ar&aﬁa_eLGl
w 9/ 07/ 2022
10 Ge—165

13. EI alumno seleccionado comparte con el docente y
comparieros su procedimiento y resultado.

14.El docente da una retroalimentacion al ejercicio que esta
presentando el alumno

15.El alumno realiza una autoevaluacion de sus ejercicios y
hace la entrega de la actividad de forma presencial o en el
aula asignada.

16.El docente recibe las actividades, evalla cada ejercicio y
retroalimenta al alumno

ORGANIZACION

La secuencia se llevara a cabo con actividades de forma
individual.

Actividad disefiada para 30 alumnos.

MATERIALES Y
RECURSOS DE APOYO

Equipo de computo o smartphone.
Internet
Aula virtual para la materia de Cibernética y Computacion |

EVALUACION

Puntaje por ejercicio resuelto correctamente

BIBLIOGRAFIA DE
CONSULTA PARA LOS
ALUMNOS.

Morris, Mano. (2003). Disefio Digital, tercera edicion. México:
PEARSON Educacion.

Disefio digital, 3ra Edicién (ollintec.com)

Vasconcelos, J. (2018). Introduccion a la Computacion. México:
Grupo Editorial.

BIBLIOGRAFIA DE
CONSULTA PARA EL
PROFESOR

Morris, Mano. (2003). Disefio Digital, tercera edicion. México:
PEARSON Educacion.

Diseno digital, 3ra Edicion (ollintec.com)

COMENTARIOS
ADICIONALES

Esta estrategia puede ser llevada a cabo de manera presencial o
en linea.
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ESTRATEGIA DIDACTICA 2

1. DATOS GENERALES s
COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
el Seminario institucional S C|
ASIGNATURA Cibernética y Computacion | RECIBIDO
SEMESTRE Quinto semestre
ESCOLAR
PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades
FECHA DE 8 de abril de 2022
ELABORACION

V. PROGRAMA

UNIDAD Unidad 2. Circuitos Légicos

TEMATICA

PROPOSITO(S) Utilizara el algebra de Boole y el sistema de numeracién binario para
DE LA UNIDAD disefar, construir o simular circuitos l6gicos utilizando un protoboard

0 un simulador.

APRENDIZAJE(S) Realiza operaciones aritméticas con el sistema de numeracion

binario.

TEMA(S) Aritmética del sistema de numeracion binario.

lll. ESTRATEGIA

El profesor explica el procedimiento de suma, resta multiplicacién y divisién en binario

. SECUENCIA



TIEMPO
DIDACTICO

4 horas

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

DESARROLLO Y
ACTIVIDADES

(Clase 1) Inicio
Tiempo: 10 minutos & |19/07/ 2022

1. El docente indica al grupo cual sera el aprendiz
trabajard en esa sesion.

2.

PLANTEL AZCAPOTZAL{O
JEFATURA DE SECCIDN
AREA DE MATEMATICAB

C|

cRECIBIDO

Menciona el trasfondo de las operaciones aritméticas con
diferentes bases a manera de introduccion.

Desarrollo
Tiempo: 100 minutos

3.

4.

El docente explica la suma binaria comparandola con una
suma en decimal para denotar las similitudes y diferencias
El docente resuelve 3 sumas diferentes y las explica paso a
paso

El docente deja a los alumnos 10 sumas a que las resuelvan
individualmente mientras pasa a revisar y resolver dudas
individualmente alumno por alumno.

El docente pide a los alumnos que vayan terminando que
anoten el resultado de las sumas en el pizarron para que el
grupo compruebe el resultado. Si es necesario se anotan
mas operaciones hasta que el docente compruebe que el
aprendizaje sea asimilado

El docente realiza el mismo procedimiento desde el paso 3,
pero ahora con restas binarias

Cierre 10 minutos

El docente deja de tarea 10 sumas y 10 restas, adicionales
a las realizadas en clase cuyo grado de complejidad se
incremente.

Clase 2 (Inicio) 110 minutos

1.

2.

3.

Se ocupan los primeros 10 minutos de la clase para revisar
las operaciones dejadas de tarea.

Posteriormente se siguen los mismos pasos desde el paso 3
pero ahora con multiplicaciones y divisiones binarias.

El profesor deja 5 ejercicios de multiplicacion y division
binaria.

Cierre 10 minutos.

4.

Aleatoriamente el docente elige a 2 integrantes del grupo, el
primero para que muestre el desarrollo de un ejemplo de la
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multiplicacion binaria, el segundo para que muestre el

desarrollo de un ejemplo de la division binaria.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA|
PLANTEL AZCAPOTZAL
JEFATURA DE SECCI

ORGANIZACION

Individual

AREA DE MATEMATICA|

& |19/ 07/ 2022

INIDADES
0

ON

3

C

MATERIALES Y
RECURSOS DE
APOYO

Pizarron y plumoén

RECIBI

O

EVALUACION

Puntaje por ejercicio resuelto correctamente

V. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA
PARA LOS
ALUMNOS.

Morris, Mano. (2003). Disefio Digital, tercera edicién. México:

PEARSON Educacion.
Disefio digital, 3ra Ediciéon (ollintec.com)

Vasconcelos, J. (2018). Introduccion a la Computacion. México:

Grupo Editorial.

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA
PARA EL
PROFESOR

Morris, Mano. (2003). Disefio Digital, tercera edicion. México:

PEARSON Educacion.
Disefio digital, 3ra Ediciéon (ollintec.com)

COMENTARIOS
ADICIONALES

Esta estrategia puede ser llevada a cabo de manera presencial o

en linea.
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. DATOS GENERALES

ESTRATEGIA DIDACTICA 3

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO

JEFATURADESE

CION

PROFESOR(A) Seminario institucional S
ASIGNATURA Cibernética y Computacion | © [19107/ 202 @l
SEMESTRE Quinto semestre RECIBIDO
ESCOLAR
PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades
FECHA DE 8 de abril de 2022
ELABORACION
NO DE ALUMNOS |30
II. PROGRAMA |
TiTuLo  DE  LA|Unidad 2. Circuitos Logicos
UNIDAD

PROPOSITO(S) DE

LA UNIDAD

Utilizara el algebra de Boole y el sistema de numeracion binario para
disefiar, construir o simular circuitos l6gicos utilizando un protoboard

0 un simulador.

APRENDIZAJE(S)

Construye tablas de verdad de funciones booleanas.
Simplifica funciones booleanas utilizando postulados y teoremas

basicos.

TEMA(S)

Elementos del algebra de Boole
Variable booleana

o Operaciones basicas: conjuncion, disyuncion y
negacion.
Funcion booleana
o Concepto
« Expresiones booleanas
Tablas de verdad
Simplificacién de funciones basicas
Postulados

Teoremas basicos
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lIl. ORGANIZACION DE ACTIVIDADES

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

TIEMPO 4 horas JEFATURA DE SECCIO

AREA DE MATEMATICAS

MATERIALE |[Equipo de coémputo o smartphone & [1970772022] Wbl

syl/o Internet RECIBIDO

RECURSOS |Aula virtual para la materia de Cibernética y Computacion |

Aplicacion de Hoja Electronica de Calculo

DESARRO |Inicio

LLOY Tiempo: 30 minutos

ACTIVIDAD 1. El docente indica al grupo cudles seran los aprendizajes que se

ES trabajardn en esta sesioén y da una breve introduccién del algebra
Booleana.

2. EI docente solicita al alumno que ingrese al enlace

http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esotecnologia/quin

cenab/4g2 index.htm en donde debe consultar:

* El punto 3 Tabla de verdad, identificar el concepto.
* El punto 4 Funciones légicas en donde deberé ingresar a cada una de
las operaciones basicas
* El procedimiento para obtener la tabla de verdad a través de la funcién
l6gica.

3. El alumno ingresa al enlace, consulta el material y anota las dudas

que le surgieron.

Desarrollo

Tiempo: 150 minutos

4. El docente resuelve las dudas planteadas, consulta en conjunto
con los estudiantes el ejemplo que se presenta en la seccién, haciendo

énfasis en los pasos del procedimiento.
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5. El alumno realiza el ejercicio interactivo, comprueba sus

resultados.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO|

6. El docente presenta al alumno tres funciones bog eafig@ snfreiel
gue conformen equipo de tres integrantes, obtengan la abla éPéO\VéPd%(@l
de cada una de ellas, utilizando una HEC. RECIBIDO

Z(X,Y) = XY + XY’
M(A,B) = AB + A'B
F(A,B,C,D)=A"+B'+CD +C'D

7. Los alumnos conforman sus equipos y realizan las tablas de verdad
de las tres funciones booleanas en una Hoja Electronica de Calculo
(HEC).

8. El docente solicita al alumno que en equipo, investiguen en Internet
cuales son los postulados y teoremas basicos del Algebra Booleana V|
los incluya en su libreta fisica o cuaderno digital.

9. Cada equipo entra a su navegador deseado, busca en una fuente
confiable los postulados y teoremas solicitados, y los incluye en su

libreta.

10.El docente da una breve explicacion de las ventajas de utilizar los
postulados y teoremas béasicos del Algebra Booleana, realiza algunos
ejemplos y solicita que de las funciones hechas anteriormente

apliquen postulados y teoremas.
11.Los alumnos en equipo simplifican las funciones, indicando que
teorema o postulado aplicaron, comentan cuales son las ventajas del

uso de postulados y teoremas basicos.

Cierre

Tiempo: 60 minutos
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12.El docente selecciona aleatoriamente algunos equipos que

presentaran la funcion antes de la simplificacion y la simplificada
13.El docente proporcionara retroalimentacion a cada

soluciones presentadas.

14.El docente solicita que entreguen la actividad en e

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANI{
PLANTEL AZCAPOTZALCO|

eq U aniE,
D |19/ 07/ 2022 @
REGIBIRO

ADES

manera individual.

El docente revisa las actividades con base a la lista de cotejo.

EVALUACI

ON

Lista de cotejo (Anexo 1)

IV. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRA |Ingenieria Electrénica. UNAM (s.f). Algebra Booleana. Disefio Digital.
FIiA DE https://uapa.cuaieed.unam.mx/sites/default/files/minisite/static/7aeaa4d5-
CONSULTA |346d-4a31-91d9-ad11549328c5/Algebra-Boleana/index.html
PARA LOS |Landin (2017). Electronica Digital.
ALUMNOS  |https://drive.google.com/file/d/0BxOrdGiYZyv50OFQ5WIR0V2ZKaGM/view?u
sp=sharing
Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte (2010). Funcién logica a partir de
la tabla de la verdad.
http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esotecnologia/quincenab/4
g2_index.htm
BIBLIOGRA |Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte (2010). Funcién logica a partir de
FiA DE la tabla de la verdad.
CONSULTA |http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esotecnologia/quincena5/4
PARA EL g2_index.htm
PROFESOR
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Ingenieria Electronica. UNAM (s.f). Algebra Booleana. Disefio Digital.

https://uapa.cuaieed.unam.mx/sites/default/files/minisite/static/7acaadds

TOLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO|

346d-4a31-91d9-ad11549328c5/Algebra-Boleanal/index.html JEFATURARE SECGION
Micelti (s.f). Electrénica Digital. 2 G

https://angelmicelti.github.io/4AESO/EDI/33 lgebra de boole.ht IRECIBIDO

Landin (2017). Electronica Digital.
https://drive.google.com/file/d/0BxOrdGiYZyv5OFQ5WIR0V2ZKaGM/view?u

sp=sharing

V. ANEXOS

Anexo 1: Lista de cotejo

Concepto Si |No

El alumno presenta de forma correcta la tabla de verdad 1

El alumno presenta de forma correcta la tabla de verdad 2

El alumno presenta de forma correcta la tabla de verdad 3

El alumno presenta los postulados y teoremas del Algebra Booleana

El alumno presenta de forma correcta la funcion 1 simplificada

Indica que postulados o teoremas utilizé para la simplificacién en funcién 1

El alumno presenta de forma correcta la funcién 2 simplificada

Indica que postulados o teoremas utilizo para la simplificacion en funcion 2

El alumno presenta de forma correcta la funcién simplificada

Indica que postulados o teoremas utilizo para la simplificacion en funcién 3

Total:
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ESTRATEGIA DIDACTICA 4

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

% 19/07/2022 q
PROFESOR(A) Seminario institucional | REC|B|§O

ASIGNATURA Cibernética y Computacion |

SEMESTRE Quinto semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades
FECHA DE 8 de abril de 2022

ELABORACION

No DE ALUMNOS | 30

Unidad 2. Circuitos Logicos

TiTULO DE LA

UNIDAD
PROPOSITO(S) Utilizara el algebra de Boole y el sistema de numeracion binario para
DE LA UNIDAD disefiar, construir o simular circuitos légicos utilizando un protoboard

0 un simulador.

APRENDIZAJE(S) Describe los conceptos de interruptor, circuito eléctrico, compuerta y

circuito logicos.

TEMA(S) Interruptor y circuito eléctrico.
Compuertas y circuitos légicos:

Compuerta: And, Or y Not
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TIEMPO 2 horas

MATERIALES Y/O | Equipo de cémputo o smartphone COLEGIO DE GIENCIAS Y HUMANIDADES

RECURSOS Internet JEFATURA DE SECCIDN
Aula virtual para la materia de Cibernética y Computaci P [19/ 07/ 2022 @l
El juego de memoria. RECIBIDO
El juego de arrastrar palabras.
Aplicacién de Presentacion.

DEsARROLLOY | Inicio

ACTIVIDADES Tiempo: 30 minutos

1. El docente indica al grupo cual sera el aprendizaje que se
trabajard en esa sesion.
2. El profesor realiza una serie de preguntas al grupo en

general para ejemplificar el aprendizaje

¢ Como funciona el interruptor para prender y apagar un
foco?

¢, Como consideras que funciona una maquina
expendedora de golosinas?

¢, Como consideras que funciona una maquina para
realizar el pago del estacionamiento?

3. Los alumnos participan para responder las preguntas.

Desarrollo
Tiempo: 60 minutos
4. El docente explica brevemente los conceptos con los que

van a realizar la actividad y solicita se formen grupos de
trabajo. Y le asigna a cada equipo un concepto: interruptor,
circuito eléctrico, compuerta And, Or, Not, Nand, Nor, Xor,

Xnor, deberan investigar las caracteristicas.

5. Los alumnos en equipo buscan informacion acerca de la

compuerta y sus caracteristicas, realizan una diapositiva.

6. El docente realiza en una aplicacion de presentaciones un

archivo nuevo, lo comparte con los alumnos para que por
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equipo suban la diapositiva de la compuerta que les fue

asignada. De esta manera todos tendran la p

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALGO

JEFATURA DE SECCIDN
AREA DE MATEMATICAB

S |19/ 07/ 2022 @
REGIBIDO

completa.

7. Los alumnos exponen el concepto que les fue

docente hace comentarios complementarios.

Cierre
Tiempo: 30 minutos

8. El docente solicita a los alumnos que entren al aula virtual,
en donde encontrara dos actividades de gamificacion, la

primera relacionada a las compuertas basicas, es un juego

de memoria

9. Y la segunda relacionada con arrastrar palabras de acuerdo

con las compuerta que le corresponda.
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NOT

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALGO
XOR JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAB
' |19/ 07/ 2022 @
NARD RECIBIDO
AND
XNOR
NOR

AXOB ADB
ADB ADB

A+B A

10.El docente pregunta a los alumnos si hay alguna duda o

pregunta, hace la retroalimentacion.

EVALUACION

Lista de cotejo (Anexo 1)

IV. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA

Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte (2010). Puertas légicas
basicas.
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PARA LOS http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esotecnologia/g
ALUMNOS uincenab/index 4quincena6.htm
] JE?‘I\”TTSEZZS Esece ;ﬂh

BIBLIOGRAFIA Ministerio de Educacion, Cultura 'y Deporte (2010). Pue t@l@ @l
DE CONSULTA basicas. RECIBIDO
PARA EL http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esotetid [
PROFESOR uincenab/index_4quincenab.htm

Landin (s.f). Unidad temética 4. Electronica Digital.

https://iesvillalbahervastecnologia.files.wordpress.com/2009/06/ele

ctrc3b3nica-digital-teoriayejercicios.pdf

V. ANEXOS
Anexo 1: Lista de cotejo
Concepto Si | No

Realiza la investigacion del tema correspondiente

Realiza la diapositiva del concepto que se le solicité

Expone el tema que le fue asignado

Realiza el juego de memoria

Realiza el juego de arrastrar palabras

Total:
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ESTRATEGIA DIDACTICA 5

D 19107/ 2022

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

C

PROFESOR(A) Seminario institucional RECIBIE'O
ASIGNATURA Cibernética y Computacion |

SEMESTRE Quinto semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE 8 de abril de 2022

ELABORACION

No pe ALumnos | 30

) Unidad 2. Circuitos LAgicos
TiTuLO DE LA
UNIDAD
PROPOSITO(S) Utilizara el algebra de Boole y el sistema de numeracion binario para
DE LA UNIDAD disefar, construir o simular circuitos I6gicos utilizando un protoboard
0 un simulador.
APRENDIZAJE(S) Aprende a utilizar el protoboard o simulador.
TEMA(S) Uso de protoboard o un simulador

TIEMPO

2 hrs

MATERIALES Y/O
RECURSOS

Equipo de computo o smartphone
Internet
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Simulador disponible en https://logic.ly/
Aplicacion para hacer video

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
Tablas de verdad de las compuertas (And, Or, Not) [FLAMTEL AZCAPOTZALED.
. . . L. . AREA DE MATEMATICAB
Aula virtual para la materia de Cibernética y Computaci )ﬂ% o) @l
DEsARROLLOY | Inicio RECIBIDO
ACTIVIDADES Tiempo: 30 minutos

1. El docente indica al grupo cual sera el aprendizaje que se
trabajara en esa sesion.

2. Solicita a los alumnos que consulten las tablas de verdad de
las compuertas légicas antes vistas y realiza una serie de

preguntas para recordar el tema.

Pregunta 1. Realiza la tabla de verdad para cada
compuerta logica digital.

o
=

AND

1

B =1 B l=1 =
-
m,

—_— | | O

Y
0
1
)
1

el el E=1 =]

Pregunta 2. Identifica el simbolo grafico de cada compuerta
|6gica digital.

= = —o- 1
Pregunta 3. ¢ Cudl es la expresién algébrica para cada

compuerta logica digital?
AND OR NOT

3. Elalumno consulta sus tablas de verdad y participa con base
a las diferentes combinaciones y resultados que se obtienen.

4. El docente solicita al alumno abrir el simulador logic.ly
disponible en: https://logic.ly/ en el navegador de su
preferencia.

5. El alumno ingresa al simulador.

Desarrollo
Tiempo: 60 minutos
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6. El docente explica brevemente el funcionamiento del
del

simulador, indicando los principales compo

ambiente de trabajo a utilizar controles de entrad

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALGO

, CORIYBIEStaR

de salida, compuertas logicas, etiquetas, (Anex l§\\> 1970742022
RECIBIDO

C|

7. El alumno va identificando cada parte del ambiente de

trabajo, que el docente le esta indicando.

8. El docente solicita al alumno que a través del simulador
realice la comprobacion de las tres compuertas l6gicas

bésicas And, Or y Not.

9. El alumno debera integrar su circuito légico con: un switch
para cada variable, la cual deberd identificar con su nombre
a través de una etiqueta, la compuerta logica que le

corresponda y un foco en la salida.

10.Una vez terminado el circuito el alumno debera comprobar la
tabla de verdad a través de la manipulacion de sus switches
(encendido, apagado) y observando el foco de salida, hasta

completar las combinaciones posibles.

EVALUACION

Lista de cotejo (Anexo 2)

IV. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA
PARA LOS
ALUMNOS

Morris, Mano. (2003). Disefio Digital, tercera edicion. México:
PEARSON Educacion.
http://ollintec.com/SistemasDigitales/libros/Dise%C3%B10%20digi
tal,%203ra%20Edici%C3%B3n%20-%20M.%20Morris%20Mano-
FREELIBROS.ORG.pdf

Tynjala (2020). Simulador Logic.ly. https://logic.ly/

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA

Andel. Tecnologia, Programacion y Robotica (2019).Tutorial
Logicly puertas légicas.
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PARA EL https://andeltecnologia.files.wordpress.com/2019/02/guic3b3n-
PROFESOR tutorial-logicly.pdf

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCIDN
AREA DE MATEMATICAB

Morris, Mano. (2003). Disefio Digital, tercera edicién. M xg, :
PEARSON Educacion. o C|

http://ollintec.com/SistemasDigitales/libros/Dise%C3%B 1&5@'8 IDO
tal,%203ra%20Edici%C3%B3n%20-%20M.%20Morris%20Mano-
FREELIBROS.ORG.pdf

Tynjala (2020). Simulador Logic.ly. https://logic.ly/

V. ANEXOS

Anexo 1: Ambiente de trabajo

1. Este es el lugar donde vas a arrastrar los elementos que tenemos a la izquierda para

construir tu propio circuito con puertas logicas.
2. Este es lugar de donde vas a sacar las puertas logicas, las entradas y las salidas, para
después arrastrarlas al puntol
3. Zoom para agrandar o empequefiecer la imagen
Para pausar o resetear la simulacidn
Barra de herramientas.
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Anexo 2: Lista de cotejo

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

D |19/ 07/ 2022 @
RECIBIDO

Concepto

Si No

El video tiene resolucién aceptable para distinguir los componentes (10pts)

Las variables estan representadas con un switch y una etiqueta (10pts)

Las salidas estan representadas con un foco (10pts)

Las compuertas estan correctamente conectadas (10pts)

El diagrama que contiene la compuerta And responde segun su tabla de
verdad (20pts)

El diagrama contiene la compuerta Or responde segun su tabla de verdad
(20pts)

El diagrama contiene la compuerta Not responde segun su tabla de verdad
(20pts)

Total:

51



ESTRATEGIA DIDACTICA 6

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO

JEFATURA DE SECCTION

C

Seminario institucional ., AREADEWATEMATICAS
PROFESOR(A) o |—\19/ R
ASIGNATURA Cibernética y Computacion | RECIBIDO
SEMESTRE Quinto semestre
ESCOLAR
PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades
FECHA DE 8 de abril de 2022
ELABORACION
No peE ALumNos | 30

TitTuLo DE

UNIDAD

LA

Unidad 2. Circuitos Logicos

PROPOSITO(S)
DE LA UNIDAD

Utilizara el algebra de Boole y el sistema de numeracion binario para
disefiar, construir o simular circuitos légicos utilizando un protoboard

0 un simulador.

APRENDIZAJE(S)

Construye la funcion booleana a partir de la tabla de verdad,

empleando suma de productos.

TEMA(S)

Obtencién de la funcidon booleana.

Suma de Productos.

TIEMPO 1 hora
MATERIALES Y/O | Equipo de computo o smartphone
RECURSOS Internet




Aula virtual para la materia de Cibernética y Computacion |

DESARROLLO Y Inicio BOLEGIO DE CiEOIAS ¥ NUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZALGO

ACTIVIDADES Tiempo: 10 minutos JEFATURA DE SECCION

AREA DE MATEMATICAB

' |19/ 07/ 2022 @

1. El docente indica al grupo cual sera el aprendizaREl@|g|D;0

trabajard en esa sesion.
2. El profesor realiza una serie de preguntas al grupo en
general para recordar el aprendizaje de tabla de verdad.

Pregunta 1. ¢;Qué es una tabla de verdad?

Pregunta 2. ;, Como determinar la cantidad de
combinaciones posibles?

Pregunta 3. ; Como construir la tabla con base a la
funcion?
3. El alumno participa para responder las preguntas.
Desarrollo
Tiempo: 40 minutos
4. El docente explica brevemente como obtener la funcion

booleana a partir de la tabla de verdad.

5. El docente solicita al alumno que ingrese a la pagina

http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esotecnol

ogia/quincenas/4g2 index.htm, en donde debera consultar

los ejemplos que se presentan ahi.

6. El alumno consulta el recurso web

http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esotecnol

ogia/quincena5/4g2 index.htm, en donde revisa los tres

ejemplos. Posteriormente en conjunto alumno- el docente
(en plenaria o videollamada), van analizando el
procedimiento paso a paso con los ejemplos que se

presentan.
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7. El docente solicita que individualmente realicen los cinco

ejercicios que se presenta en la plataforma.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCIDN
AREA DE MATEMATICAB

8. El alumno localiza los dos primeros ejercicios qu eRstarren??| q
RECIBIDO

el siguiente enlace
http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esotecnolog

ia/quincenab/ejercicios/ejercicios4b.htm
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EJERCICIOS

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

1. Indica en el recuadro cual es PLANTEL AZGAPOTZALEO
la funcién légica representada en A b MATEWATioAD.
la siguiente tabla: S G

LA B S| RECIBIDO

L0 ][0 [ 1] 5

Lo fl1]o0]|

L1 o o]

L1 L ]l1] s,

s, S,
- ~]- )~

| comprobar || Borrar |

2. Indica en el recuadro cual es
la funcion légica representada en
la siguiente tabla:

LA B] S|
Lojlofo]
01 1] 8
L1 Lo fl1] 8;
L1 1] o]

Sy S
-]+ )]

| comprobar || Borrar |

y los siguientes tres ejercicios que se encuentran en:

http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esotecnol
odia/quincenab/g5 ejercicios d.php
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‘&Pa ra practicar Repasa los contenidos de esta seccidn:

Obtencidn de la funcidn Igica a partir de la tabla

Obtencion de la funcion légica a partir de la tabla de verdad COLEGIO DE CIENCIAS ¥ IUMAKIBSEES

PLANTEL AZCAPOTZALGO

Obtén la funcién de las siguientes tablas de verdad fijandote en los valores que toman la entradas A, By C pasFltrURE DESECCION
que 5=1. AREA DE MATEMATICAB
Las funciones obtenidas no estan simplificadas % G
" A|BJ|C]| S > > D ¢

P sy v~ RECIBIDO

1

0 0 1 0

0 1 1 0

1 0 0 0

1 0 1 1 Ss

1 1 0 0

1 1 1 0
b) S5 Sg g

A|BJ|C]| S

— TS s=[- v|[- v][- v]+[- v v][ v]+[- v][- v][- ¥]

0 0 1 0

0 1 1 0

1 0 0 1 Sg

1 0 1 1 Sg

1 1 0 0

1 1 1 1 Sg
c) S2 Se 57

A|lBJ|C| S

— TS s=[- v][- v][- v]+[ v v][ v]+[- ¥][- ¥][- ¥]

0 0 1 1 S

o [1][1[1] Sa

1 0 0 0

1 0 1 0

1 1 0 1 S;

1 1 1 0

Cierre
Tiempo: 10 minutos
9. El docente pregunta a los alumnos si hay alguna duda o

pregunta, solicita al alumno que entregue su actividad en el
aula virtual.
10.El alumno comprobara los resultados, generard un archivo
pdf con los resultados obtenidos y los subira al aula virtual.
11.El docente revisa las actividades y hace una
retroalimentacion a cada una de las actividades que recibié.

EVALUACION Lista de cotejo (Anexo 1)

.



IV. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRAEIA Ministerio de EdUC&Cién, Cultura Yy Deporte (2010) Fun "Mdéf'fﬁgfgg‘fﬁﬁ”ﬂmms
DE CONSULTA a partir de la tabla de la verdad. B
PARA LOS http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esote NSl oA/ .. @l
uincena5/4g2_index.htm
ALUMNOS RECIBIDO
BIBLIOGRAFIA Instituto Tecnologico de Querétaro (s.f). Logica secuencial y
DE CONSULTA combinatoria.
PARA EL http://www.itg.edu.mx/carreras/IngElectronica/archivos contenido/
PROFESOR Apuntes%20de%20materias/Apuntes Log Sec Comb/Sesion 06
LSC.pdf
V. ANEXOS
Anexo 1: Lista de cotejo
Concepto Si | No

La funcion obtenida de la tabla de verdad inciso 1 es correcta

La funcion obtenida de la tabla de verdad inciso 2 es correcta

La funcidn obtenida de la tabla de verdad inciso A es correcta

La funcion obtenida de la tabla de verdad inciso B es correcta

La funcién obtenida de la tabla de verdad inciso C es correcta

Total:
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ESTRATEGIA DIDACTICA 7

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION

AREA DE MATEMATICAS

PROFESOR(A) Seminario institucional Y G
ASIGNATURA Cibernética y Computacion | RECIBIDO
SEMESTRE Quinto semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE 8 de abril de 2022

ELABORACION

I.PROGRAMA

UNIDAD Unidad 2. Circuitos Logicos

TEMATICA

PROPOSITO(S) Utilizara el algebra de Boole y el sistema de numeracion binario para
DE LA UNIDAD disefar, construir o simular circuitos l6gicos utilizando un protoboard

0 un simulador.

APRENDIZAJE(S) Construye un semisumador.

TEMA(S) Semisumador.

I. ESTRATEGIA

El profesor presenta al grupo el problema de disefiar un circuito que se comporte
como una suma binaria, después guia el grupo a la respuesta del problema para
finalizar con la elaboracion del circuito en un simulador.

IV.SECUENCIA
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C|

TIEMPO 2 hrs.
DIDACTICO
COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
- . PLANTEL AZCAPOTZAL! ‘0
DEsARROLLOY | Inicio T E
ACTIVIDADES Tiempo: 30 minutos. &' |19/ 07/ 2022
RECIBIDO

1. El docente indica al grupo cual sera el aprendizaje que se
trabajard en esa sesion.

2. El profesor realiza una recuperacién de conocimientos para
retomar el tema de operaciones con el sistema de
numeracion binario, en particular la suma de 2 numeros
binarios

3. Los alumnos identifican nuevamente los resultados de la
suma y los guia para que lleguen a la elaboracion de la
siguiente tabla:

A B | Acarreo  Suma
0 0 0 0
0 1 0 1
1 0 0 1
1 1 1 0

4. El profesor aclara la diferencia entre suma binaria y suma
booleana para que los alumnos no se confundan entre las 2
formas de sumar que han aprendido hasta el momento

Desarrollo

Tiempo: 60 minutos

5.

El docente pide a los alumnos que observen los resultados
de la tabla obtenida por ellos mismos y plantea la siguiente
incégnita: ¢A qué compuertas légicas se asemejan los
resultados observados?

Los alumnos analizan las tablas de verdad de las
compuertas logicas que han aprendido hasta el momento y
con la guia del profesor llegan a la conclusion de que se trata
del mismo comportamiento de las compuertas AND y XOR
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A B Salida
A , 0/0| 0 Prrassmmee
Salida 01 0 A D MATEATAp
B 110 0 ' |19/ 07/ 2022 q
111 1 RECIBIDO
A
Salida
B

=t | = (D |

= | O = | O
O | =t | = | D

7. El profesor Dibuja estds 2 compuertas juntas en el pizarrén
0 en la pizarra electronica y explica que se trata de un circuito
con 2entradas A y B que representan los nimeros a ser
sumados y 2 salidas “Acarreo” y “suma” Que representan el
resultado de la suma, une las compuertas para formar el
siguiente diagrama:

Suma

i :::
E
| Acarren

LINiCFQm Com

8. El profesor solicita a los alumnos que realicen las férmulas
del circuito anterior con el objetivo de repasar funciones
booleanas y obtener las 3 partes fundamentales del circuito.

9. El profesor recibe las respuestas de los alumnos y verifica
gue concuerden con las siguientes funciones:
Suma=A&é B
Acarreo = AB

10.El profesor solicita a los alumnos que realicen el diagrama
en el simulador logic.ly de tal forma que se muestre el
diagrama, las funciones y la tabla de verdad.
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Cierre
. . COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
. PLANTEL AZCAPOTZALGO
Tlempo 30 mInUtOS JEFATURA DE SECCIPON
AREA DE MATEMATICAS

11.El docente resuelve dudas mientras los alumn )s$r@ G

individualmente RECIBIDO

12.EIl profesor solicita a los alumnos que prueben el circuito y
verifiquen su comportamiento.

13.El profesor recibe los trabajos de los alumnos y comprueba
gue sean entregados de la siguiente forma:

14.El docente evalla con base a la lista de cotejo y proporciona
retroalimentacion.

ORrGANizacion | Individual

MATERIALES Y Equipo de computo o smartphone
RECURSOS DE Internet

APOYO

Lista de cotejo (Anexo 1)

EVALUACION
V. REFERENCIAS DE APOYO
BIBLIOGRAFIA Morris, Mano. (2003). Disefio Digital, tercera edicion. México:
DE CONSULTA PEARSON Educacion.
PARA LOS http://ollintec.com/SistemasDigitales/libros/Dise%C3%B10%20digi
ALUMNOS. tal,%203ra%20Edici%C3%B3n%20-%20M.%20Morris%20Mano-
FREELIBROS.ORG.pdf
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Vasconcelos, J. (2018). Introduccion a la Computacion. México:
Grupo Editorial

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALGO
JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAB

tal,%203ra%20Edici%C3%B3n%20-%20M.%20Morris%20Mano-
FREELIBROS.ORG.pdf

BIBLIOGRAFIA 3 C|
DE CONSULTA Morris, Mano. (2003). Disefio Digital, tercera edicion. M 3>ﬁEC|B|D'O
PARA EL PEARSON Educacion.

PROFESOR http://ollintec.com/SistemasDigitales/libros/Dise%C3%B10%20digi

COMENTARIOS
ADICIONALES

VI. ANEXOS

Anexo 1: Lista de cotejo

si|n

1.- El diagrama esta elaborado en un simulador (Logic.ly o similar)

2.- El diagrama presenta 2 entradas Ay B

3.- El diagrama presenta 2 compuertas XOR y AND

4.- El diagrama Presenta 2 salidas (focos/leds)

5.- El diagrama esté correctamente alambrado

6.- El diagrama presenta la funcién de la suma

7.- El diagrama presenta la funcion del acarreo

8.- Las entradas estan debidamente identificadas con su nombre (Ay B)

9.- Las salidas estan debidamente identificadas con su nombre (Sumay
Acarreo)

10.- El diagrama presenta la tabla de verdad

Total:
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ESTRATEGIA DIDACTICA 8

C

I.DATOS GENERALES COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
NI I JEFATURA DE SECCIPN
eminario instituciona . \READE MATEWATICAS

PROFESOR(A) &' [191 07/ 2022]

ASIGNATURA | Cibernética y Computacion | RECIBIDO

SEMESTRE Quinto semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE 8 de abril de 2022

ELABORACION

I.PROGRAMA

UNIDAD Unidad 2. Circuitos Légicos

TEMATICA

PROPOSITO(S Utilizara el &lgebra de Boole y el sistema de numeracién binario para
) DE LA disefiar, construir o simular circuitos logicos utilizando un

UNIDAD protoboard o unsimulador.

APRENDIZAJE( | Construye un sumador completo.

'SI')EMA(S) Construccion del circuito légico.

lll. ESTRATEGIA

El profesor proporciona el diagrama del sumador completo para que los alumnos analicen y
comprendan el funcionamiento de un sumador completo, Después elprofesor guia a los
alumnos para representar el diagrama en un simulador de circuitosldgicos.

IV.SECUENCIA
DIDACTICO
DESARR Inicio
OLLOY Tiempo: 15 minutos.
ACTIVID
ADES
1. El profesor comparte el aprendizaje con el que se va a
trabajar y proporciona el siguiente diagrama a los alumnos:




COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALGCO
JEFATURA DE SECCIDN

) D [rom 2029 @]
: j:D RECIBIDO

2. Solicita a los alumnos que realicen las funciones del
diagrama para que se familiaricen con el

3. El profesor da la respuesta de las funciones para que los
alumnos verifiquen sus resultados

4. El profesor explica que el diagrama corresponde a un
sumador completo que contempla 3 entradas que
corresponden a los nimeros a ser sumados y un supuesto
acarreo de entrada y 2 salidas que corresponden al resultado
de la suma y un acarreo de salida.

5. Proporciona la tabla de verdad que corresponde al circuito:

0 0 0 0 0
0 0 1 0 1
0 1 0 0 1
0 1 1 1 0
1 0 0 0 1
1 0 1 1 0
1 1 0 1 0
1 1 1 1 1
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Desarrollo
Tiempo: 90 minutos

6. El docente Solicita a los alumnos que abran
https://www.tinkercad.com/, creen una cuenta e

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCIDN
AREA DE MATEMATICAB

10

apartado de circuitos para desplegar el area de
se ve de la siguiente forma:

<] Dazzling Lahx
A B ar 8089 —- @ codigo B

7. El profesor afiade una placa de pruebas pequefia, una
bateria y explica como conectarlos:

fFghij

8. Solicita a los alumnos que hagan el mismo procedimiento

9. El docente explica brevemente el funcionamiento de la tableta
protoboard.

65



IDADES

PLANTEL AZCAPOTZALG
JEFATURA DE SECCIDN
B

10. El profesor agrega las compuertas necesarias en forma de
COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMAJ
0

rg 22222k

circuitos integrados y explica su funcionamiento:
AREA DE MATEMATICA|

» T T T T T T T o o
11. Solicita a los alumnos que hagan el mismo procedimiento

12. El profesor agrega 2 switches y 2 leds y explica como

conectarlos:

o e 8 2

HBIDO

e ¢ TUTTTET T TV

74HCO8

74HC86

13. Solicita a los alumnos que hagan el mismo procedimiento.
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14.Ya con los elementos necesarios el profesor procede a

alambrar el circuito segun el diagrama, esto pg=e-a: BEsy;
para que los alumnos puedan seguir el paso de |a aGHdES

HUMANIDADES
TZALCO

ECCION

ATICAB

y se resuelvan las dudas necesarias. El Circuito |fiss! Gl
RECIBIDO

de la siguiente forma:

® ® o ChmImmD e e o

L]

.
TCOE T T TT T o o6 TTT

Cierre

Tiempo: 15 minutos

15. El docente termina el circuito y deja en pantalla el resultado

para que los alumnos terminen

16. Califica a los alumnos que vayan terminando de acuerdo con

la lista de cotejo

74HC32

2222222¢¢22222220¢°°2222222
74HCO8

.
. |
TCTUOT ¢ e TTTTTTT

ORGANIZACION

Individual
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MATERIALES Equipo de computo o smartphone

! Internet el
RECURSOS JE’FATURA DE SECCION
DE APOYO 2 foronz0es] (§f |
EVALUACION |Lista de cotejo (Anexo 1) RECIRIDO

V. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRAFI Morris, Mano. (2003). Disefio Digital, tercera edicion. México: PEARSON

A DE Educacion.

CONSULTA http://ollintec.com/SistemasDigitales/libros/Dise%C3%B10%20digital, %2

PARA LOS 03ra%20Edici%C3%B3n%20-%20M.%20Morris%20Mano-

ALUMNOS. FREELIBROS.ORG.pdf
Vasconcelos, J. (2018). Introduccion a la Computacion. México:Grupo
Editorial

BIBLIOGRAFI

DE Morris, Mano. (2003). Disefio Digital, tercera edicion. México: PEARSON

CONSULTA Educacion.

PARA EL http://ollintec.com/SistemasDigitales/libros/Dise%C3%B10%20digital,%2

PROFESOR 03ra%20Edici%C3%B3n%20-%20M.%20Morris%20Mano-
FREELIBROS.ORG.pdf

COMENTA Breves comentarios o aclaraciones.

RIOS

ADICIONA

BES

VI. ANEXOS

Anexo 1: Lista de cotejo

1.- Termina el Circuito

2.- El circuito presenta una pila de reloj

3.- El circuito presenta una protoboard bien alambrada

4.- El circuito presenta 3 switches

5.- El circuito presenta 2 leds

6.- El circuito presenta un circuito integrado 74HC86

7.- El circuito presenta un circuito integrado 74HC08

8.- El circuito presenta un circuito integrado 74HC32

9.- Todos los componentes estan debidamente aterrizados
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10.- El circuito funciona de acuerdo con su tabla de verdad

Total:

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

® C|
RECIBIDO
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Unidad 3: Metodologia de solucion de problemas e introduccién
al lenguaje de programacion Java

Propadsito: Al finalizar la unidad el alumno:

Aplicara la metodologia de solucidon de problemas mediante la construcc
algoritmos y la codificacion en el lenguaje de programacion Java para te
vision integral del proceso de solucion.

PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

6bclporon z022] (]
'RECIBIDO

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

ESTRATEGIA DIDACTICA 1

I. DATOS GENERALES

Seminario Institucional de Propuesta educativa

PROFESOR(A)

ASIGNATURA Cibernética y Computacion

SEMESTRE Quinto semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades.
FECHA DE Junio de 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS Z3
II.LPROGRAMA
) Unidad 3. Metodologia de soluciéon de problemas e introduccion al
TITULO  DE LA ||enguaje de programacion Java
UNIDAD
. Al finalizar la unidad el alumno: Aplicara la metodologia de solucién
PROPOSITO(S) i . . e
52 LA UNIDAT 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.

APRENDIZAJE(S)

e El alumno define el concepto de problema.
e El alumno identifica los elementos de un problema.

TEMA(S)

e Definiciones y conceptos generales de un problema.
e Elementos y relaciones del problema:
o Entrada.
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o Proceso.
o Salida.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

' [10/07/ 2022
Il ESTRATEGIA D [19:07/2022] (B
RECIBIDO

Las actividades de aprendizaje se apoyaran en el uso de la plataforma educativa, se
realizara videoconferencia si las circunstancias sanitarias lo exigen y/o en su caso en
forma presencial.

El estudiante abordara los conceptos generales de un problema, mediante ejemplos de
la vida real modelara al problema y sus elementos.

IV.ORGANIZACION DE ACTIVIDADES

TIEMPO 1 clase de 120 minutos.
e Inicio: 25 minutos
e Desarrollo: 70 minutos
e Cierre: 25 minutos.
MATERIALES Y/O | o Computadora con acceso a internet.
RECLIREEE . Plataforma educativa.
. Cuenta del profesor y alumno de Google.
. Presentacion electronica “Conceptos generales de un
problema”.
. Encuesta: ¢ Qué preocupa a los jovenes? en
https://www.questionpro.com/
. Diagrama EPS (plantilla, ejemplo, ejercicio).
. Diagramas arbol (plantilla, ejemplo, ejercicio).
. Documento colaborativo en Google drive.
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DESARROLLO Y Actividad previa :?1 la sesion: .
ACTIVIDADES El Profesor: configura las fechas de apertura y cierre del tema

E| ﬁiwﬁywwmow&s
1GATE OTZALEO

JEFATURA DE SECCIPN

. z . . AREA DE MATEMATICASS
se asegura que los materiales y recursos estén disponi Ie§\p
W |19/ 07/ 2022‘ @

RECIBIDO

“Conceptos generales de un problema” en plataforma

uso en plataformas seleccionadas.

Inicio
Tiempo estimado: 30 minutos.
El Profesor: (Grupal)
Tiempo estimado: 10 minutos
¢ Da la bienvenida a la clase.
e Realiza el encuadre de la sesion.
e Brinda introduccion al tema y da paso a la actividad 1.

Actividad 1. Encuesta: ;Qué preocupa a los jovenes?
Tiempo estimado: 15 minutos

Inicio - Actividad 1. ;Qué preocupa a los jbvenes?

El Profesor solicita a los alumnos que ingresen a la
plataforma  educativa e ingresen al enlace
https://questionpro.com/t/AVXnsZsYBI o escaneen el codigo
QR para contestar la encuesta. (ANEXO 1)

[m] e [m]

T,

[=]

Desarrollo - Actividad 1.
Los estudiantes: (Grupal)
e Contestan la encuesta.
El profesor (Grupal):
e Comparte los resultados obtenidos de la encuesta.

e A partir de los resultados obtenidos define en conjunto con
los alumnos si las tematicas expuestas representan algin
problema.
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Cierre - Actividad 1.

Los alumnos (grupal): COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA

PLANTEL AZCAPOTZAL!

JEFATURA DE SECCI

e Responden y argumentan ante las preguntas:  pistasiics
tematicas abordadas son un problema? ¢ Sio no?, P psquéoz:|
son un problema? O ¢Por qué no? ¢Qué es un rcRIE@lFB'D

NIDADES
L0
ON

oD

Fin ActividaoT:

Desarrollo
El profesor (Grupal):
Tiempo estimado: 20 minutos.

e Con ayuda de una presentacion digital se exponen algunas
definiciones y conceptos generales del problema y los
elementos que lo conforman.

Actividad 2. Diagramas de resolucion de problemas.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Inicio - Actividad 2. Diagramas de resolucion de

problemas.
El profesor (Grupal):

e Proporciona 4 ejercicios a través de la plataforma educativa
(ANEXO 2), asi como los formatos Diagrama EPS (ANEXO
3) y/o Diagrama de arbol (ANEXO 4) del problema para ser
llenados por el alumno.

e Brinda las indicaciones para el llenado del diagrama.

e Presenta un ejemplo resuelto de los diagramas (ANEXOS 5
Y 6)

e De ser necesario crea salas de equipos reducidos, permite
la integracién de equipos o los asigna directamente.

Desarrollo - Actividad 2. Diagramas de resolucién de

problemas.
El alumno (En equipos reducidos):

e Forma equipos de 5 alumnos

e Un integrante comparte el esquema en drive con sus
companeros

e Anotan los nombres de los integrantes del equipo y asignan
un nombre de equipo.

e Seleccionan el diagrama mas util para el tipo de problema.

¢ Identifican las causas, insumos 0 entradas; operaciones o
tratamiento efectuados; asi como los efectos, productos o
salidas para cada problema.

e En caso de requerirse, agregan cuadros de textos

necesarios en cada seccion.
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e Seleccionan a un integrante quien expondra el producto
obtenido.

EI prOfesor (En eqUIpOS redUCidOS): COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZALLO

e Visita de forma presencial o virtual (salas de equpoSTATRADE sEceion

reducidos) a los equipos. S C|

e Resuelve dudas, comenta y realiza aportaciones ,
integrante de los equipos de trabajo. RECIBIDO

Cierre - Actividad 2. Diagramas de resolucion de
problemas.
El profesor (Grupal):

¢ Mediante participacion voluntaria, al azar, o designacion;
exhorta a los equipos a exponer su diagrama en sesion
plenaria.
El alumno (Grupal por equipo):

e Expone su diagrama de arbol.

e Comentay realiza aportaciones al material presentado por
otros equipos.

Cierre
Tiempo estimado: 25 minutos.
El alumno (individual - grupal):

Realiza un escrito donde define al problema y argumenta la
importancia de la identificacion de los elementos del
problema. (ANEXO 7).

De manera voluntaria, al azar o por designacion, lee en voz
alta el texto escrito al grupo.

Complementa la participacién de otros comparieros.

El profesor (Grupal):

Brinda una conclusion genérica sobre el tema.

Extra - clase
Tiempo estimado: 10 minutos.
El alumno (individual):

e Sube a la plataforma educativa sus ejercicios para
evaluacion:
o Diagramas de resolucion de problemas.
o Sintesis y argumentacion del tema en la plataforma
educativa.
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) Rubrica: Diagramas de resolucién de problemas
EVALUACION g P
Criterios Totalmente Parcialmente Inadecuado
adecuado adecuado opicg}_oe CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZAL! ‘0
JEFATURA DE SECCIPN
2pt5 1 pt AREA DE MATEMATICAS
Nombre asignado al
S\
problema S |19707/ 2022 @
Ortografia, puntuacién
y gramatica RECIBID’O
Identifica los elementos
de entrada
Identifica los procesos
Identifica los elementos
de salida
Rubrica: Sintesis y argumentacion del tema en la plataforma educativa
Crite Excelente (2 pts.) Bien (1 pt.) Insuficiente (1
rio pt.)
Conceptos Los conceptos fueron expresados |Las ideas fueron expresadas |La sintesis es una
de una manera clara y de unamanera muy clara, perojcoleccion de oraciones
organizada. Fue facil entender la |presentd algunas fallas enla  |no organizadasque
informacion. lorganizacion. dificultan lacomprension
Descripcién Hace una descripcion completay [Hace una descripcidn No hace una descripcién
detallada del contenido y los detallada de la mayoria del  |detallada del contenido ni
elementos vistos. contenido y los elementos delos elementos vistos.
istos.
Redaccion Utiliza correctamentelos signos de [Presenta de uno ados errores |Presenta 6 6 mas errores
yortografia puntuacion y no presenta errores [en lossignos de puntuaciéon  |en la redaccion y/oen la
ortograficos. /o en la ortografia. ortografia.
Conclusién La conclusion incluye La conclusion incluye los No hay conclusion
interpretacionespersonales y los  [descubrimientos que apoyan [incluida en lasintesis.
que se aprendiodel tema. su interpretacion personal, asi
icomolo que se aprendiddel
tema.
V. REFERENCIAS DE APOYO
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V. ANEXOS

Anexo 1. Encuesta en linea.
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;Que preocupa a los jovenes?

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

® C|
RECIBIDO

Cambio climatico

® O © 6

Muy insatisfecho Insatisfecho Neutral Satisfecho Muy satisfecho

https://www.questionpro.com/a/TakeSurvey?tt=kjxgWtYBP5|%3D

77



Anexo 2. Ejercicios Propuestos

Un estudiante quiere viajar a los Estados Unidos si sabe que el tipo de

cambio esta en 19 pesos por délar ¢ Cuantos doélares obtendra p SLANTEL AZCAPOTZALCO.
JEFATURA DE SECCION
monto de pesos? AREA DE MATEMATICAS
Se necesita calcular el sueldo de un asesor, este trabajé tres me sﬁr@ @l
empresa. RECIBIDO

Un cliente ordena 4 libros, que a menudeo cuestan %630 cada uno, menos
un descuento de 25%, 14 separadores de libros con un costo de $20 cada
uno, con un descuento del 10%, ¢ Cuanto pagara el cliente por su compra?
Una joven decide preparar unos molletes, ¢ cuales serian los ingredientes y
como elaboraria los molletes para tener un exquisito desayuno?
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Anexo 3. Diagrama EPS

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
r REMATICAS

Problema

Causas, insumos, entradas

Operacion, proceso,
transformacion

Efecto, producto,

salida

79




Anexo 4. Diagrama de Arbol

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

@ C|
RECIBIDO

PROBLEMA

CONSECUENCIAS
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COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

@ oo ] @
RECIBIDO

Anexo 5. Ejemplo Diagrama EPS

Problema

Proyecto Social Basura Reciclable

- Aportacion de dinero

- Datos de los donadores

- Datos de los voluntarios

- Datos de las personas que
estan como jefes del proyecto
- Datos de cursos o eventos

- Datos de la publicidad
elaborada

- Datos del lugar (voluntarios)

- Organizacion del proyecto

- Organizacion de los materiales
- Organizacion de la informacion
de las personas del proyecto

- Organizacion de los cursos o
eventos

>

- Reporte de en que se utilizo el
dinero

- Organigrama del proyecto en
tanto personas como
departamentos

- Reporte de los cursos y
eventos que se organizaron

- Reporte de como va
funcionando el proyecto social
en el lugar en donde se esta
haciendo.

Causas, insumos, entradas

Operacion, proceso,
transformacion

Efecto, producto,
salida
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Desercion escolar

no favorable

Inexistencia de un
programa de

prevencion de
vandalismo

Falta de capacitacion a
los profesores en temas
relacionados con
vandalismo

Falta de percepcién del
problema de vandalismo
en ninos de primaria

Anexo 6. Ejemplo Diagrama de arbol

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

® a
RECIBIDO

- N
Alto indice de delincuencia

| —

Menores de edad en

tutelares
Falta de tejido Delitos Dinamica social
Desintegracion Rinas y delitos no Normalizacién del
familiar graves vandalismo

prose-'y

"Existen estudiantes de la primaria
1° de mayo involucrados en
acciones de vandalismo”

Deficlente difusion de
Influencia de lideres proyectos de

negativos

Falta de espaclos para
la convivencia familiar

prevencion de
vandalismo

Inexistente vinculacién
enire organizaciones de la
socledad civil, escuelasy
padres

Falta de autonomia  _
tomando decisiones
personales

Inexistencia de un comiteé
de participacién socilal

Falta de sociedad de
padres de familia

/
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Anexo 7. Formato Conclusion

Es momento de hacer un alto para que tu cabeza ponga orden sobre |aSp————————
actividades que acabamos de realizar, JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

Realiza un breve escrito donde desarrolles con tus propias palabras los S ‘@ @l
Conceptos generales de un problema.
RECIBIDO

iOJO! Se revisara que utilices los conceptos claves
para desarrollar la tematica, considerando que:

. Los conceptos sean expresados de una manera
clara y organizada.

o La redaccion facilite entender la informacion.

o Hagas una descripcion completa y detallada del

contenido y los

elementos vistos.
. Utilices correctamente los signos de puntuaciéon y
no tu texto no

presente errores ortograficos.

iA escribirj
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ESTRATEGIA DIDACTICA 2

|. DATOS GENERALES

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZAL

Seminario Institucional de Propuesta educativa

JEFATURA DE SECCI|

ko
ION

PROFESOR(A) AREA DE MATEMATICAS
Cibernética y Computacion ool o 2022 @I'

ASIGNATURA y P RECIBIDO

SRR Quinto semestre

ESCOLAR

B AT Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

Eeein oE Mayo de 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

25

II.LPROGRAMA

Unidad 3. Metodologia de solucion de problemas e introduccion al

TITULO ~ DE  LAl|enguaje de programacion Java

UNIDAD
PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno: Aplicara la metodologia de solucion
52 LA UNBAG de problemas mediante la construccién de algoritmos y la codificaciéon

en el lenguaje de programaciéon Java para tener una vision integral
del proceso de solucion.

APRENDIZAJE(S)

e Describe la diferencia entre problemas deterministicos,

probabilisticos, secuenciales y condicionales

TEMA(S)

e Tipos de problema:
o Deterministicos.
o Probabilisticos.
o Secuenciales.
o Condicionales.
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|COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZALCO

Las actividades de aprendizaje se apoyaran en el uso de la plataforma du@%ﬂ%&ﬁim
realizara videoconferencia si las circunstancias sanitarias lo exigen y/o e 0—€en
forma presencial.

8

A través de ejercicios y juegos, el estudiante analiza e identifica en ejemp RE G
real, los tipos de problemas y describe los motivos por los que asigna dicha categoria.

o

TIEMPO 120 minutos.
e Inicio: 30 minutos
e Desarrollo: 60 minutos
e Cierre: 30 minutos.
MATERIALES Y/O | o Computadora con acceso a internet.
RECURSOS . Plataforma educativa.
. Cuenta del profesor y alumno de Google.
. Presentacion electronica “Tipos de problemas”.
. Documento. Actividad 1. Analisis de problemas inicial
. Documento Actividad 2. Identificacion de tipos de
problemas y descripcién
. Objeto: Bomba de Problemas 6 app Boom Quiz La Bomba




DESARROLLO Y
ACTIVIDADES

Actividad previa a la sesion:
El Profesor: configura las fechas de apertura y cierre del tema

“Tipos de problemas” en plataforma educativa y se ase P B umANDADES

JEFATURA DE SECCI

EA DE MATEMATICAIS
ank=s

materiales y recursos estén disponibles para su uso en glatafBiis
g Ponibies P S

seleccionadas. RECIBIDO

ON

C

Inicio
Tiempo estimado: 30 minutos.
El Profesor: (Grupal)
Tiempo estimado: 10 minutos
e Da la bienvenida a la clase.
¢ Realiza el encuadre de la sesion.

Actividad 1. Analisis de problemas inicial
Tiempo estimado: 20 minutos

Inicio - Actividad 1. Analisis de problemas inicial

El profesor: (Grupal)

e Presenta los Diagramas EPS (ANEXO 1) y solicita al alumno
gue para caso indique el problema, las entradas y procesos,
a partir de la salida esperada.

Desarrollo - Actividad 1. Analisis de problemas inicial
Los estudiantes: (Individual)

e Resuelven el gjercicio.

Cierre - Actividad 1. Andlisis de problemas inicial
El profesor (Grupal):
e Mediante participacion voluntaria, al azar, o designacion;

exhorta a los estudiantes a exponer su diagrama en sesion
plenaria.

El alumno (Grupal por equipo):
e Explica su actividad

e Comentay realiza aportaciones a la actividad presentada
por otros alumnos.

Fin Actividad 1.

Desarrollo
Tiempo estimado: 60 minutos.
El profesor (Grupal):
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Tiempo estimado: 20 minutos.
Con ayuda de una presentacion digital expone los tipos de

problemas computacionales y presenta ejemplo;rom DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
) ) L. L, ) PLANTELAZCAPOTZAL:‘O
Actividad 2. Identificacién de tipos de proble JATURA DE SECCIDN
descripcidn S G
Tiempo estimado: 40 minutos. RECIBIDO

Inicio - Actividad 2. Identificacion de tipos de
problemas y descripcidon

El profesor (Grupal):

Proporciona una serie de ejercicios a través de la plataforma
educativa (ANEXO 2), para ser llenados por el alumno.
Brinda las indicaciones para el llenado del documento.
Presenta un ejemplo resuelto de los diagramas (ANEXO 3).
De ser necesario crea salas de equipos reducidos, permite
la integracién de equipos o los asigna directamente.

Desarrollo - Actividad 2. Identificacion de tipos de
problemas y descripcion

El alumno (En equipos reducidos):

Forma equipos de 5 alumnos.

Un integrante comparte el esquema en drive con sus
companeros

Anotan los nombres de los integrantes del equipo y asignan
un nombre de equipo.

Identifican el tipo de problema para cada caso.

Identifican las causas, insumos o entradas; operaciones 0
tratamiento efectuados; asi como los efectos, productos o
salidas para cada problema.

Describen las razones o motivos de porque asignaron ese
tipo de problema.

Realizan un mapa mental del tema.

Seleccionan a un integrante, quien expondra el producto
obtenido.

El profesor (En equipos reducidos):
Visita de forma presencial o virtual (salas de equipos
reducidos) a los equipos.

Resuelve dudas, comenta y realiza aportaciones como
integrante de los equipos de trabajo.

Cierre - Actividad 2. Identificacion de tipos de
problemas v descripcion

El profesor (Grupal):
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¢ Mediante participacion voluntaria, al azar, o designacion;
exhorta a los equipos a compartir una seccion de su
actividad en plenaria.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCION

AREA DE MATEMATICAS

El alumno (Grupal, en equipos reducidos): & s/ 0712027
e Expone su actividad. RECle'g

e Comentay realiza aportaciones al material prese

otros equipos.

Cierre
Tiempo estimado: 30 minutos.
El profesor (Grupal):

e Bomba de Problemas (Version presencial) (Anexo 3).
o Creala “Bomba de problemas”.

= Escribir en diferentes papeles preguntas y
ejemplos del tema.

= Con papel periodico crear una esfera y pegar
una pregunta sobre ella, se agrega una capa
de periddico, sobre la nueva capa se pega
otra pregunta.

» Podra agregar tantas capas como desee. Al
final se pinta de negro para que luzca como
una bomba o puede pegar una imagen para
que luzca mas realista.

o Brinda indicaciones del juego “Bomba de
problemas”.

o Lanza la bomba al alumno, quien debera descubrir la
pregunta y contestarla.

o En caso de que la respuesta no sea correcta,
recibira un castigo.

o El castigo lo determina la persona que le lanzo la
bomba y que fue el dltimo que contestd
correctamente.

e Bomba de Problemas (Version en linea) (Anexo 4)

o Descarga la app Boom Quiz La Bomba

o Captura las preguntas y posibles respuestas.

o Solicita a los estudiantes la activacion de Camara y/o
audio ( para los castigos o retos).

o Cada bomba tiene 4 hilos, solo uno de ellos hace
explotar la bomba.

o Selecciona las 3 respuestas incorrectas para quitar
los cables que no hacen explotar la bomba.
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El alumno (individual):

e Lanza o recibe la bomba de problemas.
e Participa contestando y cubriendo los retos. COLEGIO DE CIENGIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIDN
AREA DE MATEMATICAS

Extra - clase S C|
Tiempo estimado: 10 minutos. RECIBIDO

El alumno (individual):

e Sube a la plataforma educativa sus ejercicios para

evaluacion:
o Actividad 1. Analisis de problema Inicial.
o Actividad 2. Identificacion de tipos de problemas y

descripcion.

BV on Rubrica: Actividad 1. Analisis de problemas inicial

Criterios Totalmente Parcialmente Inadecuado
adecuado adecuado 0 pts.
2pts. 1 pt.

Nombre asignado al
problema
Ortografia, puntuacion
y gramatica
Identifica los elementos
de entrada
Identifica los procesos

Identifica los elementos
de salida

Rubrica Actividad 2. Identificacion de tipos de problemas y descripcién

Criterios Totalmente Parcialmente Inadecuado
adecuado adecuado 0 pts.
2pts. 1pt.
Tipo de problema

Identifica los elementos
de entrada
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Identifica los procesos
Identifica los elementos
de salida

Argumentos para la
COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

eleccién del problema PLANTEL AZCAPOTZALEO
JEFATURA DE SECCIDN

AREA DE MATEMATICAS

° a
RECIBIDO

BIBLIOGRAFIA DE e Joyanes, L. (2003). Fundamentos de la programacién. Algoritmos,
CONSULTA PARA LOS estructura de datos y objetos, México: Mc. Graw—Hill.
ALUMNOS e Portal Académico del CCH (18 de mayo de 2022). Tipos de problemas

https://portalacademico.cch.unam.mx/cibernetical/metodologia-
resolucion-problemas/tipos-problemas

e Colegio de Ciencias y Humanidades. (18 de mayo de 2022). Guia de
estudio de Cibernética y Computacion |l y Il.
https://www.unamenlinea.unam.mx/recurso/83615-guia-para-el-

estudiante-de-cibernetica-y-computacion

e Curso Java: Udemy [en linea] Programacion para principiantes: Logica
para resolver problemas. (2022)
https://www.udemy.com/course/programacion-para-principiantes/

BIBLIOGRAFIA DE e Wy, C. (2001). Introduccion a la programacién orientada a objetos con
CONSULTA PARA EL Java. Madrid: McGraw Hill/ Interamericana de Espaiia.
PROFESOR e Wu, C. (2008). Programacién en Java. México: McGraw Hill

ANEXO 1. Actividad Inicial.

A partir de la imagen de salida, determina las entradas y el proceso

Ejercicio 1.
éCudl es el problema?:

Entrada Proceso Salida
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H,0

COIEGIO DE

Ejercicio 2.

éCual es el problema?:

IENCIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

@ oo ] @
RECIBIDO

Entrada Proceso Salida
Ejercicio 3.
éCual es el problema?:
Entrada Proceso Salida

e
TU COMPRA FUE 2
ENTREGADA L

AL
mercado

libre
PASO A PASO

éFue igual la forma de resolver los problemas? ¢Si, No? ¢ Porqué?:
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ANEXO 2. Actividad 2. Identificacién de tipos de problemas y descripcidon

Nombre del
COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

EQUiPOZ PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION

AREA DE MATEMATICAS

Fecha: / / D |19/ 07/ 2022 @
RECIBIDO

Integrantes:

1.-

Ejercicio 1.
Problema: Si un maratonista participara en una maratén 35K (35 kilémetros) écuél seria el
tiempo esperado para culminar la carrera en horas, minutos y segundos

Tipo de Problema asignado:

Entrada Proceso Salida

Argumentos para seleccionar el tipo de problema:

Ejercicio 2.
Problema: En una tienda departamental se hace un descuento del 5% a los clientes cuya compra
supera el monto de $100,000. ¢ Cudl serd la cantidad que pagara una persona por su compra?
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Tipo de Problema asignado:

COLEGIO DE

CIENCIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZALCO

JEFAT
ARE

URA DE SECCION
DE MATEMATICAS

Entrada

Proceso

Salida

oL

B/ 07/ 2022 q

RE

CIBIDO

Argumentos para seleccionar el tipo de problema:
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ANEXO 3. Bomba de periddico.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

@ C|
RECIBIDO

shutterstock.com « 1676532652
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ANEXO 4. App Boom Quiz La Bomba en Google Play

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION

Boom Quiz La Bomba e

Cadev Games Preguntas y respuestas RECI BIDO =

€ Apto para todo publico

Contiene anuncios - Ofrece compras directas desde la app

I pdia alyulivo Uc LU UlopuLsIiLIvVUS

E] Agregar a la lista de deseos

&« ® 284 € ® 284
LN Boom! LN Boom!

LComo se Hamaba el villano de |a clisica LComo se Bamaba el villano de la clisica
serie animada "Los pitufos™? serie animada “Los pitufos™?

Wi
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ESTRATEGIA DIDACTICA 3

|. DATOS GENERALES

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZAL]
JEFATURA DE SECCI

ko
ION

PROFESOR(A) Seminario institucional AREA DE MATENATICAS
—— | ——c

ASIGNATURA Cibernética y Computacion | RECIBIDO

SEMESTRE into Semestr

—— Quinto Semestre

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE

ELABORACION

2 de abril de 2022

NO DE ALUMNOS

25

II.LPROGRAMA

Unidad 3. Metodologia de solucién de problemas e introduccion al

TiTuLo DE LA ; hy
lenguaje de programacién Java.
UNIDAD
PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno: Aplicara la metodologia de solucion
52 LA UNBAG de problemas mediante la construccién de algoritmos y la

codificacion en el lenguaje de programacion Java para tener una
vision integral del proceso de solucién.

APRENDIZAJE(S)

e Conoce las etapas de la metodologia de solucion de
problemas.

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

Elabora el algoritmo, diagrama de flujo y pseudocddigo para

problemas secuenciales.

TEMA(S)

Etapas de la metodologia de solucion de problemas.
Concepto de algoritmo, diagrama de flujo y pseudocédigo.
Elaboracion de algoritmos secuenciales.

Representacion de algoritmos secuenciales a través de
diagramas de flujo y pseudocadigo.

l1.LORGANIZACION DE ACTIVIDADES

TIEMPO

2 sesiones de clase, de 120 minutos cada una.

96




MATERIALES Y/O

Computadora y servicio de internet

RECUIRSEIS Software Power Point, PSelnt
r4 H H EGI CIENCIAS Y HUMANIDADES
Cuaderno, lapiz, goma, regla, colores, plumas (roja, negl?é,ﬁ%ﬁ%g?& o
DEsARRoLLOY | Sesionl s o (H
ACTIVIDADES Inicio (30 minutos) RECIBIO
)O
El profesor:

1. Expone la metodologia de solucién de problemas.
El alumno:

1. Toman nota en su cuaderno sobre la metodologia de solucion
de problemas.

Desarrollo (60 minutos)
El profesor:

1. Enuncia los siguientes problemas secuenciales para que los
alumnos en equipo los resuelvan utilizando la metodologia
descrita y solicita entreguen un documento con la solucién
desarrollando los siguientes aspectos:

1. Planteamiento.

2. Andlisis.

3. Disefio de la solucién.
e Algoritmo
e Diagrama de flujo

Problema 1: Se deja caer un objeto desde la azotea de un edificio
gue tiene una altura de 12 m. Calcular en que tiempo toca el piso
utilizando la ecuaciéon h = (g-t3) / 2

Problema 2: Calcular la altura de un arbol si un nifio se encuentra
a 3 metros de distancia de él volando un papalote que tiene un
hilo de 5 metros.

Problema 3. Convertir 100 °C a grados Kelvin.

Problema 4: Calcular el perimetro y el &rea de un heptagono
sabiendo que el lado mide 8 cm. y la apotema 8.30 cm.

El alumno:

1. Resuelve en equipo los problemas utilizando la metodologia
descrita.

Cierre (30 minutos)

El profesor:

1. Solicita a cada equipo explicar la solucién de los problemas.
El alumno:
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1. Explica en equipo la solucién de los problemas y compara
resultados.

Actividad extra clase COURGIO DECIENGIASY S0

PLANTEL AZCAPOTZAL
JEFATURA DE SECCI

El pI’OfESOI’ AREA DE MATEMATIC,

1. Indica al alumno realizar un mapa mental de la meto o%gi%?/dézozz
solucion de problemas, en alguna aplicacion o en el cuadg&#C |BI 0

NIDADES
0

PN

S

@
)0

incluyendo imagenes, consultar las referencias y entregarun
archivo pdf legible.

El alumno:

1. Elabora un mapa mental de la metodologia en alguna
aplicacion o en el cuaderno, debe incluir el nombre del alumno y
grupo, algunas imagenes, ser legible y entregarse en formato pdf.

Sesion 2

Inicio (40 minutos)
El profesor:

1. Solicita al alumno ver los siguientes videos que explican el
programa PSelnt y presenta la documentacion que tiene el
programa PSelnt:
e https://www.youtube.com/watch?v=8dHk2LJDYug
e https://www.youtube.com/watch?v=b-
DhIwRQ9nk&list=PLAzISdU-KYwXIIXcUCW-
BylQZemcDV798&index=8

El alumno:
1. Ve los videos y revisa la documentacion de PSelnt guiado por

el profesor.
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7 Interfaz ) i Forma General de un Algeritmo en Pseudocédigo
-~ Configuracién

- Edicion de Diagramas de Flujo Todo algeritmo en pseudocédigo tiene la siguiente estructura general:

m- Seguimiente de algoritmos

Algoritmo SinTitulo
accion 1:
accidn 1;

Ejercicios autocontenidos

= PSeudoCodigo

-~ Forma general de un algoritmo
- Variables

w- Tipos de datos

i Expresiones

i@ Acciones secuenciales

accidn n;

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA

PLANTEL AZCAPOTZAL

JEFATURA DE SECGI
AREA DE MATEMATIC|

S |19/ 07/ 2022
RECIBID

NIDADES
0

PN

S

@
)0

FinAlgoritmo
- Estructuras de control

Comienza con la palabra clave Algoritmo(o alternativamente Proceso, son sinénimos) seguida del nombre
del programa, luego le sigue una secuencia de instrucciones y finaliza con la palabra FinAlgoritmo(o
FinProcesa). Una secuencia de instrucciones es una lista de una o mas instrucciones y/o estructuras de
control.

- Funciones/Subprocesos
- Otras consideraciones

Personalizacién del lenguaje
Ejemplos de algoritmos
=) Infarmacitn para docentes

¢ ..Creacién de perfiles
m- Creacion de gjercicios
= Notas sobre PSelnt
Licencias y Contactos
- Registro de cambios

El ejemplo mas simple de esta ayuda, Suma, que muestra un pequefio algoritmo para sumar dos nimeros y
mostrar el resultado. sirve come ejemplo para observar la estructura basica de un programa. Ademdas de la
sintaxis obligatoria, se incluyen comentarios que ayudan a entender el cddigo, y se separan claramente las
tres partes mds usuales: carga de datos, calculo. y presentacidn del resultado.

- General Public License
--Reporte de Errores
-~ Cucarachas Racing (blog)

Desarrollo (50 minutos)
El profesor:

1. Solicita al alumno elaborar el algoritmo de los problemas
resueltos en la sesién pasada en PSelnt y entregar un documento
con las capturas de pantalla del algoritmo, ejecucion y diagrama
de flujo.

El alumno:

1. Elabora el algoritmo de los problemas en PSelnt, los ejecuta y
revisa el diagrama de flujo.

Cierre (30 minutos)
El profesor:

1. Solicita a algunos alumnos que presenten su algoritmo
elaborado en PSelnt.

El alumno:

1. Presenta el algoritmo ante el grupo y envia el documento al
profesor para ser evaluado.

EVALUACION

Evaluacion

. Evidencia
formativa

Porcentaje
40%

Solucion del
problema
Algoritmo en PSelnt

Procedimental

30%
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Conceptual Mapa mental
o Trabajo en equipo y
Actitudinal Iy 10
participacion

20%

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL

0/0 JEFATURA DE SECCIPN

AREA DE|MATEMATIC.

ks
= 19707/ 2022‘

NIDADES
£o

S

C|
)0

RECIBIC
Lista de cotejo para la solucién del problema
Parcial
ammo | GmeRa | s | eomne
b puntos) b

Elabora el planteamiento
del problema con un dibujo.

Elabora el analisis del
problema con el modelo de
caja negra

Elabora el algoritmo del
problema

Elabora el diagrama de flujo
del problema

Lista de cotejo para la elaboracion del algoritmo en PSelnt

Completa Flfdil Incompleta
&l glumine (1 punto) 0z (O puntos)
P puntos) P

Elabora el algoritmo del
problema en PSelnt

Elabora el diagrama de flujo
del problema en PSelnt

Realiza la ejecucion del
algoritmo en PSelnt

IV. REFERENCIAS DE APOYO
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BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA
PARA LOS
ALUMNOS

Academia Play, (2016). 10 consejos para hacer un mapa mental.
[en linea]. Desarrollo personal y Liderazgo. Recuperado el 20 de

octubre de 2021 en
https://www.facebook.com/watch/?v=112377001765391

Avila, S. et. Al. (2019). Paquete didactico para la asign

'‘RECTIBIDO

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZAL

JERATURNTDESECCI
AREA-BE-MATEMATIC

rin D |19/ 07/ 2022‘

£o
PN
s

C|

Cibernética y Computacion I. México: ENCCH Plantel Ortentes
UNAM. p. 166 — 169. Recuperado el 20 de octubre de 2021 en
http://www.cch-
oriente.unam.mx/material_didactico/Matematicas/paqueteCyC.pdf

Code Labs Chile, (2018). Pseudocédigo: Creando nuestro primer
programa en PselNT. [video en linea]. Recuperado el 21 de
octubre de 2021 en
https://www.youtube.com/watch?v=8dHk2LJDYug

Danisable, (2019). Aprende a programar desde cero con Pseint! |
Asignacion | Parte 8. [video en linea] Recuperado el 21 de octubre
de 2021 en https://www.youtube.com/watch?v=Db-
DhiwRQ9nk&list=PLAzISdU-KYwXIIXcUCW-
BylQZemcDV798&index=8

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA
PARA EL
PROFESOR

Avila, S. et. Al. (2019). Paquete didactico para la asignatura de
Cibernética y Computacion I. México: ENCCH Plantel Oriente,
UNAM. p. 166 — 169. Recuperado el 20 de octubre de 2021 en
http://www.cch-
oriente.unam.mx/material_didactico/Matematicas/paqueteCyC.pdf

Danisable, (2019) Curso Pselnt. [video en linea]. Recuperado el
21 de octubre de 2021 en
https://www.youtube.com/playlist?list=PLAzISdU-KYwXIIXcUCW-
BylQZemcDV798
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ESTRATEGIA DIDACTICA 4

I. DATOS GENERALES

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

Seminario Institucional de Propuesta educativa

PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION

PROFESOR(A) AREA DE MATEMATICAS
N | g d

AGTENT U Cibernética y Computacion RECIBIDO

SEMESTRE Quinto semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades.

EEcin BE mayo de 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

25

II.LPROGRAMA

TiTuLo DE LA

Unidad 3. Metodologia de solucion de problemas e introduccion al

lenguaje de programacion Java

UNIDAD
PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno: Aplicara la metodologia de solucién
5 LA UNTBAR de problemas mediante la construccion de algoritmos y la codificacion

en el lenguaje de programacion Java para tener una vision integral

del proceso de solucién.

APRENDIZAJE(S)

e Analiza el resultado de expresiones aritméticas utilizando la

jerarquia de las operaciones.

TEMA(S)

. Expresiones y operadores aritméticos:
o Asignacion.
Operadores aritméticos.

@)
o Jerarquia de operadores aritméticos.
o Evaluacion de expresiones aritméticas.
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ILESTRATEGIA

operadores aritméticos realizar operaciones matematicas y calculos, asimismo, describe
el orden en el que estos se resuelven para llegar a un resultado.

AREA DE MATEMATIC.

l
%l 19/°07/ 2022‘

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLCO

Las actividades de aprendizaje se apoyaran en el uso de la plataforma €ducativen: secion
realizara videoconferencia si las circunstancias sanitarias lo exigen y/o e
forma presencial.

A través de ejercicios y juegos, el estudiante identifica los simbolos utiiz%Est(BlE

S

C|

)O

IV.ORGANIZACION DE ACTIVIDADES

TIEMPO 90 minutos.
e Inicio: 15 minutos
e Desarrollo: 60 minutos
e Cierre: 15 minutos.
MATERIALES Y/O |, Computadora con acceso a internet.
RIECLIREEE . Plataforma educativa.
. Cuenta del profesor y alumno de Google.
. Presentacion electronica “Expresiones y Operadores en
algoritmos”.
. Lectura: “Operadores para algoritmos” de Veronica

Marquez en la plataforma educativa

(https://www.uaeh.edu.mx/scige/boletin/prepa2/n7/m2.html).
. Video: “Operadores”.

(https://www.youtube.com/watch?v=6¢cprJILUARW)

DESARROLLO Y
ACTIVIDADES

Actividad previa a la sesion:
El Profesor: configura las fechas de apertura y cierre del tema

“Expresiones y operadores aritméticos” en plataforma educativa y se
asegura que los materiales y recursos estén disponibles para su uso
en plataformas seleccionadas.
Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos.

El Profesor: (Grupal)

e Da la bienvenida a la clase.
e Realiza el encuadre de la sesion.

Desarrollo
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Actividad 1. Interaccion entre datos
Tiempo estimado: 20 minutos

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

Inicio - Actividad 1. Interaccion entre datos JEFATURA DE SECCIBN
AREA DE MATEMATICAS
D |19/ 07/ 2022 @
El profesor: (Grupal) RECIBIDO
Solicita a los estudiantes iniciar la lectura de los * ures

para algoritmos” de Verdnica Marquez en la plataforma
educativa
(https://www.uaeh.edu.mx/scige/boletin/prepa2/n7/m2.html)

A continuacién, solicita que se observe el video
“Operadores” dispuesto en la plataforma educativa.
(https://www.youtube.com/watch?v=6¢cprJILUARW).

Al finalizar el video, resuelve dudas y amplia la informacion.

Los estudiantes: (Grupal)
Realizan la lectura “Operadores para algoritmos”.
Observan el video ¢ Qué es un operador?

Desarrollo - Actividad 1. Interaccion entre datos
El profesor: (Grupal)

Da lectura a las siguientes preguntas y selecciona al
estudiante que deberéa responder.

o ¢Cuales son las formas para representar datos en un
algoritmo o programa?

o ¢Como asignas un valor a una variable o una
constante?

¢, Qué es un operador?

¢Qué uso se le confiere a un operador en la
programacion?

¢A qué se refiere la jerarquia de los operadores?

¢ Por qué crees que sea importante la jerarquia de los
operadores aritméticos?

Los estudiantes: (Grupal)

En sesion plenaria dan respuesta y complementan las
participaciones de los compafieros.

El profesor (Grupal):
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e Realiza una sintesis de

momento

e Comparte en pantalla el documento colaborativo

los materiales vistos hasta el

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
VEFATURA-DE-SECCION

AREADE MATEMATICAS

de operadores aritméticos y la completa con aydy ‘:19,07/ S22 q
estudiantes. RECIBIDO
i . . . - N O
Operador Operacion Ejempl Ejempl Asignaci The )
Aritmético 0 con 0 con 6n dato arq
Literale variabl uia
s es
Asignacion
Suma
Resta
Multiplicaci
6n
Division
Maédulo
Potencia
Paréntesis

Con base a la tabla completada pide a los estudiantes a evaluar
las siguientes expresiones aritméticas, utilizando la tabla de

jerarquia de operadores aritméticos.

Expresion

Orden en que se resuelve

Resultado

10+9-4

En este caso la sumay la
resta se encuentran en el
mismo nivel de jerarquia,
por ello se comienza de
izquierda a derecha.
Efectlas la operacion 10
mas 9 igual a 19.

Al resultado le restas 4 y
obtienes 15.

15 es el resultado de la
operacion.

15

(543*%4)=(6+9)

Tienes dos grupos de
operaciones, comenzaras
de izquierda a derecha.

En el primer grupo (57 3 *
4) la potencia tiene mayor
jerarquia que el producto, 5

N3 esigual a 125.

125 lo multiplicas por 4 y da

500.

Ahora el siguiente grupo de
operaciones 6 + 9 obtienes

15.

485
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e. Juntas ambos resultados,
500 menos 15 es igual a

485.
f. 485 es el resultado de la COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
. PLANTEL AZCAPOTZAL O
operacion. JEFATURA DE SECCION
AREA DEMATEMATICAS
A=A+1 D [1or07 20;‘ G
X =(12+6)/2*3 RECIB D’O

y=x=(2+3)/4
3x9 + (6 +5-3) -12/4
40 - [30 + 6(19-12)]

Cierre - Actividad 1. Interaccién entre los datos

El profesor (Grupal):

¢ Mediante participacion voluntaria, al azar, o designacion;
exhorta a los estudiantes a compatrtir sus resultados.

e Publica la tabla de operadores aritméticos en la plataforma
para consulta de los estudiantes.
El alumno (Grupal por equipo):

e Explica su actividad

e Comentay realiza aportaciones a la actividad presentada
por otros alumnos.

Fin Actividad 1.

Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos.
Juego Time to Climb (Carrera virtual de avatars)
El profesor (Grupal):

Crea cuenta en aplicacion Time to Climb en
https://nearpod.com/time-to-climb

« -+ c ((«_nespodcontimetocimb
$2 Apicadones N

@neomog Howitworks Explore lessons  Schools & districts ~ Students

=
2
2
=N

Crea el escenario y carga las preguntas en la aplicacion.
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Configura la apertura de la sala.
Explica la dinamica a los estudiantes y da el banderazo de

Sallda COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
g o o JEFATURA DE SECCIPN
El alumno (|nd|V|duaI): AREA DE MATEMATICAS
. . Y
e Se registra en nearpod con cuenta de trabajo de o '@ q
e Selecciona y configura su personaje. RECIBIDO

e Participa contestando y cubriendo los retos.

Extra - clase
Tiempo estimado: 10 minutos.
El alumno (individual):

e Sube a la plataforma educativa sus ejercicios para
evaluacion:
o Ejercicios de operaciones aritméticas.

Rdbrica: Actividad 1. Anélisis de problemas inicial

EVALUACION
Criterios Correcto Parcialmente Incorrecto
2pts. Correcto 0O pts.
1 pt.
El resultado anotado NA

Orden con que se
resuelve

IV. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRAFIA DE e Sznajdleder, Pablo (2018). Java a fondo: - estudio del lenguaje y
CONSULTA PARA LOS desarrollo de aplicaciones - 2a ed. Buenos Aires: Alfaomega Grupo
ALUMNOS editor argentino.

e Marquez, Verdnica (2017). Operadores para algortimos. Universidad
Auténoma del Estado de Hidalgo.

e Joyanes, L. (2003). Fundamentos de la programacién. Algoritmos,
estructura de datos y objetos, México: Mc. Graw—Hill.

e Colegio de Ciencias y Humanidades. (18 de mayo de 2022). Guia de
estudio de Cibernética y Computacion |y Il.
https://www.unamenlinea.unam.mx/recurso/83615-guia-para-el-

estudiante-de-cibernetica-y-computacion

BIBLIOGRAFIA DE e Sznajdleder, Pablo (2018). Java a fondo: - estudio del lenguaje y
CONSULTA PARA EL desarrollo de aplicaciones - 2a ed. Buenos Aires: Alfaomega Grupo
PROFESOR editor argentino.

e Duran, F.J. (2007). Programacion Orientada a Objetos con Java. Espafia:
Paraninfo.
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Wou, C. (2001). Introduccion a la programacién orientada a objetos con

Java. Madrid: McGraw Hill/ Interamericana de Espafia.

Wou, C. (2008). Programacién en Java. México: McGraw Hil

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCIPON

AREA DE MATEMATICAS

o C|
RECIBIDO
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DATOS GENERALES

ESTRATEGIA DIDACTICA 5

PLANTEL AZCAPOTZAL
JEFATURA DE SECCI

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

co
ON

AREA DE MATEMATICAS

o — : S [Lo7077 zozzi
Seminario Institucional de Propuesta educativa e

C|

PROFESOR(A) sl
ASIGNATURA Cibernética y Computacién

SEMESTRE Quinto semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades.

FECHA DE mayo de 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

25

II.LPROGRAMA

Unidad 3. Metodologia de solucion de problemas e introduccion al

TITULO ~ DE  LAl|enguaje de programacion Java

UNIDAD
PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno: Aplicara la metodologia de solucién
5 LA UNTBAR de problemas mediante la construccion de algoritmos y la codificacion

en el lenguaje de programacion Java para tener una vision integral
del proceso de solucién.

APRENDIZAJE(S)

Construye expresiones logicas utilizando operadores
relacionales y logicos.

TEMA(S) . Expresiones y operadores relacionales y l6gicos:
o Operadores relacionales.
o Operadores logicos.
o Jerarquia de operadores ldgicos.
o Evaluacién de expresiones logicas.
ILESTRATEGIA
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Las actividades de aprendizaje se apoyaran en el uso de la plataforma educativa, se

realizara videoconferencia si las circunstancias sanitarias lo exigen y/o en su caso en

forma presencial.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

A través de ejercicios y juegos, el estudiante identifica los simbolos utiizg&iq@ @l

operadores relacionales y logicos, asimismo, describe el orden en el qUR ESIDHZI) O

resuelven para llegar a un resultado.

IV.ORGANIZACION DE ACTIVIDADES

TIEMPO 90 minutos.
e Inicio: 15 minutos
e Desarrollo: 50 minutos
e Cierre: 15 minutos.
MATERIALES Y/O |, Computadora con acceso a internet.
RIECLRER S . Plataforma educativa.
. Cuenta del profesor y alumno de Google.
. Presentacion electronica “Expresiones y operadores en
algoritmos”.
. Lectura: “Operadores para algoritmos” de Veronica
Marquez en la plataforma educativa
(https://www.uaeh.edu.mx/scige/boletin/prepa2/n7/m2.html).
. Video: “Operadores logicos” intervenido por h5p.
(https://www.youtube.com/watch?v=Ly8sJepm9Ko )
. Video “Operadores relacionales” intervenido por h5p
(https://www.youtube.com/watch?v=puWMs6gbd|M )
DesarRRoOLLOY | Actividad previa_a la sesion: _
G — El Profesor: configura las fechas de apertura y cierre del tema

“Expresiones y operadores aritméticos” en plataforma educativa y
se asegura que los materiales y recursos esten disponibles para
su uso en plataformas seleccionadas.

Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos.
El Profesor: (Grupal)
e Da la bienvenida a la clase.
¢ Realiza el encuadre de la sesion.

e Retoma el diagrama de la lectura “Operadores para
algoritmos” de Verdnica Marquez en la plataforma educativa
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Desarrollo JEFATURA DE SECCIPN

AREA DE MATEMATICAS

Cierre

(https://www.uaeh.edu.mx/scige/boletin/prepa2/n7/m2.html)

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL

S |19707/ 2022‘
RECIBID

Tiempo estimado: 50 minutos

NIDADES
£o

C|
)0

El profesor: (Grupal)

Interviene los videos mediante h5p y los publica en la
plataforma educativa para integrar preguntas y reflexiones
durante la emision de los videos, tales como:

¢,Cuantos valores pueden tomar los operadores l6gicos?
¢,Cuantos y cuales son los operadores l6gicos?
¢,Qué simbolo esta asociado a la operacion disyuncién?

¢,Cuales son los tipos de condiciones que se pueden
presentar?

¢, Cudl es la condicion para que la operacion conjuncion
devuelva 1 como resultado?

¢,Cuadles son los posibles valores que pueden tomar las
expresiones logicas?

¢, Cual es la diferencia entre el simbolo “="y “=="?

Etc.

Solicita que se observe el video “Operadores logicos”
dispuesto en la plataforma educativa.

(https://www.youtube.com/watch?v=Ly8sJepm9Ko ) vy
llegado el momento, selecciona a uno de los estudiantes
para que conteste la pregunta.

Al finalizar el video, resuelve dudas y amplia la informacion.

A continuacion, solicita que se observe el video “Operadores
Relacionales” dispuesto en la plataforma educativa
(https://www.youtube.com/watch?v=puWMs6gbdiM ) vy
llegado el momento, selecciona a uno de los estudiantes
para que conteste la pregunta.

Los estudiantes: (Grupal)

Observan los videos y contestan las preguntas conforme
vayan siendo seleccionados por el profesor.

Tiempo estimado: 15 minutos.
Juego Time to Climb (Carrera virtual de avatares)

El profesor (Grupal):
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Crea cuenta en aplicacion Time to Climb en
https://nearpod.com/time-to-climb

<« c (u climb
1 Apticaciones NE

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALEO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICA'S

RECIBID

@) ncorpod  Howiwers Expoetesons  Shoots & dstics Sudens

LU

Crea el escenario y carga los ejercicios en la aplicacion.
Configura la apertura de la sala.

Explica la dindmica a los estudiantes y da el banderazo de
salida.

El alumno (individual):

e Se registra en nearpod con cuenta de trabajo de Google.
e Seleccionay configura su personaje.
e Participa contestando y cubriendo los retos.

Extra - clase
Tiempo estimado: 10 minutos.
El alumno (individual):

EVALUACION Juego Time to Climb (Carrera virtual de avatares)

Se vincula la aplicacién con la plataforma para que capture la
puntuacion del juego. Se espera que el profesor coloque 10
ejercicios de expresiones logicas y relacionales. Cada pregunta
equivale a un punto.

BIBLIOGRAFIA e Sznajdleder, Pablo (2018). Java a fondo: - estudio del
DE  CONSULTA lenguaje y desarrollo de aplicaciones - 2a ed. Buenos Aires:
PARA LOS Alfaomega Grupo editor argentino.

ALUMNOS e Marquez, Veronica (2017). Operadores para algortimos.

Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo.

e Joyanes, L. (2003). Fundamentos de la programacion.
Algoritmos, estructura de datos y objetos, México: Mc.
Graw-Hill.
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Colegio de Ciencias y Humanidades. (18 de mayo de 2022).
Guia de estudio de Cibernética y Computacion | y II.

https://www.unamenlinea.unam.mx/recurso/836 1t eere o

PLANTEL AZCAPOTZAL

para-el-estudiante-de-cibernetica-y-computacion|  EFATuRADE secel

NIDADES
£O

ON

s

BIBLIOGRAFIA

DE CONSULTA

PARA
PROFESOR

EL

Sznajdleder, Pablo (2018). Java a fondo: - M8 dr?
lenguaje y desarrollo de aplicaciones - 2a ed. Bu REGIBID

C |
)0

Alfaomega Grupo editor argentino.
Garcia-Beltran (2009). Programacién en  Java.
http://ocw.upm.es/pluginfile.php/1037/mod_label/intro/4-

operadores.pdf
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ESTRATEGIA DIDACTICA 6

|. DATOS GENERALES

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PROFESOR(A)

Seminario Institucional de Propuesta educativa

PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

& oo ()

Cibernética y Computacién

ASIGNATURA RECIBIDO
SEyEETRE Quinto semestre

ESCOLAR

AN Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades. Plantel Sur.
EEcHs BE mayo de 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

25

II.LPROGRAMA

TiTULO DE LA

Unidad 3. Metodologia de solucion de problemas e introduccion al

lenguaje de programacién Java

UNIDAD
PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno: Aplicara la metodologia de solucion
DE LA UNIDAD de problemas mediante la construccion de algoritmos y la codificacion

en el lenguaje de programacion Java para tener una vision integral

del proceso de solucién.

APRENDIZAJE(S)

e Conoce el concepto de algoritmo, diagrama de flujo y

pseudocaédigo.

e Elabora el algoritmo, diagrama de flujo y pseudocddigo para

problemas secuenciales.

TEMA(S)

e Concepto de algoritmo, diagrama de flujo y pseudocédigo.

e Elaboracion de algoritmos secuenciales.

e Representacion de algoritmos secuenciales a través de

diagramas de flujo y pseudocdédigo.
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ILESTRATEGIA

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

Las actividades de aprendizaje se apoyaran en el uso de la plataforma
realizara videoconferencia si las circunstancias sanitarias lo exigen y/o e
forma presencial.

PLANTEL AZCAPOTZALCO
b UEE I EDE SECIoN

AREA DE MATEMATICAS

EEEC
» REGIBHDO

El alumno adquiere los conceptos generales de la programacion y s

problemas sencillos que sometera a la Metodologia de solucion de

propondra soluciones algoritmicas concretadas en pseudocddigos y diagramas de flujo.

problemas y

IV.ORGANIZACION DE ACTIVIDADES

TIEMPO 120 minutos.

e Inicio: 20 minutos

e Desarrollo: 50 minutos
e Cierre: 15 minutos.

MATERIALES Y/O |, Computadora con acceso a internet.
RECLIEEEE . Plataforma educativa.
. Presentacion electronica “Expresiones y operadores en
algoritmos”.
. Video capsula “Estructuras algoritmicas de programacion”.

(https://www.youtube.com/watch?v=rNY5eWoql18 ).

. Infografia interactiva “Estructura condicional IF”

https://view.genial.ly/5e4e3123c66¢c4d7197700d96/interacti

ve-content-2020-javier-estructuraif

DESARROLLO Y Actividad previa a la sesion:

ACTIVIDADES El Profesor: configura las fechas de apertura y cierre del tema

“algoritmo, diagrama de flujo y pseudocdédigo” en la

disponibles para su uso en plataformas seleccionadas.

Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos.
El Profesor: (Grupal)
e Da la bienvenida a la clase.
¢ Realiza el encuadre de la sesion.

e A continuacion, solicita al alumno que
detenidamente las siguientes imagenes.

educativa y se asegura que los materiales y recursos estén

plataforma

observe
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o de la mascarilla

oLk

Lave sus manos con jabén Localice |a parte delantera Cubra completamente su

y agua o gel hidroalcohélico de la mascarilla narizy boca
)
Evite tocar la parte frontal Tire la mascarilla Lave sus manos con alcohol
mientras la lleva puesta ala papelera o gel hidroalcohélico

eder,

3
ENSALADA DE ZANAHORIA
Ingrediented
Prepaesciin
Lave y Cenrdecta 1 200whong i of lendn
#5202 9 2rahony y iy
A Adace s ¥ o
Recomendacionts
A I 13 SrARNES DURORS COMDRNR CON RN S d
§ 2arahind por pegron
!
i
1
i
i
i
\ 4

Unmxs

INSTRUCTIVO DE
INSCRIPCION

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAIS

RECIBIDO
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COMO PLANTAR UN ARBOL

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO

JEFATURA DE SECCION

Toma la planta de fa parte

mis baja del tallo con dos AREA DE MATEMATICAS

® C|
RECIBIDO

educaimagenes.com

¢ Realiza las siguientes preguntas:

¢, Te has encontrado con imagenes con estas?
¢;Donde?

¢, Qué tienen en comun?

¢ Para qué sirve?

¢, Son Utiles estas imagenes para quien las observa?
¢, Quién las elabora?

¢Por qué y para qué las elaboran? ¢Cual es el
objetivo?

¢ Qué pasaria si no existieran dichas imagenes?

¢, Como relacionas estas imagenes con la elaboracién
de programas informaticos?

0O O O O O O

El alumno: (Grupal)
e A través de participacion voluntaria, contesta las preguntas
y complementa las respuestas de los compafieros.

Desarrollo

Tiempo estimado: 50 minutos
El algoritmo
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El profesor: (Grupal)

Presenta a los estudiantes la infografia ¢ Qué es [Fieco o ciencias v o

PLANTEL AZCAPOTZAL

algoritmo? De http://www.ed.team/cursos/algoritmos’s i il

NIDADES
£O

ON

s

¢QUE ES UN ALGORITMO?

Es la secuencia de ==@® PARTES DE UN ALGORITMO

pasos que resuelve un -
problemay es la base R Wy SO

de la programacion.

Son los datos que se
Prof. Alexys Lozada &g le dan al algoritmo.
' Operaciones que se

- oy A= hacen con los datos. ~S,
@ CARACTERISTICAS b=2 ST \
| :'h;’ c=a+b

N
@ Y ."
Tiene que resolver el
problema sin errores. Resultado final que se obtiene de
@ las operaciones, en este caso sera 3.

Si ejecutas el algoritmo varias
veces, los datos de salida seran
iguales en cada repeticién.

@ Cualquier persona que
vea el algoritmo debe ser

Debe tener un inicio y
capaz de comprenderlo.

un final.

Aprende como funcionan los algoritmos en:
g OEDteam
& ed.team/cursos/algoritmos

Proyecta el video ¢Qué es un algoritmo y para qué se usa?
(https://www.youtube.com/watch?v=EkObhToiseo&feature=

youtube ).
e Proporciona las indicaciones a los estudiantes para la
dinamica “Avion de papel”.

o Solicita a los estudiantes que de manera individual
busquen en internet la imagen de un algoritmo o
procedimiento para la creacion de un avion de papel”.

o Se integran equipos de trabajo de 5 personas. En
caso de requerirse se crearan salas reducidas en
plataforma.

)0
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o Anotaran sus respuestas y observaciones en la
“Bitacora de prueba de algoritmos”. (Documento

descargado de la plataforma educativa rgw
- - COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
compartido por los integrantes para su [[lenzge et

RA SECCI

forma Colaboratlva) AREA DE MATEMATIC

S
o Cada integrante, dictara el algoritmo$a19/%7ﬁlzsozz‘
comparieros, quienes con el apoyo en Rz GoRBIDO

ON
s

C|

reciclada realizaran el avion. Tomaran una fotografia
de los resultados (aviones de papel) para cada caso
y la colocaran en el apartado correspondiente en la
bitacora.

o Compararan con ayuda de la Bitacora los algoritmos
y seleccionan el mejor.

Orienta, resuelve dudas y acompafa a los diferentes
equipos durante la actividad.

Rescata la diversidad de soluciones que puede tener un
problema, refuerza el concepto del algoritmo, Ila
identificacion de sus partes y la importancia de las
caracteristicas de un algoritmo para llegar a la solucion de
manera homogénea.

Los estudiantes: (Individual — en equipos reducidos)

Individual - Buscara y seleccionara una imagen en internet,
gue refleje el algoritmo o procedimiento para hacer un avion
de papel.

Integrara equipos de 5 personas.

Comparan los ejemplos encontrados y a través de un
andlisis deciden cudl de ellos funciona, cual no y obtienen el
mejor.

Dictara el algoritmo de la imagen seleccionada a sus
comparieros, quienes deberan elaborar el avion, a partir de
las instrucciones y compararan los resultados obtenidos.

Identifican las partes del algoritmo en el ejemplo encontrado
y dictaminaran si ¢El algoritmo encontrado cumple con las
caracteristicas del algoritmo? ¢Llegaron al mismo
resultado? ¢Qué aspectos ayudaron a alcanzar el producto
final?

Seleccionan a un integrante y exponen en plenaria sus
resultados

Comentan y reflexionan sobre el trabajo de los otros
equipos.

119




Herramientas de expresion o representacién algoritmica
El profesor: (Grupal)

e Através de una presentacion electronica muestrgedass o cncis vivuAuoaes

ANTEL AZCAPOTZALCO

herramientas de expresion o representacion algofitriaia e secion

E MATEMATICAS

o Diagrama de Flujo de Datos S C|

o Pseudocadigo
¢ Inicia el programa PSelnt y explica la interfaz. RECIBIDO

e Explica el proceso secuencial de lectura y ejecucion.

e Con apoyo del programa PSelnt crea un archivo nuevo
donde se explica la estructura inicial del Pseudocdédigo, a
continuacion, se escriben mensajes de texto, numéricos,
calculos aritméticos bésicos y la union de textos y numeros

Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos.
Juego Time to Climb (Carrera virtual de avatares)
El profesor (Grupal):

Crea cuenta en aplicacion Time to Climb en
https://nearpod.com/time-to-climb

& c (& _heampodicon/time-tolimb
& Akcaconss [l

W/

Crea el escenario y carga los ejercicios en la aplicacion.
Configura la apertura de la sala.

Explica la dinAmica a los estudiantes y da el banderazo de
salida.

El alumno (individual):

e Se registra en nearpod con cuenta de trabajo de Google.
e Seleccionay configura su personaje.
e Participa contestando y cubriendo los retos.

Extra - clase
Tiempo estimado: 10 minutos.
El alumno (individual):
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EVALUACION

Juego Time to Climb (Carrera virtual de avatares)

Se vincula la aplicacion con la plataforma para que capture la

puntuacion del juego. Se espera que el profesor coloque
de algoritmos. Cada pregunta equivale a un punto.

O SIRrTsION

JEFATURA DE SECCI
AREA DE MATEMATIC,

NIDADES
0

PN

s

C|

RECIBIDO

IV. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRAFIA e Sznajdleder, Pablo (2018). Java a fondo: - estudio del

DE CONSULTA lenguaje y desarrollo de aplicaciones - 2a ed. Buenos Aires:

PARA LOS Alfaomega Grupo editor argentino.

ALUMNOS e Marquez, Veronica (2017). Operadores para algortimos.
Universidad Autbnoma del Estado de Hidalgo.

e Joyanes, L. (2003). Fundamentos de la programacion.
Algoritmos, estructura de datos y objetos, México: Mc.
Graw—Hill.

e Colegio de Ciencias y Humanidades. (18 de mayo de
2022). Guia de estudio de Cibernética y Computacion |y Il.
https://www.unamenlinea.unam.mx/recurso/83615-quia-
para-el-estudiante-de-cibernetica-y-computacion

BIBLIOGRAFIA e Sznajdleder, Pablo (2018). Java a fondo: - estudio del

DE CONSULTA lenguaje y desarrollo de aplicaciones - 2a ed. Buenos Aires:

PARA EL Alfaomega Grupo editor argentino.

PRIOE=EHR e Garcia-Beltran  (2009).  Programacién en  Java.
http://ocw.upm.es/pluginfile.php/1037/mod_label/intro/4-
operadores.pdf

V. ANEXOS
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ESTRATEGIA DIDACTICA 7

|. DATOS GENERALES

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PROFESOR(A)

PLANTEL AZCAPOTZAL
JEFATURA DE SECCI
AREA DE MATEMATIC,

B-frororr2002}

Seminario Institucional de Propuesta educativa

Cibernética y Computacion |

ko
ION
S

C|

ASIGNATURA RECIBIDO
SEyEETRE Quinto semestre

ESCOLAR

AN Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades. Plantel Sur.
EEcHs BE mayo de 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS | 22
II.LPROGRAMA
TituLo DE LA |Unidad 3. Metodologia de solucién de problemas e introduccion al
UNIDAD lenguaje de programacion Java
PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno: Aplicara la metodologia de solucién
DE LA UNIDAD de problemas mediante la construccién de algoritmos y la codificacion

en el lenguaje de programaciéon Java para tener una vision integral

del proceso de solucion.

APRENDIZAJE(S)

Realiza programas empleando el método de salida de datos.
¢ Realiza programas empleando la Clase Scanner para la

entrada de datos.

TEMA(S)

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

o Creacion de un proyecto.
o Declaracion de la Clase.
o Método main.
Empleo de los métodos System.out. print'y

System.out.println.
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o Errores sintacticos y logicos.

o Ejecucion del programa.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

e Introduccion de datos desde el teclado. PLANTEL AZCAPOTZALEO

JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

o La Clase Scanner. & [19/071 2027 @[

o Definicion del objeto de la Clase Scanner.| RECIBIDO

o Método System.in.

o Tipos de datos primitivos.

ILESTRATEGIA

Las actividades de aprendizaje se apoyaran en el uso de la plataforma educativa, se
realizara videoconferencia si las circunstancias sanitarias lo exigen y/o en su caso en
forma presencial.

El alumno realiza programas basicos en los que despliega contenidos e interactia con el

programa a través de la consola.

IV.ORGANIZACION DE ACTIVIDADES

TIEMPO

2 clases de 120 minutos.

MATERIALES Y/O
RECURSOS

J Computadora con acceso a internet.

. Plataforma educativa.

. Presentacion electrénica “Salida de datos”.

. Infografia interactiva “Salida de datos por consola”.
. Infografia interactiva “Scanner”

DESARROLLO Y
ACTIVIDADES

Actividad previa a la sesion:
El Profesor: configura las fechas de apertura y cierre del tema

“‘Realiza programas empleando el método de salida de datos” en
plataforma educativa y se asegura que los materiales y recursos estén
disponibles para su uso en plataformas seleccionadas.

Clase 1
Inicio
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Tiempo estimado: 20 minutos.

Desarrollo

El Profesor: (Grupal)

Da |a blenvenlda a' |a Clase COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
Realiza el encuadre de la sesion. JE@”TURASEE’QWD%
Tiempo estimado: 85 minutos. RECIBIDO

El Profesor: (Grupal)

A continuacion, comparte su pantalla a los estudiantes y
juntos crean un nuevo proyecto de java, utilizando netbeans
y/lo puede utilizar aplicaciones en linea como
https://www.onlinegdb.com/online_java_compiler.

Retoma conceptos como proyecto, paquetes y clases.

A través de la presentacion digital “Salida de datos por
consola”, explica al alumno la importancia de la
comunicacién entre el usuario y los programas.

Explica el comando “System.out.print” y “System.out.printin”
con ayuda de la infografia “Salida de datos por consola”.
https://view.genial.ly/5db950bf0999ad0fd8ff7d81/interactive
-content-2020-javier-salidadatosconsola

Comparte su pantalla con el alumno para crear proyectos
para ejemplificar la impresion o desplegado en consola de:
cadenas de textos, numeros, operaciones aritméticas
bésicas con nimeros.

Solicita al alumno realice los siguientes ejercicios, otorga el
tiempo necesario para su realizacion, apoya a los alumnos
con dudas vy, al final de cada ejercicio, pide que compartan
Sus ejercicios en plenaria.

El alumno

Crea un nuevo proyecto llamado “Triangulo” que produzca
la siguiente salida en consola:
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**** Programa que presenta tres Tridngulos ****

¥**%* Nombre del alumno: paterno materno nombre

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
L L35 Grupo: grupo PLANTEL AZCAPOTZALEO
% JEFATURA DE SECCIDN

AREA DE MATEMATICAS
*% \
D |19/ 07/ 2022 q
XXk
* RECIBIDO

Xk
XK XK
X
XXX
KKK KK

e Elabora un nuevo proyecto llamado “Escalera”, que se
apoyara en el codigo ASCII
(https://lwww.celeberrima.com/tabla-de-codigo-ascii-
completa-para-imprimir/) para presentar la siguiente salida
por consola.

KEKKK

**** Programa que presenta una escalera
**** Nombre del alumno: paterno materno nombre
¥**X Grupo: grupo

e Elabora un nuevo proyecto llamado
“Operaciones_Aritmeticas”, que utiliza dos variables enteras
(valores asignados directamente) para presentar como
resultado la suma, resta, multiplicacion, division y médulo
entre ambas variables y presentara los resultados por
consola.
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XX Programa que presenta las operaciones aritméticas entre dos variables™***

***X Nombre del alumno: paterno materno nombre

KXXKXK 5
Grupo: grupo
COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

La variable 1 tiene almacenado el valor: 3 PLANTEL AZCAPOTZALEO

3 = 3 JEFATURA DE SECCIPON
La variable 2 tiene almacenado el valor: 2 AREADE MATEMATIOHS

El resultado de la suma es: 5 D G

El resultado de la resta es: 1

El resultado de la multiplicacién es: 6 REC'B'DO

El resultado de la division es: 1.5
El resultado del mddulo es: 1

Cierre 15 minutos
El Profesor: (Grupal)

e Con apoyo de la infografia
https://view.genial.ly/5e4e314bf4570c3ca9b991a4/interactiv
e-content-2020-javier-entradadatosescaner explica a los
estudiantes el proceso y codificacién de la entrada de datos
desde el teclado.

e Retoma el ejemplo de las operaciones aritméticas entre dos
variables y realiza las modificaciones necesarias para que
los valores de las variables sean asignados por el usuario
(Clase Scanner). La salida por consola debe lucir de la
siguiente forma:

**** Programa que presenta las operaciones aritméticas entre dos variables™***

**** Nombre del alumno: paterno materno nombre
¥XXX Grupo: grupo

Dame el valor de la primera variable: 3
Dame el valor de la segunda variable: 2
La variable 1 tiene almacenado el valor: 3
La variable 2 tiene almacenado el valor: 2
El resultado de la suma es: 5

El resultado de laresta es: 1

El resultado de la multiplicacion es: 6

El resultado de la division es: 1.5

El resultado del mddulo es: 1

e Con ayuda de la presentacion electrénica, explica los tipos
de datos que se pueden presentar durante la interaccién con
el usuario y como almacenarlos.

Clase 2
Desarrollo
El alumno: (Individual) (90 minutos)
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e Elabora un programa que solicite al usuario su edad y los
presente en la consola de salida.

e Elabora un programa que solicite al usuario, su=emre:

S HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL

apellidos y los presente en la consola de salida. JEFATURA DE SECCI

AREA DE MATEMATICA|

e
G RECIBIO

NIDADES
0

ON

S

@
)0

Tiempo estimado: 30 minutos.
Cuestionario Kahoot, Conceptos fundamentales del
lenguaje de programacion.

El profesor (Grupal):

Crea el cuestionario en Kahoot con preguntas relacionadas al

lenguaje de programaciéon Java.

Coloca el enlace en la plataforma educativa.

Explica la dinamica a los estudiantes, lee las preguntas, da
lectura de los alumnos ganadores y anima al grupo a
aparecer en los primeros lugares.

Descarga los resultados de la app y los integra a la
evaluacion del alumnao.

El alumno (individual):

e Contesta las preguntas
e Participa contestando y comentando los resultados.

Extra - clase

Tiempo estimado: 20 minutos.
El alumno (individual)

e Documenta en Word la codificacion realizada y las pantallas
de salida de la consola para cada ejercicio y las sube a la
plataforma educativa.

EVALUACION Actividad 1. Rubrica para documento con ejercicios de salidas
por consola.
Criterio Bien (2 pts.) Regular (1 pts.) Deficiente (0 pts.)
Titulo del | Presenta el titulo del Presenta un titulo diferente al | No presenta el
Programa | programa de forma clara. indicado. titulo.
Datos del | Presenta Nombre del Sélo presenta nombre o No presenta datos
alumno alumno y grupo. grupo. del alumno.
El codigo esta completo y El c4digo esta completo, pero
Cadigo ordenado. se observa desorden Cadigo incompleto.
El programa no se
Se adjunta pantalla de Se adjunta pantalla de ejecuta o no hay
ejecucion y realiza lo ejecucion, pero no muestra la | evidencia de
Ejecucion | esperado. salida esperada. pantalla
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Document
acion
interna

Contiene comentarios claros
que identifican y explican el

funcionamiento del
programa.

Contiene comentarios, no son
claros o erréneos.

No contiene
documentacién.

Actividad 2. Puntuaciéon obtenida en Cuestionario Kahc

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL
JEFATURA DE SECCI

t. AREA DE MATEMATIC,

0
S |19707/ 2022‘

NIDADES
£o

PN

s

C|

RECIBID

O

IV. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA
PARA LOS
ALUMNOS

Sznajdleder, Pablo (2018). Java a fondo: - estudio del
lenguaje y desarrollo de aplicaciones - 2a ed. Buenos Aires:
Alfaomega Grupo editor argentino.

Marquez, Veronica (2017). Operadores para algortimos.
Universidad Autbnoma del Estado de Hidalgo.

Joyanes, L. (2003). Fundamentos de la programacion.
Algoritmos, estructura de datos y objetos, México: Mc.
Graw-Hill.

Colegio de Ciencias y Humanidades. (18 de mayo de
2022). Guia de estudio de Cibernética y Computacion 1y Il.
https://www.unamenlinea.unam.mx/recurso/83615-quia-
para-el-estudiante-de-cibernetica-y-computacion

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA

Sznajdleder, Pablo (2018). Java a fondo: - estudio del
lenguaje y desarrollo de aplicaciones - 2a ed. Buenos Aires:

PARA EL Alfaomega Grupo editor argentino.

PRIOE=EHR Garcia-Beltran ~ (2009).  Programacién en  Java.
http://ocw.upm.es/pluginfile.php/1037/mod_label/intro/4-
operadores.pdf

V. ANEXOS
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SALIDA DE DATOS
POR CONSOLA
(PRINT O PRINTLN)

+

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

3 a
RECIBIDO

Java como emisor de informacién al usuario

Como emisor de datos o

informacion, es necesario enviar

mensajes a través de la pantalla &

de una impresora, de un sensor |

u otro dispositivo que »

comunique al usuario, de

manera clara, lo que deseamos

o lo que esperamos de él o ella )

en su caso o lo que esta 4
'\Okg

y

sucediendo al interior.

“No sé que le paso, se quedd
alli... pensando”.

“No responde”.

La lectura de la pantalla es
fundamenta

La colocacién de mensajes en pantalla es importante

Por ello se han especializado los
perfiles de desarrolladores con
la intencién de pasar de la
interaccion a  crear una
experiencia de usuario:

class HelloWorldApp {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hello World!"):

: FrontEnd La parte del sitio web

que conecta e interactia con
los usuarios visitantes. (Lado
del cliente).

Back End Es la parte que se
conecta con la base de datos, el
servidor 'y los niveles de
seguridad. (Lado del servidor).

129



La funcién Print o Println permite emitir mensajes al usuario

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

@ |
Salida de datos s
por consola RECIBIDO

IMPLEMENTACION DE UN PROGRAND),

La comunicacién con el usuario es
fundamental al momento de desarrollar
software. ya que el usuario necesita estar
enterado de lo que esta sucediendo al
interior de la computadora

[ )

Ejercicios

= Problema 1:Realiza un nuevo proyecto llamado “Triangulo” (observa que no lleva
acentoy comienza con mayUsculas). que presente la siguiente salida

**¥* Programa que presenta tres Triangulos ****
***¥* Nombre del alumno: paterno materno nombre
*XXX Grupo: grupo

ES

XX

KXKKKXKK
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EJ erCICI OS COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PIANTEL A7CAPOTZAI CO
SEEATHRA DE SECCION

AREA DE MATEMATICAS

= Problema 2: D G

Realiza un nuevo proyecto llamado “Escalera” (Recuerda que cREn%IBJDO

mayUsculas). que presente la siguiente salidaPara Obtener el simbolo ocuparas la
combinacién ASCI| (https://www.celeberrimacom /tabla-de-codigo-ascii-completa-para-imprimir/)

XXX

¥**X Programa que presenta una escalera
**¥** Nombre del alumno: paterno materno nombre

¥**X Grupo: grupo

Interaccién con el usuario Clase Scanner

¥**X Programa que presenta las operaciones aritméticas entre dos variables****

**¥** Nombre del alumno: paterno materno nombre
¥X*X Grupo: grupo

Dame el valor de la primera variable: 3
Dame el valor de la segunda variable: 2
La variable 1 tiene almacenado el valor: 3
La variable 2 tiene almacenado el valor: 2
El resultado de la suma es: 5

El resultado de la resta es: 1

El resultado de la multiplicacién es: 6

El resultado de la division es: 1.5

El resultado del médulo es: 1
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Ejercicio 4

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PIANTEL A7CAPOTZAI CO

JEFATURABE-SEEEION

AREA DE MATEMATICAS

La funcién Println también permite realizar calculosy operaciones. | ‘& [1o/07/2022] G

= Crea un proyecto en netbeans 8.2. llamado ImpresionCalculos, qlhRfElell'B{DO

procesos de suma, resta, multiplicacion, division y médulo.

Operadores aritméticos > +,-, %/, %

= Presentaremos los datos en pantalla

= Asimismo, aprenderemos a colocar textos que alternen nuestros resultados para

enriquecerlos.

= Al final, en un archivo de Word, colocara él su Nombre, Grupo, Fecha, Nombre del
Ejercicio, una descripcion de lo que hace el proyecto, el cédigo en texto, las
pantallas del texto en netbeansy la salida de la ejecucién.

Algunos datos los podemos reutilizar

= Lasvariables son un espacio de memoria en el que guardamos un determinado valor (o

dato).

= Eldato puede existiral principio o puede captarse durante el trayecto del Programa.
= Eldato puede cambiardurante el programa.

= Eldato puede asignarse en varias ocasiones.

= Eldato se puede presentarsélo o se puede agregar texto.

* Puedes guardar nimeros, letras, texto (cadenas de caracteres), valores logicos, etc. Sin
embargo es importante notificarle a la maquina qué es lo que vas a guardar. Para definir

una variable seguiremos la estructura:

Tipo dg Guarda Bits
Dato

byte ndmeros
short  nlmeros
int ndmeros
long ndmeros

16
32
64

Datos que se
pueden guardar

(-128 a 127)

[-32.768, 32.7671.
31 4
263 5

ol
231

tipo_dato identificador; int numero;
Losidentificadores son secuencias de texto, sensibles a
mayusculas cuya primer caracter solo puede seruna letra,
numero, simbolodolar$ o subrayado _.
Legiblesy no acrénimos que no podamos leer.
Se auto-documentenpor si mismos.
Nunca podran coincidir con las palabras reservadas.
Losidentificadores siempre se escriben en mintsculas.
Sison dos o mas palabras, elinicio de cada siguiente
palabra se escriba en mayUsculas (penombrePersona.
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ESTRATEGIA DIDACTICA 8

|. DATOS GENERALES

JEFATURA DE SECCI

REA DE MATEMATIC

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO

ON

PROFESOR(A) | Seminario institucional &' [1r07/2022]| (]
DE/AIDIN

P — RECIBIDO

ASIGNATURA Cibernética y Computacion |

SEMESTRE Quinto Semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE 2 de mayo de 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

25

II.LPROGRAMA

TiTULO DE LA

Unidad 3. Metodologia de solucién de problemas e introduccion al
lenguaje de programacién Java.

UNIDAD
PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno: Aplicara la metodologia de solucion
DE LA UNIDAD 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.

APRENDIZAJE(S)

Elabora el algoritmo, diagrama de flujo y pseudocédigo para
problemas condicionales.
Construye programas de computadora que resuelvan
problemas condicionales.

TEMA(S)

Elaboracion de algoritmos, diagramas de flujo y seudocodigo
de problemas condicionales.

Simple if.
Doble if — else.
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lILORGANIZACION DE ACTIVIDADES

. . COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
TIEMPO 2 sesiones de clase, de 120 minutos cada una. T
MATERIALES Y/O | Computadora y servicio de internet S C|
RECURSOS Software PSelnt, BlueJ RECIBIDO

Cuaderno, lapiz, goma, regla, colores, plumas (roja, negra, azul)

DESARROLLOY |Sesion 1
ACTIVIDADES Inicio (25 minutos)

El profesor:
1. Plantea el problema:

Calcular el indice de masa corporal (IMC) de una persona
solicitando el peso en kilogramos y la estatura en metros, asi como
la interpretacion del resultado obtenido con la siguiente férmula:

IMC = peso / estatura?

Considerar solamente un peso mayor de 40 kilogramos y una
estatura mayor de 1.4 metros.

2. Indica al alumno que investigue en internet la interpretacion del
IMC y realice un dibujo.

iNDICE DE MASA CORPORAL
(IMC = peso [kg]/ estatura [m2])

35<
EXTREMADAMENTE
OBESO

3. Pide al alumno conteste en su libreta las siguientes preguntas:
Para la construccion del diagrama de flujo y/o algoritmo.

¢, Cual es la condicion para que una persona este bajo de peso?
¢,Cual es la condicion para que una persona tenga peso normal?
¢, Cual es la condicion para que una persona tenga sobrepeso?
¢, Cual es la condicion para que una persona tenga obesidad?

134



¢,Cual es la condicion para que una persona tenga hiper obesidad?
¢ Cuéntas estructuras condicionales crees que debas emplear en la

solucién del presente problema? S OLEGI0 DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZAL 20

Identifique las variables de entrada, proceso y salida. SR

El alumno: D |19/ 07/ 2022 @

1. Escribe el problema en su cuaderno. RECIBIDO

2. Dibuja los elementos del problema.
3. Responde las preguntas planteadas.
Desarrollo (50 minutos)

El profesor:

1. Solicita a 3 alumnos del grupo que expongan el dibujo y las
respuestas; aclara dudas; orienta el trabajo realizado por los
alumnos del grupo.

2. En forma conjunta con el alumno utiliza la aplicacion de PSelnt
para realizar la construccion del algoritmo que soluciona el
problema.

2.1 Primero se valida el peso y la estatura, y si estan dentro del
rango especificado se calcula el IMC.

=

Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayu

YIS A HGE D YR

2
<sin_titulo> IMC.psc* |9
Algoritmo IMC

ey

i+

<]
= s 3
o Escribir "Ingresa tu peso" é\t
o)
= Leer peso a
é si(peso<40)Entonces g
; F
= Escribir "El peso no es vélido." S
) e
5 SiNo <
3 Escribir "Ingresa tu estatura" B
2 Leer estatura =
R si(estatura<l.4)Entonces Um
2 Escribir "La estatura no es valida" ‘U

s SiNo
§ indiceepeso/(estaturat2) g‘
= Escribir "Peso = " peso =
5 L £
o Escribir "Estatura = ",estatura =
§ Escribir "IMC = ",indice é
FinSi Py
o 8
FinSi
FinAlgoritmo
< >

La ejecucion ha finalizado sin errores.

2.2 Enseguida se interpreta el resultado del IMC utilizando
condiciones para cada caso.
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=
:'cno Editar Configurar Ejecutar Ay
T RHFe o S R LA

<sin_titulo> IMC anidado.psc* =

g
o

i
i

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

& [iren o1 @
RECIBIDO

SiNo ~
Escribir "Ingresa tu estatura"
Leer estatura
si(estatura<i.4)Entonces
Escribir "La estatura no es valida"
SiNo
indiceepeso/(estaturat2)

seanpnAsg A sopuewo) fieems team=t

sauopuny AsaiopedD S>=+# saldeueA P RIS &7 W, 2h Iy

Escribir "Peso = ", peso

Escribir "Estatura = ",estatura

Escribir "IMC = ",indice ED
si(indices<18.5)

Escribir "Tiene bajo peso." g
Finsi 2
si(indice>18.5 aAA indices24.9) %

Escribir "Tiene peso normal." s
FinSi iy

8

si(indice>24.9 AA indices=29.9)
Escribir "Tiene sobrepeso."
FinSi
si(indice>29.9 AA indices34.9)
Escribir "Tiene obesidad."
FinSi
si(indice>35)
Escribir "Tiene obesidad extrema."
FinSi
FinSi
FinSi
FinAlgoritmo

< >

La ejecucioén ha finalizado sin errores.

El alumno:

1. Participa respondiendo las preguntas, indica al profesor los
pasos del algoritmo y elabora el algoritmo en PSelnt.

Cierre (25 minutos)
El profesor:

1. Solicita al alumno elaborar un documento con el planteamiento
del problema (dibujo), andlisis (preguntas), disefio (algoritmo y
diagrama de flujo de PSelnt), prueba de escritorio (ejecucién) y
conclusiones del aprendizaje abordado.

El alumno:

1. Elabora un documento con las indicaciones solicitadas por el
profesor.

Sesion 2
Inicio (35 minutos)
El profesor:

1. Explica la sintaxis en Java de la estructura de control if-else con
algunos ejemplos y solicita al alumno escribir el pseudocédigo del
algoritmo del IMC utilizando la sintaxis.

El alumno:
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1. Toma nota de la sintaxis de if-else con los ejemplos y escribe el
pseudocodigo del IMC.

Desarrollo (50 minutos) COLECIO DE CIENCIAS ¥ FUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZAL! ;O
El profesor: S

1. En forma junto con el alumno utiliza el programa Iﬁ% G
escribir el programa del problema del IMC utliRECIBIDO

pseudocddigo descrito.
Codigo del programa

3 = &3
Clase  Editar Herramientas  Opciones
Compilar | Deshacer Cortar Cédigo Fuente -
Copiar Pegar Buscar...
T Cerrar _—
import java.util.Scanner;
public class Imc
{
public static void main(String[] args)
{
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
float peso;
float estatura;
fleat imc;
System.out.print("Ingresa tu peso: ");
peso = teclado.nextFloat();
if(peso<48){
System.out.print("El peso no es valido.");
}
else{
System.out.print("Ingresa tu estatura: ");
estatura = teclado.nextFloat();
if(estatura<1.4){
System.out.print("“La estatura no es valida.");
}
else{
imc = peso / (estatura*estatura);
System.out.println("Peso = "+peso);
System.out.println("Estatura = "+estatura);
System.out.println("IMC = "+imc);
if(imc<=18.5){
System.out.println("Tiene bajo peso.");
}
if(imc>18.5 && imc<=24.9){
System.out.println("Tiene peso normal.");
}
if(ime>24.9 && ime<=29.9){
System.out.println("Tiene sobrepeso.");
if(imc>29.9 && imc<=34.9){
System.out.println("Tiene obesidad.");
}
if(ime>35){
System.out.println("Tiene obesidad extrema.");
¥
}
}
¥
}
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El alumno:
1. Escribe el programa en BlueJ.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIPN

Clel’l’e (35 mlnutOS) AREA DE MATEMATICAlS

El profesor: &' [10r07/2022]|(H

1. Solicita al alumno entregar el documento con el pl IBSE]QAEIDO

del problema (dibujo), analisis (preguntas), disefio (algoritmo y
diagrama de flujo de PSelnt), prueba de escritorio (ejecucion de
PSelnt) realizado la sesion anterior y afiadir el pseudocddigo,
implementacion (programa y ejecucion en BlueJ), asi como las
conclusiones del aprendizaje abordado y de acuerdo con la lista de
cotejo.

El alumno:

1. Entrega un documento final con las indicaciones del profesor
expuestas en la lista de cotejo.

EVALUACION
Evaluaqlon Evidencia Porcentaje
formativa
Procedimental Solucion del 80%
problema
Actitudinal Partlc;lpa_lmon y 20%
conclusiones.

Lista de cotejo para la solucion del problema

El alumno Completa Parcial Incompleta
(1 punto) (0.5 (O puntos)
puntos)

Elabora el planteamiento
del problema con un dibujo.
Elabora el andlisis del
problema contestando las
preguntas.

Elabora el algoritmo del
problema en PSelnt
Elabora el diagrama de flujo
del problema en PSelnt
Realiza la prueba de
escritorio del problema en
PSelnt

Elabora el pseudocodigo
del problema.
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Elabora el programa que
soluciona el problema.

Muestra la ejecucion del -

. COLEGIO DE (,!\;NLIAS Y HUMANIDADES
programa que soluciona el e
problema AREA DE MATEMATICV S

IV. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA
PARA LOS
ALUMNOS

Cairg, O. (2003). Metodologia de la programacion. Algoritmos,
diagramas de flujo y programas. México: Alfaomega.

Joyanes, L. (2003). Fundamentos de la programacion. Algoritmos,
estructura de datos y objetos, México: Mc. Graw—Hill.

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA
PARA EL
PROFESOR

Cairo, O. (2003). Metodologia de la programacién. Algoritmos,
diagramas de flujo y programas. México: Alfaomega.

Joyanes, L. (2003). Fundamentos de la programacion. Algoritmos,
estructura de datos y objetos, México: Mc. Graw—Hill
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ESTRATEGIA DIDACTICA 9

|. DATOS GENERALES

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION

REA DE MATEMATIC

PROFESOR(A) | Seminario institucional &' [1r07/2022]| (]
DE/AIDIN

P ” RECIBIDO

ASIGNATURA Cibernética y Computacion |

SEMESTRE Quinto Semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE 2 de abril de 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

25

II.LPROGRAMA

Unidad 3. Metodologia de solucién de problemas e introduccién al

TiTuLO DE LA . .
lenguaje de programacién Java.
UNIDAD
PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno: Aplicara la metodologia de solucion
DE LA UNIDAD 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.

APRENDIZAJE(S)

e Elabora el algoritmo, diagrama de flujo y pseudocédigo de
problemas de ciclo (ciclicos) que satisfagan una condicion.

e Construye programas de computadora que involucren la

sentencia while.

TEMA(S)

e Elaboracion de algoritmos de ciclo que satisfagan una

condicion.

¢ Representacion de algoritmos de ciclo a través de diagramas

de flujo que satisfagan una condicién.
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e Representacion de algoritmos de ciclo a través de
pseudocoédigo que satisfagan una condicion.

i ) COLEGIO DE CIENCIAS Y HUM

PLANTEL AZCAPOTZAL

e Sentencia while. e
AREA DE MATEMATIC,

[ILORGANIZACION DE ACTIVIDADES

NIDADES
Lo

ION

S

C|

RECIBIDO

TIEMPO

2 sesiones de clase, de 120 minutos cada una.

MATERIALES Y/O
RECURSOS

Computadora y servicio de internet
Software PSelnt, BlueJ
Cuaderno, lapiz, goma, regla, colores, plumas (roja, negra, azul)

DESARROLLO Y
ACTIVIDADES

Sesion 1

Inicio (25 minutos)

El profesor:

1. Plantea el problema:

En un supermercado un cajero captura los precios de los articulos
que los clientes compran e indica a cada cliente cual es el monto
que debe pagar. Al finalizar su jornada de labores, le indica a su

supervisor cuantos clientes atendié y le entrega el importe total que
cobro de todos los clientes que pasaron por su caja.

2. Indica al alumno que dibuje el Supermercado, los clientes, los
productos, considere que desarrolla la funcion del cajero y realice
un analisis del problema contestando en su libreta las siguientes
preguntas:

Para la construccion del diagrama de flujo y/o algoritmo.

¢ Deberas emplear estructuras de tipo repetitiva (ciclo)? Si la
respuesta es afirmativa, explica ¢ Como lo utilizaras?

Si piensas que deberas emplear estructuras de tipo repetitiva
(ciclo), indica:

¢ El ciclo se repetird un namero fijo de veces?

¢ El ciclo se repetira hasta que se satisfaga una condicion?

¢,Cuantas estructuras de tipo repetitiva (ciclos) crees que debas
emplear en la solucion del presente problema?

¢, Deberas emplear variables de tipo contador y/o acumulador? Si la
respuesta es afirmativa, indica cuantas variables debes manejar y
el objetivo de cada una de ellas.

Identifique las variables de entrada, proceso y salida.
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El alumno:
1. Escribe el problema en su cuaderno.

2. Dibuja los elementos del problema y responde las prégigiascss i

AZCAPOTZAL
JEFATURA DE SECCI
planteadas. AREA DE MATEMATICA

Desarrollo (50 minutos) S
El profesor: RECIBID

NIDADES
0

ON

S

@
)0

1. Solicita a 3 alumnos del grupo que expongan el dibujo y las
respuestas; aclara dudas; orienta el trabajo realizado por los
alumnos del grupo y en forma conjunta con el alumno utiliza la
aplicacion de PSelnt para realizar la construccion del algoritmo,
diagrama de flujo y ejecucion.

Algoritmo

2 pselnt
Archive Editar Configurar Ejecutar Ayuda

T | T o

Supermercado.psc

<
: =

Sl F (B NP

it

Algoritmo Supermercado
clientes « 's’
productos « "s'
precic « 0
aclientes « 0
importetcl « @
importetdia « 0
aproductos « 0
Escribir 'Bienvenido a tu tienda walmart Miramontes'
Mientras clientes='s' Hacer
aclientes e aclientes+!
Escribir 'En la caja de la tienda del Supermercado se atiende al cliente # ',aclientes
Mientras productos='s' Hacer
Escribir 'Digita el precio del producto’
Leer precio
importetcl « importetcl+precic
aproductos < aproductos+t
Escribir 'iEn la banda existe otro producto del cliente? (s/n)’
Leer productos
FinMientras

SBUORUNY A S210pRRd]) S=gw  SPIGRHEASP BISIT 22 vozpdy

productos « 's'

Escribir 'El cliente # ', aclientes,' adquirid ',aproductos,' productos, su pago fue $',importetcl
importetdia « importetdia+importetcl

aproductos « @

importetcl « 0

Escribir 'iEn la fila de espera existe otro cliente? (s/n)’

Leer clientes

FinMientras

Escribir 'La tienda ha cerrado, en la caja se atendieron a ',aclientes,' clientes’
Escribir 'El importe de la venta del diz fue = §', importetdia

FinAlgoritmo
<

El pseudocodigo es correcto. Presione F9 para ejecutarlo.

Diagrama de flujo
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Algoritmo Supermercado
clientes « 's'
productos « 's'

precio « @
aclientes « @

l
importetcl « @
irportetdia « 0
aproductos « @

'Bienvenido a tu tienda Walmart Miramontes' 7

'El cliente #

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZAL
JEFATURA DE SECCI

AREA DE MATEMATICAS

L0
ON

RECIBIDO

clientes

v

aclientes « aclientes+l

'En la caja de la tienda del Supermercado se atiende al cliente # ',aclientes}

'Digita el precio del producto’ 7
o i
precio
importetcl « importetcl+precio
aproducteos <« aproductost]
2
'¢En la banda existe otro producto del cliente? (s/n)'

'd
/ productos

' aclientes,

Tal

productos « 's
importetdia « importetdia+timportetcl
aproductos « 0
1
importetcl « 0
'¢En la fila de espera existe otro cliente? (s/n)' 7

=3 '
/clientes /

'La tienda ha cerrado, en la caja se atendieron a ',aclientes,

Ejecucidn

adquirié ',aproductos,' productos, su pago fue $' ,impﬂrtetcl}I

'El importe de la venta del dia fue = $',impcrtetdia’

(FinAlgoritmo

7 2
clientes’
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B PSelnt - Ejecutando proceso SUPERMERCADC

Digita el precio del producto

> 15.9

: P 3 + : +a7 COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
({En la banda existe otro producto del cliente? (s/n) PLANTEL AZCAPOTZALEO

> 5 JEFATURA DE SECCIPN

AREA DE MATEMATICAS

» LN 3 +, .

Sl.%iu? el precic del producto S q
dL D

iEn la banda existe otro producto del cliente? (s/n) RECIBID’O

>n

El cliente # 1 adquirié 2 productos, su pago fue $48 4
iEn la fila de espera existe otro cliente? (s/n)

> 5

En la caja de la tienda del Supermercado se atiende al cliente £ 2
Digita el precio del producto

5115

(En la banda existe otro preoducte del cliente? (s/n)

> 5

Digita el precio del producto

> 1@@.5

iEn la banda existe otro producto del cliente? (s/n)

> 5

Digita el precio del producto

> 65.9

{En la banda existe otro preoducte del cliente? (s/n)

>3

Digita el precio del preducto

> 459
iEn la banda existe otro producto del cliente? (s/n)
>n

El cliente # 2 adquirié 4 productos, su pago fue $223.8

iEn la fila de espera existe otro cliente? (s/n)

> n

La tienda ha cerrado, en la caja se atendiercn a 2 clientes
El importe de la venta del dia fue = $272.2

#%% Ejecucién Finalizada. #**

El alumno:

1. Participa respondiendo las preguntas, indica al profesor los
pasos del algoritmo y elabora el algoritmo en PSelnt.

Cierre (25 minutos)
El profesor:

1. Solicita al alumno elaborar un documento con el planteamiento
del problema (dibujo), analisis (preguntas), disefio (algoritmo y
diagrama de flujo de PSelnt), prueba de escritorio (ejecucion) y
conclusiones del aprendizaje abordado.

El alumno:

1. Elabora un documento con las indicaciones solicitadas por el
profesor.
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Sesion 2
Inicio (35 minutos)

El prOfesor: COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZAL

algunos ejemplos y solicita al alumno escribir el pseudo :c’ﬁid@/delmz

algoritmo del supermercado utilizando la sintaxis. RECIBIDO

FATURA DE SECCIPN

1. Explica la sintaxis en Java de la estructura de controll whiiessaenircs:

{0}

C|

El alumno:

1. Toma nota de la sintaxis de while con los ejemplos y escribe el
pseudocodigo del supermercado.

Desarrollo (50 minutos)
El profesor:

1. En forma conjunta con el alumno utiliza el programa BlueJ para
escribir el programa del problema del supermercado utilizando el
pseudocodigo descrito.

Cddigo del programa

char client s';
char productos = 's
float precie = 8;
in [N

aclientes+;
System.out.printin{“En la caja de la tienda del Supermercado se atiende al cliente ¥ “+aclientes);
while(productos=="s'}

{

rié "saproductoss” productos, su pago fue §"+importetel);

System.out.printin 9 o, en ja se atendieron a “+a
System.out.println(“El importe de la venta del dia fue = $"+importetdia):

El alumno:

1. Escribe el programa en BlueJ.
Cierre (35 minutos)

El profesor:

1. Solicita al alumno entregar el documento con el planteamiento
del problema (dibujo), analisis (preguntas), disefio (algoritmo y
diagrama de flujo de PSelnt), prueba de escritorio (ejecucion de

PSelnt) realizado la sesién anterior y afadir el pseudocodigo,
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implementacion (programa y ejecucion en Blueld), asi como las
conclusiones del aprendizaje abordado y de acuerdo con la lista de

COteJo " COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
El alumno: JEFATURA DE SECCIDN
1. Entrega un documento final con las indicaciones del prgfe$ion 2022 @l
expuestas en la lista de cotejo. RECIBIDO
EVALUACION
Evaluacion Evidencia Porcentaje
formativa
Procedimental Solucion del 80%
problema
Actitudinal Participacion y 20%
conclusiones.

Lista de cotejo para la solucién del problema

El alumno Completa Parcial Incompleta
(1 punto) (0.5 (O puntos)
puntos)

Elabora el planteamiento
del problema con un dibujo.
Elabora el andlisis del
problema contestando las
preguntas.

Elabora el algoritmo del
problema en PSelnt
Elabora el diagrama de flujo
del problema en PSelnt
Realiza la prueba de
escritorio del problema en
PSelnt

Elabora el pseudocodigo
del problema.

Elabora el programa que
soluciona el problema.
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Muestra la ejecucion del
programa que soluciona el
problema :
COLEGIODE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZAL’fO
JE’FATURA DE SECC!DN
AREA DE MATEMATICAS
S |19707/ 2022‘ @
IV. REFERENCIAS DE APOYO RECIBIDO

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA

Cairo, O. (2003). Metodologia de la programacién. Algoritmos,
diagramas de flujo y programas. México: Alfaomega.

PARA LOS Joyanes, L. (2003). Fundamentos de la programacion. Algoritmos,
ALUMNOS estructura de datos y objetos, México: Mc. Graw—Hill.
BIBLIOGRAFIA Cairo, O. (2003). Metodologia de la programacion. Algoritmos,

DE CONSULTA diagramas de flujo y programas. México: Alfaomega.

PARA EL Joyanes, L. (2003). Fundamentos de la programacién. Algoritmos,
PROFESOR estructura de datos y objetos, México: Mc. Graw—Hill

147




Unidad 1: Lenguaje de programacion orientado a objetos.

Propadsito: Al finalizar la unidad el alumno:

Cibernéticay Computacion Il

PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

S |19/ 07/ 2022 @
RECIBIDO

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

Conoceré las caracteristicas del lenguaje de programacion orientado a objetos Java
y su entorno de desarrollo, definiendo clases, atributos y métodos para la
implementacion de objetos en programas.

ESTRATEGIA DIDACTICA 1

|. DATOS GENERALES

ELABORARON Seminario institucional

ASIGNATURA Cibernética y Computacion Il

SEMESTRE Sexto semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE Abl‘l| 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS | 29

II.PROGRAMA

) Lenguaje de programacion orientada a objetos con Java
TiTULO DE LA
UNIDAD

PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno:

DE LA UNIDAD Conocera las caracteristicas del lenguaje de programacion orientado

a objetos Java y su entorno de desarrollo, definiendo clases, atributos

y métodos para la implementacion de objetos en programas

APRENDIZAJE(S)

Conoce los conceptos basicos de la programacién orientada a

objetos.
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Conoce la organizacion general de un programa en Java como

lenguaje orientado a objetos.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

Describe los conceptos de Clase y atributo del lenguaje|Jayva = azcaorzaco

ATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

Implementa programas utilizando Clases y atributos. &' [19/0712027] Gl

Describe los conceptos de métodos del lenguaje java. | RECIBIDO

Conoce como instanciar objetos a partir de una Clase.
Implementa programas utilizando métodos.

Empleara la Clase Scanner para la entrada de datos en la creacion
de un programa.

Reafirma los conceptos adquiridos en la unidad.

TEMA(S)

Lenguaje de programacion orientado a objetos

Conceptos basicos de la programacion orientada a objetos:

* [dentidad, atributos o caracteristicas, comportamiento, abstraccion,
encapsulamiento, organizacion general de un programa en Java,
comentarios, uso de bibliotecas, identificadores, palabras reservadas,
sentencias, tipos de datos primitivos, bloque de codigo, operadores,
expresiones.

Clases:

* Definicion, declaracion, atributos, niveles de Vvisibilidad,
implementacion.

Métodos:

* Definicion, declaracién, parametros, métodos Getter y Setter.
Objetos:

* Definicion, declaracion (instanciacion), implementacion.

La Clase Scanner.

* Importar la Clase java.util.Scanner, definicion del objeto de la Clase
Scanner (instanciacién), métodos system.in, introduccion de datos
desde el teclado.

Errores sintacticos y légicos.

Ejecucion del programa
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lILORGANIZACION DE ACTIVIDADES

TIEMPO

Cinco sesiones de dos horas, total de horas 10.

MATERIALES Y/O

IDE (Interface Development Enviroment) BlueJ, Eclipse Nggm;gg%%

RECURSOS Onlinegdb, Replit). & 191 07/2027] @l
RECIBIDO

DESARROLLOY | Sesion 1

ACTIVIDADES INICIO (40 min)

El profesor describe el aprendizaje a lograr durante la sesién, les
muestra la presentacion (Anexo 1) donde los estudiantes identificaran
los siguientes conceptos: Identidad, atributos o caracteristicas,
comportamiento,  abstraccion,  encapsulamiento, organizacion
general de un programa en Java, comentarios, uso de bibliotecas,
identificadores, palabras reservadas, sentencias, tipos de datos

primitivos, bloque de cdédigo, operadores, expresiones. el profesor

puede utilizar el siguiente recurso:
https://view.genial.ly/626070f6f335560018bf496f/video-presentation-
presentapoo

DESARROLLO (40 min)

Los estudiantes del grupo se dividen en equipos de 4 alumnos para
que contesten el crucigrama (Anexo 1)

CIERRE (30 min)

El grupo utilizando lluvia de ideas expresa ¢Como se sintieron en
la organizacibn para ponerse a contestar las preguntas del
crucigrama? ¢ Lograron terminarlo en el tiempo indicado? ¢Creen
tener claros los conceptos aprendidos?

Sesion 2

INICIO (20 min)

Describe e implementa Clases con atributos, Los estudiantes
describen caracteristicas y comportamientos de distintos objetos
gue el profesor sugiere por ejemplo (carro, casa, persona,

instrumento musical, etc.).
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DESARROLLO (60 min)

El estudiante logré describir distintos objetos, ahora el profesor le

CQLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA

muestra como las caracteristicas descritas se corjviefiery. serprz

RA ECCI
AREA DE MATEMATIC,

atributos y como se desarrolla el codigo desde un IDE I\@t%m
BlueJ, Eclipse, Onlinegdb, Replit) el profesor crea |URE@GUR|[D

NIDADES
£o
PN

C|
)0

ejemplo para definir la Clase con sus atributos haciendo uso de
distintos tipos de datos primitivos.

El grupo se divide en equipos de 3 integrantes y se les pide que
implementen la Clase con sus atributos del objeto designado o
elegido diferente al ejemplo.

CIERRE (30 min)

Cada equipo presenta al grupo el codigo resultante de su Clase con
los atributos.

Sesion 3

INICIO (40 min) El Estudiante describe e implementa Clases con
sus atributos y métodos.

El profesor muestra la relacién que existe con el comportamiento
del objeto y el método de una Clase, asi como su implementacion
en el IDE (NetBeans, Blued, Eclipse, www.onlinegdb.com,
www.replit.com) retomando el ejemplo de la clase anterior
agregandole los métodos.

El profesor explica la importancia de los métodos getter y setter y
los desarrolla para cada atributo.

Finalmente, el profesor implementa el método main para instanciar

el primer objeto

DESARROLLO (60 min) Los equipos se conforman igual que en la
clase anterior, utilizan su ejemplo anterior y conjuntamente crean
los métodos a la Clase.

CIERRE (20 min)
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Cada equipo muestra la Clase completa con sus atributos y

métodos a todo el grupo.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA

NIDADES

£o

R A2 LANTEL AZCAPOTZAL|
Sesion 4 JEFATURA DE SECCIBN
. AREA DE MATEMATICAS

INICIO (10 min) S |19/ 07/ 2022

C|

Empleara la Clase Scanner para la entrada de datos en||dREE IR | DO

de un programa. Para la interaccion de un programa con el usuario
es importante la captura de datos, por ejemplo, un usuario y una
contrasefia para autentificar la entrada a un correo electronico,
cuando se esta haciendo uso de una app para traducir palabras a
otro idioma, pide que se introduzca el texto a traducir, de esta forma
el profesor explica la importancia del uso de la Clase Scanner y sus
métodos.

DESARROLLO (30 min)

El profesor describe la forma de implementar un método de funcion
utiizando los datos introducidos para mostrar resultados
(conversiones de medidas, de monedas, férmulas de 4&reas,
perimetros, etc.).

CIERRE: (80 min)

Les pide de forma individual cada alumno defina un método de
funcién introduciendo datos de entrada desde el teclado a los
ejemplos que venian desarrollando, el profesor ira verificando que
lo vayan haciendo bien y puedan llegar a la ejecucién correcta.
Sesion 5

INICIO (20 min)

Involucrando a todos los estudiantes en conjunto con el profesor
reafirman los conceptos adquiridos en la unidad. El profesor explica
el planteamiento del problema, para que lo analicen hasta describir
la Clase, los atributos y métodos que la constituiran.
DESARROLLO (70 min)

El profesor sera el que ira desarrollando el cddigo segun las

instrucciones que le vayan dando cada estudiante del grupo hasta
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haciendo lo mismo.
CIERRE (30 min)

vistos en la unidad 1.

completar toda la definicion de la Clase con sus atributos, métodos

e instancia del objeto. Cada alumno en sus computadoras ira

A manera de recapitulacion el profesor indica los concep

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL

NIDADES
0o

JEFATURA DE SECCIPN

AREA DE MATEMATIC,

D |19/ 07/ 2022
OREEHBID

S

@
)0

EvVALUACION

Sesion 1

conceptos béasicos

La elaboracion del crucigrama indicara que tan claro quedaron los

Sesion 2
Puntaje
Trabajo en 2
equipo
Definio la 4
clase
Defini6 los 4
atributos
Total 10
Sesion 3
Puntaje
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Sesion 4

Sesion 5

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

S |19707/ 2022‘ @
RECIBIDO

Trabajo en 1
equipo
Definio la 1
clase
Defini6 los 2
atributos
Defini6 el o los 2
métodos getter
Defini6 el o los 2
meétodos setter
Instancio los 2
objetos desde
la clase Main
Total 10
Puntaje
Defini6 la clase 1
Defini6 los 1
atributos
Defini6 el o los 1
métodos getter
Defini6 el o los 1
métodos setter
Definio6 el 2
método funcién
Instancio los 2
objetos desde
la clase Main e
hizo uso de los
métodos
El programa 2
ejecuto sin
errores
Total 10

El profesor hara que todos los estudiantes del grupo participen en el
analisis del problema y codificacion del programa.

IV. REFERENCIAS DE APOYO
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BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA
PARA LOS
ALUMNOS

Ceballos, F. J. (2015). Java: interfaces graficas y aplicaciones para
Internet. Paracuellos de Jarama: Ra—Ma.

CQLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA

Eckel, B. (2007). Piensa en Java. Madrid: Pearson—Prefitice fmticarorto

AREA DE MATEMATICAS

Martin Sierra, A. J. (2014). Programador Java cetrtificad Rk 202
practico (32 edicion). Madrid: Ra-Ma RECIBID

NIDADES

(=]

C|
)0

Moisset, D. (s. f.). JavaYa. Recuperado 4 de enero de 2021, de
https://tutorialesprogramacionya.com/javaya/

Vogel, G. V. L.-. (2015). Using the Eclipse IDE for Java programming
- Tutorial. Recuperado 6 de enero de 2021, de
https://www.vogella.com/tutorials/Eclipse/article.html

Joyanes Aguilar, L. y Zahonero Martinez, I. (2014). Programacion en
c, c++, Java y uml. México: McGraw—Hill Interamericana

Olsson, M. (2013). Java quick syntax reference. Berkeley, California:
Apress.

Streib, J. T. y Soma, T. (2014). Guide to Java: a concise introduction
to programming. London: Springer.

Sznajdleder, P. A. (2013). Java a fondo: estudio del lenguaje y
desarrollo de aplicaciones (2a. ed.). México: Alfaomega

Weiss, M. A. & Weiss, M. A. (2013). Estructura de datos en Java.
Madrid:Pearson Educacion.

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA
PARA EL
PROFESOR

Arnow, D. y Weiss, G. (2000). Introduccion a la programacion con
Java. Madrid: Addison—Wesley

Villalobos Salcedo, J. A. (2008). Introduccién a las estructuras de
datos : aprendizaje activo basado en casos : un enfoque
moderno usando Java, UML, Objetos y Eclipse. México:
Pearson Educacion.

Malik, D. S. (2013). Programacion Java: del analisis de problemas al
disefio de programas. Recuperado 29 de febrero de 2016 en
http://site.ebrary.com.pbidi.unam.mx:8080/lib/bibliodgbsp/deta
il.action?docIiD=11087780
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Moisset, D. (s. f.). JavaYa. Recuperado 4 de enero de 2021, de
https://www.tutorialesprogramacionya.com/javaya/

=]

Rodriguez, A. (s. f.) Curso Aprender programacion Java degge cerezite
APRENDERAPROGRAMAR.COM Recuperado 5 de ‘&nereaeees,
2021, de Y C|

content&wew-cateqorv&ld 68&Item|d 188
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Anexo 1.

Crucigrama que evalla que el alumno conozca los conceptos basicos de la

programacion orientada a objetos

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO

Abstraccion

JEFATURADE

Extrae las

caracteristicas esenciple srece s

SECCION
MATICAS

¢
3IDO

022

. . 2 [19/07/3

comportamiento de un objeto. RECIE

Encapsular Unir en wuna clase las caracteristcas—y
comportamientos para crear una unidad.

Atributo Caracteristicas que identifican a un objeto.

Método Es la forma en la que un objeto realiza ciertas
acciones o funciones o tareas.

Identidad Propiedad del objeto que los distingue
diferenciandose de los demés.

Objeto Es la unidad dentro de un programa informatico

instanciado desde una clase.

Comentarios

Notas para el programador que el compilador no
toma como parte de la sintaxis del cadigo.

Sentencia Orden gque se le da al programa para realizar una
tarea especifica con el propésito de resolver un
problema, termina con ;

Operadores Llevan a cabo operaciones sobre los datos o
variables devolviendo un resultado.

Clase Plantilla a partir de la cual se crea el objeto.

Identificador Conjunto de caracteres alfanuméricos que sirven

para nombrar a Clases, atributos o0 métodos.

Acceso al crucigrama

www.educima.com/crosswords/programacion_orientada_a_objet-
2705625df5de6aeel3bfa3bd96f34c58

Acceso a una autoevaluacién con preguntas y respuestas:
https://view.genial.ly/6260619ceb9663001a7b771c/interactive-content-conoce-

mas-poo

Presentacion en Genially de conceptos basicos de POO:
https://view.genial.ly/626070f6f335560018bf496f/video-presentation-presentapoo
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Unidad 2: Estructuras de control de secuencia en Java

Propdsito: Al finalizar la unidad el alumno:

PLANTEL AZCAPOTZALCO

Utilizara las estructuras de control de secuencia para la resolucion de probEHES Ao

través del lenguaje de programacion orientado a objetos con Java.

RECIBIDO

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

SECCION

ESTRATEGIA DIDACTICA 1

|. DATOS GENERALES

PROFESOR(A) Seminario institucional

ASIGNATURA Cibernética y Computacion Il

SEMESTRE Sexto Semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades
FECHA DE 11 de abril del 2022

ELABORACION

II.LPROGRAMA

UNIDAD TEMATICA

Unidad 2. Estructuras de control de secuencia en Java

PROPOSITO(S)
DE LA UNIDAD

Propdésitos Indicativos:

Al finalizar la unidad el alumno: Utilizara las estructuras de control de
secuencia para la resolucion de problemas a través del lenguaje de
programacion orientado a objetos con Java

APRENDIZAJE(S)

Aprendizaje indicativo:
Desarrolla programas que involucren las estructuras condicionales
simples, compuestas y anidadas en los métodos de una Clase.

DURACION

Tiempo estimado actividades presenciales: 240 minutos

Tiempo estimado actividades no presenciales: 60 minutos

APRENDIZAJES
ESPERADOS

Al finalizar el tema, el estudiante Desarrollara programas que
involucren las estructuras condicionales simples, compuestas y
anidadas en los métodos de una Clase.

lll. ESTRATEGIA

El desarrollo de esta estrategia sera basicamente modalidad presencial, ya
gue se propone una actividad en modalidad no presencial. El docente
compartird a los alumnos, hojas impresas que contienen informacion sobre las
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uso.

estructuras condicionales if y switch, el propdsito de cada una, la sintaxis en
java, ejemplos y la representacion de algunos ejemplos mediante diagrama de

flujo. Explicara de manera grupal la informacion impresa compartida y gemeremes

PLANTEL AZCAl

solicitara la realizacion de algunas actividades con la finalidad de analizar gururaoe

AREA DE MATE|

Y HUMANIDADES
OTZALCO
SECCION
MATICAS

lILORGANIZACION DE ACTIVIDADES

S |19707/ 2

022

C|

RECIBIDO

MATERIALES Y/O a. Hojas impresas que contienen informacion
RECURSOS b. Aplicacion de un compilador Java para poder crear los
programas
c. Laboratorio de computo
d. Computadora personal
e. Pizarron y plumones
DESARROLLO luele
Y Tiempo estimado actividades presenciales: 60 minutos
ACTIVIDADES

Tiempo estimado actividades no presenciales: 0 minutos

Actividad 1. Presencial / Grupal. Tiempo estimado 60

minutos. El profesor comparte informacion impresa en hojas, la

cual explicara de manera grupal. La informacion que explicara es

la siguiente:

Estructuras condicionales

Las estructuras condicionales son sentencias que dirigen la ejecucion

de un programa dependiendo del resultado de una expresion légica.

Estructura if

Sintaxis de la estructura if:

La sintaxis de la sentencia es:
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if (condicion)

{ . COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
[sentencias] e
} AREA DE MATEMATICAS
else if (condicion) &' [10r07/2022]|(H
{ RECIBIDO

[sentencias]

else if (condicion)

{

[sentencias]

}

else

{

[sentencias]

}

Considera que:

v los bloques else if y else son optativos.
Esta sentencia ejecutara el conjunto de sentencias que se encuentran
dentro de las llaves cuando la expresion I6gica sea verdadera. Si es
falsa ese conjunto de sentencias jamas se ejecutara y se procedera
a evaluar la expresion l6gica de cada bloque else if. De no evaluarse

ninguna expresion légica como verdadera, se ejecutaran las

sentencias del bloque else.

if (x==0)
{

}

else

{

System.out.printin(“El nimero es par”);

System.out.printin(“El numero es impar”);
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Ejemplo 1:

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

Si x es igual a 0 entonces se mostrara el mensaje “El ndmergrescroeato

AREA DE MATEMATICAS

par”, sino se mostrara el mensaje “El numero es impar”
J D |19/ 07/ 2022 q

if (p>10) RECIBIDO

[=]

{
i= i++;
System.out.printin (i);

Ejemplo 2:

Si p es mayor a 10 entonces se incrementa la variable i en uno y se

muestra el valor de i.

El bloque de diagrama de flujo que representa este ejemplo es:

gl
.{,D?L | — i+

L 4

no
Ejemplo 3:
if (p>10)
Lo
| =1++;
System.out.printin (i);
}
else
{
i—iLN.
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Si p es mayor a 10 entonces se incrementa el valor de i en uno y se

muestra el valor de i, sino se incrementa el valor de i en dos y se

. COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
muestra el valor de p y el de i. [LANTEL AZCAPOTZALEQ
AREA DE MATEMATICAS
El bloque de diagrama de flujo que representa este ejermpy %5;07, 2022 Gl
RECIBIDO

si
Lp=107 - i - - i |

(gl

[ S—

Estructura switch
Esta estructura se utiliza cuando se requiere comparar una variable

de tipo entero contra una lista de posibles valores.

La sintaxis de la estructura switch es:

switch(variable)
{
case valorl:
[sentencias]
break;
case valor2:
[sentencias]

break;

case valorN:

r_ i . _'__1
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. . . . A COLEGIO DE GIENCIAS Y HUMANIDADES
Ejemplo. En la siguiente estructura switch, se compara Iag%@%l@%w

AREA DE MATEMATICA'S

que es de tipo entero y la cual representa el nimero d%d@@7 ;azolg @
semana: RECIBIDO

switch (n)
{
case 1:
System.out.printin (“Lunes”)
break;
case 2:
System.out.printin (“Martes”)
break;
case 3:
System.out.printin (“Miércoles”)
break;
case 4:
System.out.println (“Jueves”)
break;
case 5:
System.out.printin (“Viernes”)
break;
case 6:
System.out.printin (“Sabado”)
break;
case 7:
System.out.printin (“Domingo”)
break;
default:
System.out.println (“No valido”)
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COLrGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

El bloque de diagrama de flujo que representa este ejemplq.egtrcromie
AREA DE MATEMATICAS

® C|
RECIBIDO
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COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
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Desarrollo

Tiempo estimado actividades presenciales: 60 minutos

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL

Tiempo estimado actividades no presenciales: 0 minuto

JJ

D |19/ 07/ 2022

NIDADES
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JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

C|

Actividad 2. Presencial / Individual. Tiempo estim&e@GIBIDO

minutos.

En cada una de las siguientes situaciones selecciona la
estructura condicional que consideres mas conveniente 0
adecuada para representarla. Usa variables de acuerdo con el
contexto. De ser necesario utiliza los bloques else if, else y

default. Nota: No se solicita realices el programa.

Situacion 1.
En el sistema de pago de un restaurante, si la variable cuenta es
mayor de 400, se realiza un descuento del 10%.

Representacion con cédigo Java:

Situacion 2.

En el registro de la base de datos correspondiente a cada empleado
de una empresa, si la variable afios es mayor a 5, la empresa
aumenta a la variable salario, el 2% por el valor de la variable afos.

Representacion con codigo Java:

166




S_t o 3 COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZALLO
Iltuacion ) JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

“Estoy muy preocupado y debo estudiar mucho, ya que, | SPEIGP N q
promedio inferior a 7 en Cibernética, me descontaran I |B1£)0

cantidad de dinero que me dan por semana”

Representacion con codigo Java:

Situacion 4.

“Me motiva pensar que si obtengo un promedio minimo de 8 me daran
$100 mas por semana, pero me estresa pensar que si no lo obtengo
me daran $50 menos.

Representacion con cadigo Java:

Situacion 5.

En el trabajo de Karla, si el nimero de ventas por semana es por lo
menos de 20 le aumentaran el sueldo 20%, sino solamente le diran
que le “eche mas ganas”.
Representacion con codigo Java:
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Si la edad de los empleados de la empresa Bachoco es Wlw Gl
maximo 25 afios la empresa les da un 10% adicional a SUR&4TIB DO

Representacion con codigo Java:

Situacién 7.
Si obtengo un par al lanzar un dado perderé $20 de cierta cantidad,
sino ganaré $50.

Representacion con codigo Java:

Situacién 8.

Si el valor de la variable d es 0 mostrar el mensaje “raices iguales”, si
el valor de la variable d es negativo mostrar el mensaje “raices
imaginarias, en cualquier otro caso mostrar el mensaje “raices
reales”.

Representacion con codigo Java:
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Situacioén 9.

Si tu estatura es mayor a 1.50 metros y no pesas mas de 55 kilos
podras ingresar como edecan y tu sueldo base sera de $9000
mensuales, sino podran ingresar como vendedora y tu sueldo base
sera de $8000.

Representacion con codigo Java:

Situacién 10.
Si en tu examen obtuviste una calificacion superior a 8 o el nimero
de errores no excede a 3 tendran un punto adicional en el examen.

Representacion con codigo Java:

Situacion 11.
Si tu calificacion es menor a 6 mostrar el mensaje “Reprobado”, si tu

calificacion es mayor o igual a 6 pero menor a 7.5 mostrar el mensaje
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“Suficiente”, si tu calificacién es mayor o igual a 7.5 pero menor a 9.0

mostrar el mensaje “Bien” y si tu calificaciéon es mayor o igual a 9.0 y

COLEGIO CIENCIAS.Y HUMA

menor o igual a 10 mostrar el mensaje “Muy bien”. Si tu cahfrcaeian.

no se encuentra en ninguno de los rangos anterior S%glw

NIDADES

(=]

ON
AREA DE MATEMATICAS

C|

mensaje “Invalida”. RECIBIDO

Representacion con cadigo Java:

Situacién 12.

Si el valor de la variable num_sem es 1 se mostrard el mensaje
“‘primero”, si es valor de la variable num_sem es 2 se mostrara el
mensaje “segundo”, asi hasta si el valor de la variable num_sem es 6
se mostrara el mensaje “sexto”. En caso de que la variable num_ sem
no tome alguno de los anteriores valores, mostrar el mensaje
“‘invalido”.

Representacion con cadigo Java:
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Situacién 13.
Considerando el valor de las variables a, b y ¢, mostrar el mensaje

“tercia” si las tres variables tienen el mismo valor, mostrar el mensaje
“par” si so6lo un par de variables tienen el mismo valor y mostrar el

mensaje “nada” si los valores de las tres variables son diferentes.

Representacion con codigo Java:

Situacion 14.
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Mostrar con letra el valor de un namero entero entre 20 y 50. Si el

namero no esta dentro del rango, mandar el mensaje “Numero no

g ” COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
pErmitiao e
AREA DE MATEIVIATIC‘ S
D |19/ 07/ 2022 @
Representacion con codigo Java: RECIBIDO
Cierre

Tiempo estimado actividades presenciales: 120 minutos

Tiempo estimado actividades no presenciales: 60 minutos

Actividad 3. No presencial / Individual. Tiempo estimado 60
minutos. EIl profesor solicita el cédigo Java de los siguientes
programas:

i.  Programa que obtenga el mayor de tres nameros.

ii. Programa que obtenga la raiz cuadrada de un numero n.
Incluso si n es negativo indique el resultado como nuamero
imaginario.

Actividad 4. Presencial / Grupal. Tiempo estimado 30

minutos.

172



Se solicita la participacion voluntaria de los alumnos para escribir en

el pizarron el codigo Java de la representacion de las 14 situaciones

. . . . . 1 OLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
de la Actividad 2, con la finalidad de que en plenaria se d|sgL e sofre. o

lo expuesto en el pizarron, se resuelvan dudas y se evalue L@Agi};gig@g‘ @l
o

2. RECIBIDO

(=]

Actividad 5. Presencial / Grupal. Tiempo estimado 20
minutos.

Se solicita la participacion voluntaria de los alumnos para escribir en
el pizarron el codigo Java de los programas solicitados en la Actividad
3, con la finalidad de que en plenaria se discuta sobre lo expuesto en
el pizarron, se resuelvan dudas y se evalué la Actividad 3.

Actividad 6. Presencial / Individual. Tiempo estimado 40
minutos. El profesor solicita desarrollar usando el compilador de
Java, los siguientes programas:

a) Programa para mostrar el mensaje de “REPROBADOQO” si el
promedio de 3 calificaciones es menor a 6 o si alguna de las
calificaciones es menor a 6, en caso contrario mostrar el
mensaje “APROBADOQO”.

b) Programa que muestre y ordene de mayor a menor 4 nUmeros

cualesquiera.

Actividad 7. Presencial / Grupal. Tiempo estimado 30
minutos.

Se solicita la participacion voluntaria de los alumnos para escribir en
el pizarron el codigo Java de los programas solicitados en la Actividad
6, con la finalidad de que en plenaria se discuta sobre lo expuesto en

el pizarrén, se resuelvan dudas y se evalué la Actividad 6.

ORGANIZACI La estrategia esta disefiada para grupos de 45 estudiantes. Los

ON estudiantes participaran de manera individual y grupal.
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EVALUACION

Mientras el desarrollo de la estrategia, el profesor estara realizando

evaluacion formativa por medio del monitoreo, guiando y resolviendo

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

las dudas que pudieran surgir.

Las Actividad 3 y la Actividad 6 se entregaran de me

PLANTEL AZCAPOTZAL
JEFATURA DE SECCI
AREA DE MATEMATIC,

S |19707/ 2022‘

£o
PN
s

C|

"REGIBIDO

seran evaluadas por el profesor y consideradas para su calificacion.

Se sugiere utilizar la siguiente Rubrica para evaluar:

Entrega Se entrega con los | Seentregacon2de | Seentregaconsdlo | Se entrega sin
3 siguientes | los siguientes | 1 de los siguientes | ninguno de los
elementos: elementos: elementos: siguientes
1. cédigo escrito en | 1. codigo escritoen | 1. cédigo escritoen | elementos:
hojas de papel. hojas de papel. hojas de papel. 1. cédigo escrito en
2. en los tiempos | 2. en los tiempos | 2. en los tiempos | hojas de papel.
establecidos establecidos establecidos 2. en los tiempos
3. con letra legible | 3. con letra legible | 3. con letra legible | establecidos
y con los espacios | y con los espacios | y con los espacios | 3. con letra legible
necesarios que | necesarios que | necesarios que | y con los espacios
definan o aclaren | definanoaclarenla | definanoaclarenla | necesarios que
la estructura del | estructura del | estructura del | definanoaclarenla
programa. programa. programa. estructura del

programa.
(2 puntos) (1 punto) (0.5 punto)
(0 punto)

Resolucion Utiliza todos los | Utiliza algunos | No utiliza los | No resuelve
elementos elementos elementos programa.
solicitados para | solicitados para | solicitados para
resolver cada | resolver cada | resolver cada
programa programa programa

(0 punto)
(4 puntos) (2 puntos) (1 punto)

Funcionamiento

El funcionamiento
del programa es

completo

(4 puntos)

El funcionamiento
del programa no es
completo, aunque
tiene fallas sin

importancia.

(2 puntos)

El funcionamiento
del programa tiene

fallas importantes.

(1 punto)

No funciona el

programa.

(0 punto)
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IV. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRAFIA DE
CONSULTA PARA
LOS ALUMNOS

Ceballos, F. (2015). Java: interfaces graficas y aplicaciones para

Internet. Paracuellos de Jarama: Ra—Ma. O S dtres Az carGrzat

JEFATURA DE SECCI

Jiménez, J. (2014). Fundamentos de programacion, diagraias @evirc
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flujo, diagramas n—s, pseudocddigo y Java. México: Alf 1c%dgaa97/ 2022| @l

Olsson, M. (2013). Java quick syntax reference. BerkeleyR ECIBID

)0

California: Apress.
Sierra, M. (2014). Programador Java certificado: curso practico.
Madrid: Ra—Ma.

Sznajdleder. (2012). Java a fondo, estudio del lenguaje y desarrollo
de aplicaciones. México: Alfaomega.

BIBLIOGRAFIA DE
CONSULTA PARA
EL PROFESOR

Deitel, P. y Deitel, H. (2012). Cémo programar en Java (92 edicion).
México: Pearson.

Discoduroderoer. (2013). Bucles anidados en Java. Recuperado de
https://www.discoduroderoer.es/bucles-anidados-en-java/

Gaddis, T. (2012). Starting out with Java from control structures
through objects. United States: Pearson.

Lopez, L. (2013). Metodologia de la programacion orientada a
objetos. México: Alfaomega.

Lowe, D. (2014). Java for dummies. United States: John Wiley &
Sons, Inc.

Compartiendo conocimientos (2020). Estructuras de control
repetitivas. Recuperado de
http://elaprenderdiadia.blogspot.com/2020/10/sentencias-repetitivas-
en-java.html
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ESTRATEGIA DIDACTICA 2

I. DATOS GENERALES

COI EGIO DE CIENCIA

Y HUMANIDADES

PROFESOR(A) JEFATURA DE SECCION
Seminario institucional & [19/0712029] @l

ASIGNATURA Cibernética y Computacion Il RECIBIDO

SEMESTRE Sexto Semestre —e

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE 28 de febrero del 2022

ELABORACION

II.LPROGRAMA

UNIDAD TEMATICA

Unidad 2. Estructuras de control de secuencia en Java

PROPOSITO(S)
DE LA UNIDAD

Propdésitos Indicativos:

Al finalizar la unidad el alumno: Utilizara las estructuras de control de
secuencia para la resolucion de problemas a través del lenguaje de
programacion orientado a objetos con Java

APRENDIZAJE(S)

Aprendizaje indicativo:
Desarrolla para resolver problemas que involucren la estructura
repetitiva for, while, y do while en los métodos de una Clase.

DURACION

Tiempo estimado actividades presenciales: 120 minutos

APRENDIZAJES
ESPERADOS

Al finalizar el tema, el estudiante realizara programas que involucren
las Estructuras de control Repetitivas: for, while y do while

mediante practicas dirigidas para el manejo de la solucién de
problemas donde se requiera hacer iteraciones, bucles, etc.

lll. ESTRATEGIA

El desarrollo de esta estrategia sera en modalidad presencial, el docente
revisard las estructuras repetitivas for, while y while-do el propésito de cada
una, la sintaxis en java y ejemplos mediante una presentacion, ejemplificando
el uso de cada una de las estructuras de control repetitivas con algin problema
elaborado en lenguaje java.
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lILORGANIZACION DE ACTIVIDADES

MATERIALES Y/O a. Proyector de multimedios O e, oot
RECURSOS b. Computadora Personal ivenoe wrewincrs
c. Presentacion realizada en Google Slides de Estruc%r%’ow 2022] @l
Repetitivas. RECIBIDO
d. Aplicacion NetBeans y/o BlueJ para poder crear los
programas en java.
DESARROLLO Inicio (Duraci(')n: 30 minutos).
Y
ACTIVIDADES

1. Llevando como guia la presentacién electrénica, el profesor
elabora la siguiente pregunta:

¢, Qué es un contador y un acumulador?

Conceptos relevantes que se estaran utilizando con estas
estructuras repetitivas.

contador: Variable que inicia con un valor numérico,
generalmente 0 0 1, y que va aumentando o disminuyendo a
condicion del programa. Por ejemplo: i++, significa que la variable
«i» aumentara su valor de 1 en 1.

acumulador: También es una variable, como su nombre indica,
va acumulando valores diferentes. Por ejemplo:

SumadeCalificaciones = SumadeCalificaciones + Calificaciéon

La diferencia entre un contador y un acumulador es su
incremento, en el contador el incremento es una constante y en el
acumulador es una variable.

Presentacion por parte del docente donde se exponen las
diferentes estructuras de control iterativas y a través de la
ejemplificacién de pequefios ejercicios donde el alumno los ird
entendiendo y apropiando; se daran los elementos necesarios
para el empleo de las estructuras de control repetitivas for, while
y while-do.

Desarrollo (55 minutos)
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Los estudiantes realizaran tres practicas aplicando la estructura
de for, while y while-do. Usardn la aplicacion NetBeans y/o

AS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL

BlueJ para crear los programas y se solicitara que los e

entregarla al profesor. ' |19/ 07/ 2022]
RECIBID

NIDADES
£o

DE SECCIPN

escriban el codigo de sus programas para postefiorrfieitei s

C|
)0

Practica #1. Utilizando la estructura while “mientras.... hacer”
El bucle “mientras.... “, es una estructura que se repite mientras una
condicion sea verdadera. La condicion, en forma de expresion logica,
se escribe en la cabecera del bucle, y a continuacion aparecen las
acciones gue se repiten.

Ejercicio: Escribir un algoritmo que muestre en la pantalla los
nameros enteros entre el 1 y 100.

public class while100

{

public static void main (String[]args)
{
int cont=0;
while(cont<100) {
cont=cont+1;
System.out.printin(cont);

Practica #2. Utilizando la estructura do while “hacer....mientras”
Esta estructura es muy similar al bucle while con la salvedad de que
la condicion se evalta al final del ciclo y no al principio. Se debe
mencionar que la diferencia fundamental es que las acciones del
cuerpo del do while se ejecutan al menos una vez, cuando en el while
es posible que no se ejecute ninguna (si la condicion es falsa desde
el principio).

Ejercicio. Escribir un algoritmo que muestre en la pantalla los
nameros enteros entre el 1 y 100. Utilizando el ciclo do while.
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public class dowhile100 e s
JEFATURA DE SECCIPN
{ AREA DE MATEMATICAS

public static void main (String[Jargs) &' [10r07/2022]|(H
{ RECIBIDO
int cont=0;
do{

cont=cont+1;
System.out.printin(cont);
}while (cont<100)

Practica #3. Utilizando la estructura FOR “para”

En muchas ocasiones se conoce de antemano el numero de veces
gue se desean ejecutar las acciones del cuerpo del bucle. Cuando el
numero de repeticiones es fijo, lo mas comodo es usar un bucle “para”
aungue puede ser perfectamente sustituido por uno “mientras”.

Ejercicio. Escribir un algoritmo que muestre en la pantalla los niumeros
enteros entre el 1 y 100. Utilizando el ciclo FOR.

public class dowhile100
{
public static void main (String[Jargs){
for (int cont=1; cont<=100; cont++){
System.out.printin(cont);

}

Cierre. (30 minutos)

Se solicitara al estudiante realizar la siguiente Practica #3 Crear un
programa que solicite al usuario n calificaciones, donde n es también
proporcionado por el usuario, obtenga el promedio de las n
calificaciones y muestre la leyenda “APROBADO, ;FELICIDADES!” si
es que el promedio es mayor o igual a 6, en caso contrario muestre la
leyenda “REPROBADO, CONTINUA PREPARANDOTE”. Usaran la
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aplicacion NetBeans y/o BlueJ y se solicitara que el estudiante escriba
el codigo de su programa en una hoja para entregarla al profesor.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL

JEFATURA DE SECCI
AREA DE MATEMATIC,

2 [19/07/ 2022!
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RECIBIDO

ORGANIZACION

La estrategia esté disefiada para grupos de 45 estudiantes. Los
estudiantes participaran de manera individual y grupal.

EVALUACION

Mientras el desarrollo de esta actividad, el profesor estara realizando
evaluacion formativa por medio del monitoreo, guiando y resolviendo
las dudas que pudieran surgir.

Se indican las evidencias de aprendizaje de los alumnos y los
instrumentos con los que se realizara su evaluacion.

IV. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRAFIA DE
CONSULTA PARA
LOS ALUMNOS

Ceballos, F. (2015). Java: interfaces graficas y aplicaciones para
Internet. Paracuellos de Jarama: Ra—Ma.

Jiménez, J. (2014). Fundamentos de programacion, diagramas de
flujo, diagramas n-s, pseudocdédigo y Java. México: Alfaomega.
Olsson, M. (2013). Java quick syntax reference. Berkeley,
California: Apress.

Sierra, M. (2014). Programador Java certificado: curso practico.
Madrid: Ra—Ma.

Sznajdleder. (2012). Java a fondo, estudio del lenguaje y desarrollo
de aplicaciones. México: Alfaomega.

BIBLIOGRAFIA DE
CONSULTA PARA EL
PROFESOR

Deitel, P. y Deitel, H. (2012). Cémo programar en Java (92 edicion).
México: Pearson.

Discoduroderoer. (2013). Bucles anidados en Java. Recuperado de
https://www.discoduroderoer.es/bucles-anidados-en-java/

Gaddis, T. (2012). Starting out with Java from control structures through
objects. United States: Pearson.

Lépez, L. (2013). Metodologia de la programacioén orientada a objetos.
México: Alfaomega.

Lowe, D. (2014). Java for dummies. United States: John Wiley & Sons,
Inc.

Compartiendo conocimientos (2020). Estructuras de control repetitivas.
Recuperado de http://elaprenderdiadia.blogspot.com/2020/10/sentencias-
repetitivas-en-java.htmil
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ESTRATEGIA DIDACTICA 3

I.DATOS GENERALES
COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
S |19/ 07/ 2022! @
PROFESOR(A) Seminario Institucional RECIBIDO
ASIGNATURA Cibernética y Computacion Il
SEMESTRE Sexto Semestre
ESCOLAR
PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades
FECHA DE 25 noviembre del 2021
ELABORACION

II. PROGRAMA
UNIDAD Unidad Il. Estructuras de control de secuencia en Java
TEMATICA
PROPOSITO(S) Propdsitos indicativos:
DE LA UNIDAD Al finalizar la unidad el estudiante: Utilizara las estructuras de control

de secuencia para la resolucion de problemas a través del lenguaje
de programacion orientado a objetos con Java

APRENDIZAJE(S)

Aprendizaje indicativo:

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

CONTENIDO Arreglos unidimensionales:
TEMATICO
e Concepto.
e Declaracion.
e Tipos.
e Uso.
DURACION Tiempo estimado actividades presenciales: 120 minutos

Tiempo estimado actividades no presenciales: 120 minutos
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APRENDIZAJES
ESPERADOS

Al finalizar el tema, el estudiante realizara programas que involucren
arreglos unidimensionales mediante practicas dirigidas para el

manejo de la solucidn de problemas con arreglos.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO

MATERIALES Y
RECURSOS DE
APOYO

Computadora Personal y/o teléfono movil
Plataforma Moodle

Presentacion realizada en Google Slides de Arr
Tutorial de Arreglos ubicado en YouTube.

Aplicacion NetBeans y/o BlueJ para poder crear los

programas en java.

JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

D 19/07/2022‘ G

-RECIBIDO

[ll. ESTRATEGIA

El desarrollo de esta estrategia sera en modalidad presencial y no presencial. EL
profesor revisara arreglos unidimensionales definicion y uso de vectores, recorrido,
busqueda e insercion mediante una presentacion localizada en el aula virtual de
MOODLE y ejemplificara el uso de la estructura de los arreglos por medio de
programas ya elaborados. Ademas, que los estudiantes elaboraran algunos ejercicios

propuestos por el profesor.

IV.SECUENCIA

DESARROLLO Y
ACTIVIDADES

Inicio
Tiempo estimado actividades presenciales: 0 minutos

Tiempo estimado actividades no presenciales: 30 minutos

1. Actividad no presencial/Individual. Los estudiantes, a través
de la presentacion de arreglos ubicada en la plataforma virtual
de Moodle, se apropiaran de los conceptos de arreglos
unidimensionales mediante ejemplos. En la misma
presentacion, se explica la sintaxis para declarar o inicializar

a un arreglo. (Anexo A).
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2. Actividad no presencial/Individual. Los estudiantes revisaran
el tutorial sobre la estructura de datos Array

https://yo utu. be/asz3M3k9 pc COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

Desarrollo & [ror07 2022 (]

Tiempo estimado actividades presenciales: 90 minutoR ECIBIDO

Tiempo estimado actividades no presenciales: 0 minutos

1. Actividad presencial / En parejas. Los estudiantes realizaran
dos préacticas aplicando la estructura de arreglos
unidimensionales. Usaran la aplicacion NetBeans y/o BlueJ
para crear los programas y se solicitara que los estudiantes
escriban el codigo de sus programas en una hoja para

posteriormente entregarla al profesor.

Practica #1. Hacer un programa en Java que permita al
usuario introducir n nameros dentro de un arreglo, donde n es
proporcionado por el usuario, después mostrarlos en el orden

introducido.

Practica #2. Hacer un programa en Java que solicite 10
nameros al usuario y obtenga y muestre el mayor de esos

ndmeros.

Mientras el desarrollo de esta actividad, el profesor estara
realizando evaluacion formativa por medio del monitoreo,

guiando y resolviendo las dudas que pudieran surgir.

Cierre

Tiempo estimado actividades presenciales: 30 minutos
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Tiempo estimado actividades no presenciales: 30 minutos

1.

2.

3.

Actividad presencial / Grupal. En plenarig=se=seligia=a-
participacion voluntaria de una pareja para jquetiTESEEEsY
explique su programa elaborado respecto a |
Actividad presencial / Grupal. En plenar
participacion voluntaria de una pareja para %EOQLB{BQ

AREA DE MATEMATICAS
P{a :
' |19/ 07/ 2022

Se

explique su programa elaborado respecto a la Préactica #2.

Actividad no presencial / Individual. Se solicitara al
estudiante realizar la siguiente Practica #3 Crear un programa
usando arreglos que solicite al usuario n calificaciones, donde
n es también proporcionado por el usuario, obtenga el
promedio de las n calificaciones y muestre la leyenda
‘“APROBADO, FELICIDADES!” si es que el promedio es
mayor o igual a 6, en caso contrario muestre la leyenda
“REPROBADO, CONTINUA PREPARANDOTE”. Usaran la
aplicacion NetBeans y/o BlueJ y se solicitard que el
estudiante escriba el codigo de su programa en una hoja para

entregarla al profesor.

ORGANIZACION

La estrategia esta disefiada para grupos de 45 estudiantes.

Se conforma de actividades presenciales y no presenciales.

Los estudiantes participaran de manera individual, en pareja y

grupal.

EVALUACION

Las practicas #1, #2 y #3 seran evaluadas por el profesor y
consideradas para su calificacidon. Se utilizara la siguiente Rabrica
para evaluar cada una de las practicas:

Entrega

Se entrega Se entrega Se entrega Se entrega
con los 3 con 2 de los con solo 1 de | sin ninguno
siguientes siguientes los siguientes | de los
elementos: elementos: elementos: siguientes
1. codigo 1. codigo 1. codigo elementos:
escrito en escrito en escrito en 1. cédigo
hojas de hojas de hojas de escrito en
papel. papel. papel. hojas de

2. enlos 2.enlos 2.enlos papel.
tiempos tiempos tiempos 2. enlos
establecidos establecidos establecidos tiempos

3. con letra 3. con letra 3. con letra establecidos
legible y con legible y con legible y con 3. con letra
los espacios los espacios los espacios legible y con
necesarios necesarios necesarios los espacios
gue definan o | que definan o | que definan o | necesarios
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aclaren la aclaren la aclaren la que definan o
estructura del | estructura del | estructura del | aclaren la
programa. programa. programa. estructura del
coLEGIO[DE O ENcAEM sLmANIDADES
(0.5 pu nlo) EFATURA DE
(2 puntos) (1 punto) o ket {0 i @
Resolucion Utiliza todos Utiliza No utiliza I9s %o resteltve
los elementos | algunos elementos REQJHBNDO
solicitados elementos solicitados
para resolver | solicitados para resolver
el ejercicio. para resolver | el ejercicio.
(4 puntos) | el ejercicio. (1 punto) (0 punto)
(2 puntos)
Funcionamie | El El El No funciona
nto funcionamient | funcionamient | funcionamient | el programa.
o del o del o del
programaes | programano | programa
completo es completo, | tiene fallas
aunque tiene | importantes.
fallas sin
importancia. (0 punto)
(4 puntos) (2 puntos) (1 punto)

V. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA
PARA LOS

ESTUDIANTES.

Ceballos, F. (2015). Java: interfaces graficas y aplicaciones para

Internet. Paracuellos de Jarama: Ra—Ma.

Jiménez, J. (2014). Fundamentos de programacion, diagramas de
flujo, diagramas n-s, pseudocdédigo y Java. México: Alfaomega.

Olsson, M. (2013). Java quick syntax reference. Berkeley,

California: Apress.

Tutorial sobre la estructura de datos Array. Youtube, (2015)

https://youtu.be/azLb3M3k9pc

185




Sierra, M. (2014). Programador Java certificado: curso practico.
Madrid: Ra—Ma.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

Sznajdleder. (2012). Java a fondo, estudio del lenguajely e
de aplicaciones. México: Alfaomega. M@% @l
RECIBIDO

Aguilar, L. J. (1999). Programacién orientada a objetos. McGraw-

BIBLIOGRAFIA ) .
Hill Interamericana.

DE CONSULTA
PARA EL Eckel, B. (2007). Piensa en Java. Madrid: Pearson—Prentice Hall.
PROFESOR

Garcia, L., et al. (2003). Construccion légica de programas. Teoria'y

problemas resueltos. México: Alfaomega.

Jackson, T. (2021). Lenguaje Java para principiantes: Una guia
paso a paso en el lenguaje de programacion Java.
Independently Published.

Wu, C. (2008). Programacion en Java. México: McGraw Hill

COMENTARIOS
ADICIONALES

186



VI. ANEXOS

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

PRESENTACION D) |19/ 07/ 2022
RECIBIDO

C|

ARREGLOS (ARRAYS)
Vectores o Listas

Es una coleccion de datos, organizados
de un modo particular, los cuales permiten
representar, almacenar, organizar y
procesar datos simples y datos mas
complejos o compuestos.

Arreglos ,
. Sirven para almacenar valores que
Matrlces, ArrayS normalmente tienen una relacion entre si.

ARREGLOS

Un arreglo es una estructura de datos en la que se
almacena un conjunto de datos del mismo tipo (por
ejemplo: los salarios de los empleados de una empresa).

ARREGLOS (ARRAYS)
Vectores o Listas

Existen dos tipos de arreglOS: Un arreglo es una lista de un nimero finito de N

elementos del mismo que se caracteriza por:
1. Almacenar los elementos del arreglo en posiciones de
memoria continua.

2. Tener un Unico nombre de variables que representa a
todos los elementos y estos a su vez, se diferencian
por un indice o subindice.

3. Acceso directo 0 aleatorio a los elementos individuales.

* Unidimensionales
* Bidimensionales

El tamafio de los arreglos se declaran en
un primer momento y no puede cambiar
luego durante la ejecucion del programa.
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reservar 20 posiciones en memoria.
Finito Siempre existe un ltimo elemento.

Tamafio  El Tamafio del arreglo debe ser conocido en
Fijo tiempo de compilacion.

Homogéneo Todos los elementos son del mismo tipo.

Los elementos del arreglo se almacenan en posiciones
contiguas de memoria, a cada una de las cuales se puede
accesar directamente.

Calificaciones [20] 954

Arreglos UNIDIMENSIONALES: Arreglos UNIDIMENSIONALES:

(Vectores o Listas). (Vectores o Listas).
J COLEGIO DE CIERSERY HL
: ; PLANTEL AZCAF O
Es un tipo de dato estructurado compuesto de un niimero de Se desea conocer las calffcaciones de 20 estudiantes df ClberEEATURABEISECCION
elementos finitos, tamafio fijo y elementos homogeneos Il Para almacenar las calicaciones simultaneamentd] SRR O y

%’ I%Cleozz
En este caso el noft RECI‘BI\DG

se |lama CALIFICACIONES el cual se
divide en 20 localidades de
memoria.

Nombre de, vector:
CALIFICACIONES

Subindice: [1]..[20]

Contenido Calificaciones[2]= 8.37

Arreglos UNIDIMENSIONALES:
(Vectores o Listas).

Ejemplos de arreglos
Se desea almacenar simultaneamente 100 diferentes sueldos de los Hu 9
empleados de una empresa. int edad[ ] = new int [4]:

long [] edad = new long [4];

En este caso el nombre del vector se
llama SUELDOS el cual se divide en
100 localidades de memoria.

float [ ] estatura = new float [3];

Sueldos [3 6,000.50

double [] estatura = new double [3];

Sueldos 4] s Nombre de, vector: SUELDOS
Subindice: [1]..[100]

Contenido Sueldos[4]= 1,570.50 char [] $ex0 = new char [2]v

Sueldos [100] 358776
String [ ] nombre = new String [2];

Arreglos UNIDIMENSIONALES:
(Vectores o Listas).

boolean [ ] estado = new boolean [5];
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Unidad 3: Polimorfismo, constructores, colaboracion y herencia
de clases.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO

Propdsito: Al finalizar la unidad el alumno: JEFATURA DE SEGCION

Implementara programas en Java utilizando polimorfismo, co t%c[@re@,zozzg
colaboracion y herencia de Clases para aprovechar las bondadeREEIBIDO
programacion orientada a objetos.

ESTRATEGIA DIDACTICA 1

I. DATOS GENERALES
PROFESOR(A) Seminario institucional
ASIGNATURA Cibernética y Computacion |l
SEMESTRE ESCOLAR Sexto semestre
PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE ELABORACION Abnl 2022

NO DE ALUMNOS 25-30

1I.PROGRAMA

Unidad 3. Polimorfismo, constructores, colaboracién y herencia de
clases

TiTULO DE LA UNIDAD

PROPGSITO(S) DE LA AI. flnallzar Ia_unlda}d el alumno: Implementara programas en \_Java
LGAE utilizando polimorfismo, constructores, colaboracion y herencia de
Clases para aprovechar las bondades de la programacion orientada
a objetos.

Conoce el concepto de polimorfismo y constructor.

Desarrolla programas que involucren polimorfismo y constructores.
Comprende la colaboracion de Clases para la resolucion de
problemas

Desarrolla programas que involucren la colaboracion de Clases
Comprende el concepto de herencia en la resolucion de un problema
Desarrolla programas que involucren la herencia de Clases.

APRENDIZAJE(S)

TEMA(s) Herencia simple, colaboracién entre clases, polimorfismo y clases
abstractas
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II.LORGANIZACION DE ACTIVIDADES

TIEMPO Tres sesiones de dos horas, total de horas 6.

COL EGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZALLO

e Aula en el laboratorio de computo JEFATURA DE SECCION

AREA DE MATEMATICAS

* Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y linapidiaor o22| (B
e [Espacio entre computadoras de al menos 1 metr¢ RECIBIDO

MATERIALES Y/O
RECURSOS

e Pizarron

e Plumones

e Computadora con acceso a internet
e Software IDE de NetBeans

e Forma de trabajar en equipo

DESARROLLO Y Sesion 1
ACTIVIDADES |N|C|O (20 mln)

El profesor describe la sobrecarga de métodos explicando a los
alumnos los siguientes conceptos:

Constructores

Los constructores son métodos especiales que se usan para
inicializar los valores de los atributos de un objeto.

Las caracteristicas que debe cumplir un método constructor son:

e Mismo nombre de la clase.
¢ No tiene tipo de retorno.

Existen 3 tipos de constructores
e Por omision
e Por parametros
e Por copia

1. Un constructor por omision se utiliza para inicializar los
miembros dato (variables) de la clase con un determinado
valor.

Puede ser escrito 0 no ya que Java implicitamente lo declara
en la creacion de cada una de sus clases. Se puede declarar igual
con o sin elementos.
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public class Cuenta

{

long int numero; COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
double saldo; PLANTEL AZCAPOTZALEO

- - % JEFATURA DE SECCIPN
String titular; AREA DE MATEMATICAIS

public Cuenta() % G
{
numero = 1234567, RECIBID’O

saldo = 1500.0;
}

2. Un constructor por parametros inicializa los miembros dato
(variables) de la clase con la lista de valores que recibe.

public class Cuenta

{

long int numero;
double saldo;
String titular;

public Cuenta(long int num, double s, String tit)

{
numero = num;
saldo = s;
titular = tit;

}

~

3. Este constructor recibe una referencia a un objeto para copiar
los valores de este

public class Cuenta

{
long int numero;
double saldo;
String titular;

public Cuenta(Cuenta c)

{
numero = c.getNumero( );
saldo = c.getSaldo( );
titular = c.getTitular();

}
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En programacion orientada a objetos es posible definir dos o mas

métodos, dentro de la misma clase, que compartan el misn
pero las declaraciones de sus parametros deben de ser@ifeBatas A=

§_FATGRA DE SECCIPN

esto es a lo que se le conoce como Sobrecarga de Métgdosi L A E skeed
Reglas para sobrecargar métodos: &' [10r07/2022]|(H
> Los métodos sobrecargados deben cambiar la listRECIBIDO

argumentos.

» Pueden cambiar el tipo de retorno.

» Pueden declarar nuevas o mas amplias excepciones.

» Un método puede ser sobrecargado en la misma clase.
El concepto de sobrecarga se utiliza en polimorfismo.
DESARROLLO (20 min)
El profesor interpreta y codifica los siguientes diagramas de
clases:

Figura
-rarrbne: String

—coondi: ceu ke -area: double
~coordy: double -perirretnoc doutse
+Punte() -+HFigurapl: Punto, radio: double)
+Punta(x: double, y: double) +Hrguraipl: Punto, p2: Punta)
+et) +Figura(pl: Purtn, pi2: Purte, pl: Purto)
et double): woid +eakeuiarArea(): double
+EY) “eakularPerimetrol): double
+satTy: clouble): void -Hrrpriric Irforradion()

Con ayuda de un IDE codificaremos las siguientes clases en
lenguaje java.

Una vez creado nuestro proyecto procederemos a agregar las
siguientes clases:

‘d'iu__'.‘!' Figuras
@ Socurce Packages

£ comumycompany figuras
|&] Figura.java

| Figuras.java
(] Punto.java

Clase Punto:

Declaremos dos variables de acceso privado y tipo doble para
almacenar valores numericos reales. Usemos la automatizacion
del IDE para completar el cédigo de nuestra clase punto, dando
click derecho en la clase como muestra la figura apareceran las
siguientes opciones:
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file Team Tools Window Help

Figuras - Apache NetBeans IDE 13

TE D0 G i (s C

Start Page |4 Sumarjava * [cL sumarjava ¥ |4 Figurasjava % |&) Puntojava *

. COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
Source  History [l QATSH5s PR 200 PLANTEL AZCAPOTZALEO
— JEFATURA DE SECCIPDN
1H AREA DE MATEMATICAS
2 nbfs://nbhost/SystenmFileSysten/Templates/Licenses/license-default. o
3 Click nbfs://nbhost/SystenFileSysten/Tenplates/Classes/Class.java to
4 = /
5 package com.mycompany.figuras;
[
113
8
g
10 = !
11 puklic class Puonto {
12 double « Navigate b
13 Show Javadoc Alt+F1
14 Find Usages Alt+F7
15 "
Call Hierarchy
16
17 Insert Code... Alt+Insert
i Fix Imports Ctrl+Shift+]
15 } >
20 Refactor
Format Alt+Shift+F
Run File Shift+Fb
Debug File Ctrl+Shift+F3
Test File Ctrl+F&
Debug Test File Ctrl+Shift+F8

Run Focused Test Method

Debug F

Run [nto M

Seleccionando la opcion Insert Code aparecera la siguiente
pantalla de opciones:

rofile Team  Tools Window Help
T DB B s G5 b

. StartPage X @Sumar.]ava x @sumawava x @Flguras.]ava x @ Puntojava *

Figuras - Apache NetBeans IDE 13

Source  History  [1¢] s e e
: .
2 nbfs://nbhost/SystemFileSysten/Templates/Licenses/license-default.txt tf
3 nbfs://nbhost/SystemFileSysten/Templates/Classes/Class.java to
4
5 package com.mycompany.figuras;
P
b
g
2
10
11 pukblic class Punto {
12 double ¢
13
14
15
16
17 Generate
é Constructor...
19 1
N Logger...
Getter..,
Setter...

Getter and Setter...
equals() and hashCode()...
toString()...

Override Methed...

Add Property...

4~ Searcl
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Si seleccionamos la opcién Constructor autocompletara el
constructor por parametros seleccionando las variables de tipo

privado que tiene la clase apareciendo la siguiente ven

L) Generate Constructo

b DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO

JEFATURA DE SECCION

AREA DE MATEMATICAS

® ad
RECIBIDO

LET

Select fields to be initialized by constructor:

[/ 8] coordX : double
[/8] coordY : double

Select All Select None

Generate Cancel

coordX;

t
J
I
1]
I
¥
I

J
i1
I

oordY coordY;

Usemos la misma capacidad del IDE de autocompletar codigo para
crear los setters y getters, dando click derecho en la clase y
seleccionando la opcién de Getters y Setters:
ile Team Tools Window Help Figuras - Apache NetBeans IDE 13 Q se
TE PR O Lexsge (s G

StartPage % |4} Figurasjava % [&] Puntojava % (| Figurajava %

Source  History IEE] 7ol

3 TETS://NBN0ST/ OYSTE (-3
o L
5 package com.mycompany.figuras;
(7
i
g
]
10
11 public class Punte {
12 double coordX,coordY;
13
14
15
1lg
17 Generate
ii Constructor...
= Logger...
- (Sieﬁer‘..
etter...
22 T e —T—— Z:;;c;ix, double coordY) {
equals() and hashCode)...
24 . ordy;
= toString()...
= Override Method...
- Add Property...
28
29
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L) Generate Getters and Setters X

Select fields to generate getters and setters for:

B/ punco

(]88 coordX : double COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
[Z)8 coordy : double PLANTEL AZCAPOTZALEO
JEFATURA DE SECCIPN

AREA DE MATEMATICAIS

® ad
RECIBIDO

Select All Select None

Encapsulate Fields

Generate Cancel

Quedando finalmente la clase Punto de la siguiente manera:

public class Punto {
double coordX,coordY;

public Punto(){
coordX = 10;
coordY = 10;

public Punto(double coordX, double coordY) {
this.coordX = coordX;
this.coordY = coordY;

public double getCoordX() {
return coordX;

public void setCoordX(double coordX) {
this.coordX = coordX;

public double getCoordY() {
return coordY;
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public void setCoordY(double coordY) {
thIS'CoordY = COOFdY, COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA

PLANTEL AZCAPOTZAL
} JEFATURA DE SECCI
AREA DE MATEMATIC

) D |19/ 07/ 2022
Notese que se ha agregado un constructor por eﬁ CZ‘L@ID

usaremos para el célculo de las figuras geométricas:

NIDADES
0

PN

S

@
)0

public Ponto () {
coord® = 10;
cooxrd¥ = 10;

A continuacién, se mostrara la aplicacion de la sobrecarga de
meétodos constructores, recordando que el constructor es el método
que inicializa los atributos de una clase, y al ser un método puede
ser sobrecargado.

Clase Figura:
public class Figura {

private String nombre;
private double area;
private double perimetro;

public Figura(){
nombre = "Cuadrado";
area = 100;
perimetro = 40;

public Figura(Punto p1, double radio){
nombre = "Circulo con centro en ("+p1.getCoordX()+","+p1.getCoordY()+")";
area = Math.PI*(Math.pow(radio, 2));
perimetro = 2*Math.Pl*radio;

public Figura(Punto p1, Punto p2){

nombre="Rectangulo";
double x1,x2,y1,y2;
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COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL

JEFATURA DE SECCI
AREA DE MATEMATIC,

S |19707/ 2022‘
RECIBID

public Figura(Punto p1, Punto p2, Punto p3){

nombre="Triangulo";
double x1,x2,x3,y1,y2,y3,d1,d2,d3,p;

NIDADES
£o

PN

s

C|
)0

x1=p1.getCoordX(
x2=p2.getCoordX
x3=p3.getCoordX
y1=p1.getCoordY
y2=p2.getCoordY
y3=p3.getCoordY/();
d1=Math.sqrt((x2-x1)*(x2-x1)+(y2-y1)*(y2-y1));
d2=Math.sqrt((x3-x1)*(x3-x1)+(y3-y1)*(y3-y1));
d3=Math.sqrt((x3-x2)*(x3-x2)+(y3-y2)*(y3-y2));
perimetro=d1+d2+d3;

p=(d1+d2+d3)/2.0;
area=Math.sqrt(p*(p-d1)*(p-d2)*(p-d3));

il

)
()
()
()
()

public void imprimirinformacion(){

System.out.printin("
System.out.printin("nombre="+nombre);
System.out.printin("area="+area);
System.out.printin("perimetro="+perimetro);

}

} Iffin de la clase Figura

En la clase Figura la sobrecarga del método constructor servira
para calcular el area y el perimetro de una figura geométrica dadas
las coordenadas de sus puntos y formulas de geometria.

En la clase principal dependiendo de la invocacion del método
sobrecargado seran los datos de la figura geométrica que se
mostrara en pantalla.

A continuacion, se debera crear una nueva Clase llamada Figuras
la cual contendra el método main.
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Clase Figuras(main):
public class Figuras {

p1=new Punto();

p2=new Punto(5.6,1.6); RECI BIDO

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO

public static void main(String[] args) { JEFATURA DE SECCIPN

AREA DE MATEMATIC,

Punto p1,p2,p3,p4,p5; D @

S

C|

p3=new Punto(8.9,7.2);
p4=new Punto(6.0,4.1);
p5=new Punto(12.6, 14.8);
Figura figs[]=new Figura[4];
figs[0]=new Figura();
figs[1]=new Figura(p1,18.5);
figs[2]=new Figura(p1,p3);
figs[3]=new Figura(p4,p5,p1);
for(int i=0; i<figs.length;i++){
figs[i].imprimirinformacion();

}

}
En la clase principal se declara un arreglo de objetos de tipo Figura
mandando a sus constructores sobrecargados en cada objeto del
arreglo un conjunto de puntos y los parametros especificos en cada
constructor para aplicar la sobrecarga y saber distinguir que método
se encarga de mostrar lo datos de la figura geométrica
dependiendo del constructor invocado.

El constructor por default calcula los datos de un cuadrado, el
constructor que tiene por parametros un objeto punto y valor doble
calculara los datos de un circulo, el constructor que acepta dos
puntos por parametros mostrard el area y perimetro de un
rectdngulo y el constructor que solicita 3 puntos como parametros
calcula los datos de un triangulo.
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P1
P1 *

RECIBID

NIDADES
0o

ION

S

@
)0

L S,

P2 P2 P3

Cierre (80 min)

Los alumnos desarrollan el codigo mostrado para observar la
aplicacion de la sobrecarga de meétodos en la programacion
orientada a objetos y completan el codigo del método sobrecargado
para el célculo de los datos del rectangulo:

public Figura(Punto p1, Punto p2){

nombre="Rectangulo";
double x1,x2,y1,y2;

Sesion 2
El profesor describe la herencia entre clases explicando a los
alumnos los siguientes conceptos:

Herencia (Especializacién/Generalizacién): — 1=

Indica que una subclase (clase hija) hereda los métodos y atributos
especificados por una super clase (clase padre), por ende, la
subclase ademas de poseer sus propios métodos y atributos
también poseera las caracteristicas y atributos visibles de la super
clase (public y protected).

Herencia simple:

La herencia es el mecanismo por el que se crean nuevos objetos
definidos en términos de objetos ya existentes. Por ejemplo, si se
tiene la clase Ave, se puede crear la subclase Pato, que es una
especializacion de la primera.

Es la facilidad mediante la cual una clase hereda las propiedades y
métodos publicos de otra clase. La herencia puede ser simple o

199




multiple. Es simple cuando una clase hereda solamente de otra
clase superior (se convierte una relacion subclase — superclase)

mientras que la herencia multiple es cuando la clase he
mas clases superiores. En Java y .NET solo existe
simple.

LE DI ENCIA: HUMANIDADES
E
h&kGkEcciby

AREA DE MATEMATICAS

RECIBIDO

[=]

Vehiculo

ZIE.

Vehiculo Vehiculo
terrestre aéreo

A A
I | I |

Coche Moto Avion Helicoptero

DESARROLLO (20 min)

Los estudiantes del grupo se dividen en equipos de 4 alumnos, con
base en el diagrama de clases previamente explicado por el
profesor, se solicita a los equipos de trabajo que elaboren un
programa en java en donde aplicaran el concepto de herencia
simple, dependiendo de la cantidad de pasajeros, cantidad de
ruedas y el niumero de puertas que tenga un vehiculo, la salida del
programa deberéa de indicar si se trata de un auto, una bicicleta o
un avién. Como sugerencia se muestra el diagrama de clases en
donde se observa gréaficamente el problema planteado.
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Transporte
#tipo : String
#no_ruedas : int
" y - COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
+Transporte(tipo : Sting, no_muedas @ int} PLANTEL AZCAPOTZALED
+funcionTransporte() : void JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS
\71\ D [19/07/ 2022‘ q
Auto Bovicii
no_puertas - it o pasaiercs |« RE CTB1 D O
- dorce It Bicicleta - -
Uit Sl S —— +Avien(tipo | ST TO=ToEETS =TT
NO_Pasajeras - HuncionTransporte() : void

+Bicicleta(tipo | String, no_ruedas : int)
+funcienTransporte(} : void

El diagrama de clases muestra una super clase o clase padre
Transporte que heredara sus atributos a las 3 clases hijas Auto,
Bicicleta y Avion y un método a solo una clase hija, ilustrando en
este ejemplo que con la herencia de métodos se puede realizar la
misma accién ya sea desde la clase padre o en las clases hijas.
Recordar siempre usar la palabra reservada extends en las clases
hijas para poder aplicar la herencia en Java

public class Anto extends Tranmsporte {

En la clase principal(Figuras.java) al volver los objetos de tipo
Transporte pero haciendo la invocacion con los constructores de
las clases hijas estamos aplicando la herencia simple y sabiendo
de que tipo de transporte se trata.

Transporte carro = new Aunto("carro",4);
Transporte bici=new Bicicleta("bicicleta™,2):
Transporte helicopterc=new Avion("helicoptero",0):

|EDutput-Transponestrun]

funcidn del Transporte
LA o

Tipo:carro

NHo de ruedas:4

funcidn de una Bicicleta
Tipo:bicicleta
No de ruedas:Z

funcidn de un Avidn
Tipo:helicoptero
No de ruedas:0O

BUILD SUCCESS5FUL (total time: 7 seconds)
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Clase Transporte (clase padre)
public class Transporte {
String tipo;

int no_ruedas;

public Transporte(String tipo, int no_ruedas){

this.tipo = tipo;
this.no_ruedas = no_ruedas;

public void funcionTransporte(){
System.out.printin("funcién del Transporte");

System.out.printin("Tipo:"+tipo);
System.out.printin("No de ruedas:"+no_ruedas);

Clase Auto( clase hija)
public class Auto

private int no_puertas;
private int no_pasajeros;

Transporte {

public Auto(String tipo, int no_ruedas) {
(tipo, no_ruedas);

Clase avion ( clase hija)
public class Avion Transporte {
private int no_pasajeros;

public Avion(String tipo, int no_ruedas) {
super(tipo, no_ruedas);

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO

JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

D |19/ 07/ 2022 @

RECIBIDO
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@Override
COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

public void funcionTransporte(){ 10 DE CIENCIAS Y HUMANI

System.out.printin(“funcién de un Avion"); ek veuarEmATERS
System.out.printin("Tipo:"+tipo); D [19/07/2022] @l
RECIBIDO

System.out.printin("No de ruedas:"+no_ruedas);

}

Clase Bicicleta( clase hija)
public class Bicicleta Transporte{
private int no_pasajeros;

public Bicicleta(String tipo, int no_ruedas) {
super(tipo, no_ruedas);

@Override
public void funcionTransporte(){
System.out.printin("funcion de una Bicicleta");

System.out.printin("Tipo:"+tipo);
System.out.printin("No de ruedas:"+no_ruedas);

}

Clase transportes (clase principal)
public class Transportes {

public static void main(String[] args) {
carro = new Auto("carro",4);

bici=new Bicicleta("bicicleta",2);
Transporte helicoptero=new Avion("helicoptero”,0);
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carro.funcionTransporte();
System.out.printin();

bici.funcionTransporte(); e
System.out.printin(); P EA DE MATEMATIOAS.
S
helicoptero.funcionTransporte(); &' [1or0n 2022 (]
) RECIBIDO

Cierre (80 min)

Los alumnos desarrollan (en el IDE que se utilice en las sesiones)
y completan los espacios en blanco del cédigo mostrado para
observar la aplicacion de la herencia simple.

Sesion 3
INICIO (20 min)

El profesor describe el polimorfismo y clases abstractas explicando
a los alumnos los siguientes conceptos:

Polimorfismo

Se refiere a la capacidad de los objetos de comportarse de acuerdo
a la funcionalidad requerida. Es decir, establecer diferentes
comportamientos para los métodos, por ejemplo, del objeto, que
implementan diversas funcionalidades de acuerdo con pardmetros
recibidos a través de los mismos. Por ejemplo, se puede realizar
una suma de enteros que devuelva enteros y reciba pardmetros
enteros, 0 una suma de valores flotantes donde se reciban
parametros flotantes y devuelva un valor flotante. Ambos métodos
pueden llamarse igual, pero se diferencian por los parametros que
reciben.

Clases Abstractas

Una clase abstracta implementa la estructura genérica de la
funcionalidad que debera ser implementada en una clase derivada.
Una clase abstracta en realidad no puede usarse, es decir, no se
puede instanciar en un objeto para ser utilizada. Mas bien se deriva
en otra clase y sobre ésta es que se crea la instanciacion.

Una clase abstracta se puede crear o definir cuando se necesita

englobar objetos de tipo diferente y se quiere implementar
polimorfismo. Supdngase que se requiere crear un sistema que sea
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lo suficientemente genérico (parametrizable) pero que establezca
el cliente los métodos que obligatoriamente deben realizarse.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL
JEFATURA DE SECCI

Desarrollo y cierre (100 min) AREA DE MATEMATIC
D |19/ 07/ 2022

El profesor explica el siguiente diagrama de clases y los RECHBID

NIDADES
0

PN

S

@
)0

con los conocimientos previamente obtenidos en esta sesion, asi
como en las unidades anteriores lo interpretan y codifican.

<<abstract>>

Figura
#nombre: String
#area: float
#perimetro: fleat
+calculardreal): float
+calcularperimetro(): float
+verInfoll: void

Circulo Rectangulo
-radio: float Cuadrado -base: float
+calculardreal]: float -lado: float -altura: float
+caleularPerimetro(): floaf rcalcularareal): loat +calcularareal): {loat
+verInfo(): void +caleularPerimetro(): fload +caleularrerimetro(): float
+tverInfo(]: void +verInfo(]: void
Cubo

-volumen
+calcularvolumen(): float
+caleulardraa(): float
+verInfol): void

En esta actividad ademas de implementar el polimorfismo se ilustra
la herencia por niveles como lo muestra el diagrama de clases,
recordar que en el polimorfismo las clases abstractas son las clases
gue carecen de implementacion en sus métodos ya que éstos seran
implementados en otras clases ya sea en una relacion de herencia,
como en este caso, 0 en otras relaciones entre clases. El diagrama
de clases de este ejemplo muestra que mediante la herencia y el
polimorfismo se pueden describir las caracteristicas de figuras
geometricas y cuerpos geomeétricos al repetirse los métodos en las
clases hijas, pero con diferente implementacion.
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: Qutput - HerenciaMultiple (run)

u> rumn-

u} Tipo de figura:Cuadrado

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

Lado:-4.0 PLANTEL AZCAPOTZALEO
— JEFATURA DE SECCIDN
Lrea:le.0 AREA DE MATEMATICAS

E'..;_’% Perimetro:le.0 ﬁ\} G
Tipo de figura:Circulo RECIBID’O

RBadioc:-3.0
Lrea:ZB. 274334
Perimetro:18_845556

Tipo de figura:Bectangulo
Base:3.0, &ltura:5.0
hrea:7.5

Perimetro:1e.0

Tipo de figura:Cubo

Lado:-3.0

hrea:54.0

Perimetro:144.0

Volumen:Z7.0

?UILD SUCCESSFUL (total time: 4 seconds)

Clase Figura(Clase padre abstracta)
public abstract class Figura {

protected String nombre;
protected float area,perimetro;

public Figura(String nombre){

this.nombre= nombre;

public abstract float calcularArea();

public abstract float calcularPerimetro();

public void verInfo() {

System.out.printin("Tipo de figura:" +nombre);

Clase Cuadrado (clase hija)
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public class Cuadrado extends Figura {

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL

protected float lado; JEFATURA DE SECCI

AREA DE MATEMATIC

& |197 07/ 2022
public Cuadrado(float lado) { &E‘%

NIDADES
0o

ON
s

@
)0

super("Cuadrado");

this.lado = lado;

area = calcularArea();
perimetro = calcularPerimetro();

@Override
public float calcularArea() {

Ilthrow new UnsupportedOperationException("Not supported yet."); //To change body of
generated methods, choose Tools | Templates.

return lado*lado;

@Override
public float calcularPerimetro() {

Ilthrow new UnsupportedOperationException("Not supported yet."); //To change body of
generated methods, choose Tools | Templates.

return lado*4.0f;

public void verInfo(){
super.verlnfo();
System.out.printin("Lado:"+lado);
System.out.printin("Area:"+area);
System.out.printin("Perimetro:"+perimetro);

Clase Rectangulo (clase hija)
public class Rectangulo extends Figura {

private float base,altura;

public Rectangulo(float base, float altura){
super("Rectangulo");
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this.base = base;
this.altura = altura;

s CalCUIarArea()’ COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA

PLANTEL AZCAPOTZAL

perimetro = calcularPerimetro(); JEFATURA DE SECCI

AREA DE MATEMATIC

) D |19/ 07/ 2022
RECIBID

NIDADES
0o

ON
s

@
)0

@Override

public float calcularArea() {
Ilthrow new UnsupportedOperationException("Not supported yet."); //To change body of

generated methods, choose Tools | Templates.

return base*altura/2;

@Override
public float calcularPerimetro() {
Ilthrow new UnsupportedOperationException("Not supported yet."); //To change body of
generated methods, choose Tools | Templates.

return (2*base)+(2*altura);

public void verInfo(){
super.verInfo();
System.out.printin("Base:"+base+", Altura:"+altura);
System.out.printin("Area:"+area);
System.out.printin("Perimetro:"+perimetro);

Clase Circulo (clase hija)
public class Circulo extends Figura {

private float radio;

public Circulo(float radio){
super("Circulo");
this.radio = radio;
area = calcularArea();
perimetro = calcularPerimetro();
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@Override
public float calcularArea() {

Ilthrow new UnsupportedOperationException("Not supported yet."); //To cha
generated methods, choose Tools | Templates.

return (float) (Math.Pl*radio*radio);

OLEGIO CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

& [iren o1 @
RECIBIDO

@Override
public float calcularPerimetro() {

Ilthrow new UnsupportedOperationException("Not supported yet."); //To change body of
generated methods, choose Tools | Templates.

return (float) (Math.PI*2.0f*radio);

public void verlnfo(){
super.verInfo();
System.out.printin("Radio:"+radio);
System.out.printin("Area:"+area);
System.out.printin("Perimetro:"+perimetro);

Clase Cubo (clase hija)
public class Cubo extends Cuadradof

private float volumen;

public Cubo(float lado) {
super(lado);
this.nombre="Cubo";
this.lado=lado;
perimetro = calcularPerimetro();
area = calcularArea();
volumen=calcularVolumen();

public float calcularArea(){
return super.calcularArea()*6.0f;
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public float calcularPerimetro() {

Ilthrow new UnsupportedOperationException("Not supported yet."); //To cha
generated methods, choose Tools | Templates.

return super.calcularPerimetro()*12.0f;

OLEGIO CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIPN

AREA DE MATEMATICAS

D |19/ 07/ 2022 q
RECIBIDO

public float calcularVolumen ()}
return super.calcularArea()*lado;

public void verlnfo(){
super.verlnfo();
System.out.printin("Volumen:"+volumen);

Clase Main ( clase principal)
public class Main {
public static void main(String[] args) {
Cuadrado obj = new Cuadrado(4);
obj.verInfo();
System.out.printIn();
Figura cir = new Circulo(3);
cir.verlnfo();
System.out.printIn();
Rectangulo rect = new Rectangulo(3,5);
rect.verinfo();
System.out.printn();
Figura cb = new Cubo(3);
cb.verInfo();
}  Iffin del método main
} Iffin de la Clase Main

EVALUACION Sesion 1
Puntaje
Definio las 2
clases
Definio y 2
desarroll6 la
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Sesion 2

Sesion 3

sobrecarga de
constructores

Implementé
correctamente
el programa en

java

Total

10

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIPN

AREA DE MATEMATICAS

D |19/ 07/ 2022 @

RECIBID

O

Puntaje

Definio las
clases

2

Definié y
desarroll6 la
herencia
simple de
clases

2

Implement6
correctamente
el programa en

java

Total

10

Puntaje

Interpreto
correctamente
el diagrama de

clases

4

Implementé
correctamente
el programa en

java

Total

10

IV. REFERENCIAS DE APOYO
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NIDADES
0o

C|
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V. ANEXOS
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Unidad 4: Interfaz grafica de usuario

Propadsito: Al finalizar la unidad el alumno:

. . . - S |19/ 07/ 2022
Desarrollara programas en Java utilizando interfaces graficas de uspatio-para—

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

C|

aplicar y ampliar sus conocimientos de la programacién orientada a obje -RECIBIDO

Estrategia didactica 1

DATOS GENERALES
PROFESOR(A) Seminario institucional
ASIGNATURA Nombre de la Asignatura: Cibernética y Computacion I
SEMESTRE Semestre escolar: Sexto Semestre
ESCOLAR
PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades
FECHA DE Fecha de elaboracion de la estrategia: 28 de marzo de 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

NUmero de alumnos: 25

II.PROGRAMA

TiTuLo DE LA

UNIDAD

Unidad IV Interfaz grafica de usuario

PROPOSITO(S)
DE LA UNIDAD

Al finalizar la unidad el alumno:
Desarrollard programas en Java utilizando interfaces graficas de
usuario para aplicar y ampliar sus conocimientos de la programacion

orientada a objetos

APRENDIZAJE(S)

Elabora programas con una interfaz grafica de usuario, aplicando las
Clases: JFrame, JLabel, JTextField y JButton

TEMA(S)

Clase Swing:
e JFrame
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e JlLabel

e JTextField
* JButton i
% 1940742022 @
[ILORGANIZACION DE ACTIVIDADES RECIBIDO
TIEMPO 1 sesion (120 minutos). e
MATERIALES Y/O e Aula en el laboratorio de computo

RECURSOS - L N
e Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y limpieza

e Espacio entre computadoras de al menos 1 metro
e Pizarron

e Plumones

e Computadora con acceso a internet

e Software IDE de NetBeans

e Forma de trabajar individual

DESARROLLO Y Inicio (20 minutos)
ACTIVIDADES El profesor:

e Comenta a los alumnos del grupo que empleando la interfaz
grafica de usuario se desea construir una calculadora basica,

para ello muestra lo siguiente.

| CALCULADORA BASICA - | x

Numero 1 |

Numero 2

Resuitado

‘+||-‘|*H/HUMPJAR

Figura 1
e Comenta a los alumnos del grupo qué para el desarrollo de la

Calculadora, deberan realizar lo siguiente.
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v Utilizando el paquete Swing y empleando la clase JFrame,

crear una ventana llamada Calculadora.

. . B COLEGIO DE CIENCIAS Y
v De la ventana creada, seleccionar sus propigdages: &moia o

AREA DE MATEMATICAS

propiedad title colocar en el titulo de I%M@l
CALCULADORA BASICA, el tamafio y tipo defeFa3id@i9) O

(=]

UMANIDADES

ser la que el alumno elija.

v' De la ventana creada, seleccionar sus propiedades, en la
propiedad preferredSize definir las dimensiones de la
ventana ancho = 600 y alto = 500.

v De la ventana Swing Controls (Controles Swing)
selecciona y arrastrar a la ventana Calculadora los

siguientes componentes:

% 3 Etiquetas (Label).
% 3 Campos de texto (Text Field)

0,

% 5 Botones (Button)

v' Los elementos seleccionados y arrastrados a la ventana
Calculadora deberan ser ubicados en una forma similar

a lo que se observa en la Figura 1.

Desarrollo (80 minutos)
Bajo la guia y supervision del profesor, el alumno realiza lo

siguiente:
1. Disefio de la ventana (20 minutos).

De la ventana Swing Controls (Controles Swing),
selecciona los componentes (3 etiquetas, 3 campos de
texto y 5 botones), los arrastra a la ventana Calculadora.
v/ Selecciona los componentes etiquetas, empleando su
propiedad (Edit Text editar texto), modifica su

contenido a numerol, numero?2 y resultado, empleando
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sus propiedades font y foreground modifica tamafio,

tipo de letra y color a la que desees.

COLEGIO DE GIENCIAS Y HUMANIDADES

v' Selecciona los componentes campos de fexi ;ﬂg@@gg@-‘gN

Field), empleando su propiedad (Edit Text etlitgr Fgm @l
limpia su contenido. RECIBIDO

(=]

v' Selecciona los componentes campos de texto (Text
Field), empleando su propiedad (Change Variable
Name cambia nombre de la variable) a numl1, num2y
res.

v' Selecciona los componentes Button (botones),
empleando su propiedad (Edit Text editar texto),
modifica su contenido a (+, -, *, /, LIMPIAR), empleando
sus propiedades font y foreground modifica tamafio,
tipo de letra y color que desee.

v' Selecciona los componentes Button (botones),
empleando su propiedad (Change Variable Name
cambia nombre de la variable) a Suma, Resta,
Multiplica, Divide, Limpiar.

v/ Con el propésito de observar en pantalla el
funcionamiento de su ventana Calculadora, ejecuta su
aplicacion, en el caso de ser necesario, realiza los

ajustes pertinentes.

2. Programaciéon de los botones Suma, Resta,

Multiplicas, Limpiar (40 minutos).

v' Con el propésito de dar vida a la aplicacién, el profesor
comenta que es necesario llevar a cabo la programacion

de los botones.
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+ Colocado en la pestafia de disefio posicionar el

mouse sobre el botén + , dar doble click apareciendo

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

el método llamado SumaActionPerfqrmegae sosprao

URA ECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

donde se realizan las acciones pertin négqm @l
llevar a cabo la suma de 2 nimeros. RECIBIDO

private void SumaActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {

}

private void SumaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int numercol = 0, numerc2 = 0, suma=0;
numerol = Integer.parseInt(numl.getText()):
numercZ = Integer.parseInt(numZ.getText (});
suma = numerol + numero?Z;
String salida = String.valueOf (suma) ;

res.setText (salida) ;

% Explicacion de la programacion del boton Suma.
» Se definen 3 variables numéricas de tipo entero
numerol, numero2 y suma.
» En la variable de tipo entero numerol se almacenara
el contenido del campo de texto num1 cuyo contenido
es una cadena de caracteres, para convertirlo a un

namero entero se emplea la funcién Integer.parseint

Integer.parselnt(nombre del campo de texto.getText()).

» En la variable de tipo entero numero2 se almacenara
el contenido del campo de texto num2 cuyo contenido
es una cadena de caracteres, para convertirlo a un
namero entero se emplea la funcién Integer.parseint

Integer.parselnt(nombre del campo de texto.getText()).

» Se realiza la operacion correspondiente, el resultado

se almacena en la variable suma=numerol+numero?2.
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» Para observar el resultado de la operacion suma es

necesario cargar su contenido en el campo de texto

(=]

| | d f. CO, ErIO EECEN%Z\S_Y HUMLAJ\HDADES
res, para logrario, se aefine una varjabig:u %D?@?{:!DN

AREA DE MATEMATICAS

String (cadena de caracteres) salida ar\%;aﬁgyga;lgg‘ @l
almacenara el contenido de la variable S2FRE |8215) O

realizarlo debemos emplear la funcidén String.valueOf
gue permite convertir un nimero entero a una cadena

de caracteres.

String salida = String.valueOf(suma);

> Por ultimo con la ayuda de la propiedad setText() se
muestra el resultado de la suma en el campo de texto

res.

res.setText(salida);

+ Colocado en la pestaia de disefio posicionar el mouse
sobre el boton Limpiar, dar doble click apareciendo el

método llamado
private void LimpiarActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
}

private void LimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
numl.setText (") ;
num2 . setText (") ;

res.setText ("") ;

% Explicacion de la programacion del boton Limpiar.
v' El objetivo del botén Limpiar es limpiar el contenido de
los campos de texto num1, num2 y res, para lograrlo se
emplea la propiedad setText dentro de los paréntesis se

colocan (“*) lo que indica qué el campo de texto se limpia.
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Como parte de la evaluacién del alumno, se solicita al
estudiante que construya la programacion relativa al funcionamiento

[1] tH [1] H H L
de |OS bOtoneS ReSta y MU|t|pllca - COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

< El alumno escribe la programacion del boton Resths o7/ 2022 (B
private void RestaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvs RECIBIE’O

}

private void MultiplicaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

}

3. Explicacion del funcionamiento del botén Divide (20

minutos).

% En el caso de la division, el programa debe verificar

gue el denominador sea diferente de cero, para ello:

v Verificar que el contenido del campo de texto
num2, sea diferente de cero.

v' En el caso que el contenido del campo de texto
num2 sea igual a cero, en el campo de texto resul

debera aparecer el siguiente mensaje
“Division entre cero no permitida, verifica el contenido

del campo de texto num2”

% Bajo la supervision del profesor el alumno construye

el codigo del botén Divide.

private void DivideActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

}
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Cierre (20 minutos)

El profesor, en reunion plenaria solicita a dos alumnos
gue muestran el funcionamiento de su programa.

PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

Alumno: &' [10r07/2022]|(H

v’ Observa el trabajo de sus compafieros, eRE‘QJrBIDO

ENCIAS Y HUMANIDADES

responsable y respetuosa expresa comentarios y aclara
dudas, comparan su programa contra el expuesto por sus
compairieros.
v" Obtiene conclusiones relativas al manejo de la interfaz
gréfica de usuario (JFrame), en relacion a:
= La creacion del JFrame que en forma automatica
genera una clase que hereda los métodos vy
propiedades del paquete Swing.
= Observa que al trabajar en el ambiente gréfico se tiene
2 pestafias.

Source  Design

% La pestafia Source es la parte donde se genera el
cédigo respectivo de la Clase (programacion), y es
la parte donde se definen variables y se construyen
métodos.

% La pestafia Design es la parte grafica donde el
usuario (alumno) inserta en un lienzo (JFrame) los
componentes graficos que le permite estructurar la
solucion del problema.

= Comprende como modificar el método constructor en la
creacion del objeto de la clase.

= Comprende que los botones que inserta en el JFrame
en la fase de disefio (Design), posteriormente, en la
pestafia fuente (Source), el usuario (alumno) construye
los métodos pertinentes que manipulan la informacion
capturada en los campos de texto y proporciona los
resultados esperados.

EVALUACION

Lista de cotejo
Concepto |_Si | No |
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El alumno escribe el codigo pertinente en
el método Resta
El alumno presenta los resultados

. , COLEGIO DE CIEN(?IAS Y HUN ANNIDADES
esperados al ejecutar el método Resta. |DLANTEL AZCAPOTZAL PO
El alumno escribe el cédigo pertinente en
el método Multiplica B [10/07/2022] @l
El alumno presenta los resultados RECIBIDO

esperados al ejecutar el método Multiplica.
Al dar click al boton LIMPIAR se limpia el
contenido de los campos de texto
pertinentes.

Total
IV. REFERENCIAS DE APOYO
BIBLIOGRAFIA Ceballos, F. (2015). Java: interfaces graficas y aplicaciones para
DE CONSULTA Internet. Paracuellos de Jarama, Ra—Ma.
PARA LOS Eckel, B. (2007). Piensa en Java. Madrid: Pearson—Prentice Hall.
ALUMNOS Martin, A. (2014). Programador Java certificado: curso practico.
BIBLIOGRAFIA Arnow, D. & Weiss, G. (2000). Introduccion a la programacion con
DE CONSULTA Java. Madrid: Addison—-Wesley
PARA EL Villalobos J. A. (2008). Introduccion a las estructuras de datos:
PROFESOR aprendizaje activo basado en casos: un enfoque moderno usando
Java, uml, Objetos y Eclipse. México: Pearson Educacion.

221



Estrategia didactica 2

I. DATOS GENERALES
COLEGI:S DﬁngN;'ASnt\}:UM.Ar«NlDADES
. e JEFATURA DE SECCION
PROFESOR(A) Seminario institucional AREA DE MATEMATICAS
R [19/07/ 2022! @
ASIGNATURA Nombre de la Asignatura: Cibernética y Computacion Il| RECIBIDO
SEMESTRE Semestre escolar: Sexto Semestre
ESCOLAR
PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades
FECHA DE Fecha de elaboracion de la estrategia: 30 de abril 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

NUmero de alumnos: 25

[I.PROGRAMA

TiTULO DE LA

UNIDAD

Unidad IV Interfaz grafica de usuario

PROPOSITO(S)
DE LA UNIDAD

Al finalizar la unidad el alumno:
Desarrollara programas en Java utilizando interfaces gréficas de
usuario para aplicar y ampliar sus conocimientos de la programacion

orientada a objetos

APRENDIZAJE(S)

Propone un proyecto que utilice las Clases: JFrame, JLabel, JButton,
JTextField y JComboBox.

TEMA(S)

Clase Swing:
e JFrame

e JlLabel

e JTextField
e JButton

o JTextField

e JcomboBox
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lILORGANIZACION DE ACTIVIDADES

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA

NIDADES

20
ON

@
)0

TIEMPO 1 sesion (120 minutos). JEFATURA DE SECCI
MATERIALES Y/O e Aula en el laboratorio de computo & [ror0712029)
RECURSOS - o :
* Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y|liR¥EEZHB| [
e Espacio entre computadoras de al menos 1 metro
e Pizarron
e Plumones
e Computadora con acceso a internet
e Software IDE de NetBeans
e Forma de trabajar individual
DESARROLLO Y Inicio (20 minutos)
ACTIVIDADES El profesor:

Comenta a los alumnos del grupo que empleando la interfaz
gréfica de usuario se desea construir proyecto relativo a
“Calculo del area de figuras Geométricas”, para ello muestra

lo siguiente.

SELECCIONA FIGURA v Lado Largo Base CALCULAR

Radio Ancho Altura LIMPIAR

Calculo del Area

7N\
( \ )
\\\ k_‘\:j
e /
Figura 1

e Comenta a los alumnos del grupo qué para la elaboracion del
citado proyecto, deberan realizar lo siguiente.
v Utilizando el paquete NetBeans debera crear un JFrame

(ventana) cuyo nombre sera FigurasGeomeétricas.
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v De la ventana creada (JFrame), seleccionar sus

propiedades, en la propiedad title colocar en el titulo de la

. re COLEGIO DE C!ENCIAS Y HUMAJ\HDADES
ventana: CALCULO DE AREAS DE [rstiaeie o

AREA DE MATEMATICAS

GEOMETRICAS, el tamafio y tipo de letra poc r%§qu @l
el alumno elija. RECIBIDO

v' De la ventana creada, seleccionar sus propiedades, en la
propiedad preferredSize definir las dimensiones de la
ventana ancho = 700 y alto = 700.

v De la ventana Swing Controls (Controles Swing)
seleccionay arrastrar a la ventana FigurasGeomeétricas los
siguientes componentes graficos:

% 11 Etiquetas (Label).
% 7 Campos de texto (Text Field)
% 2 Botones (Button)

«» 1 ComboBox

v' Los elementos seleccionados y arrastrados a la ventana
FigurasGeométricas deberdn ser ubicados en forma

similar a lo que se observa en la Figura 1.

e Envio previamente al correo institucional del estudiante las
imagenes correspondientes a cuadrado.png,
rectangulo.png, triangulo.png y circulo.png.

e Comenta a los alumnos que empleando NetBeans creen un
paquete llamado “Imagenes”, en donde deberan copiar y
colocar los archivos: cuadrado.png, rectangulo.png,
triangulo.png y circulo.png.

Desarrollo (80 minutos)
Bajo la guia y supervisidon del profesor, el alumno realiza lo
siguiente:

Disefo de la ventana (30 minutos).
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De la ventana Swing Controls (Controles Swing),

selecciona los componentes (11 etiquetas, 7 campos de

COLEGIO DE CIENCU?‘S Y HUMANIDADES

texto, 2 botones y 1 ComboBox), los arfastpam-aepz

TURA DE SECCIPON

(=]

AREA DE MATEMATICAS

ventana. ' [19/07/ 2022 @

v' Selecciona los componentes etiqueta RECIBIDO

encuentran en la parte superior de la ventana,
empleando su propiedad (Edit Text editar texto),
modifica Su contenido colocando,
lado,radio,largo,ancho,base,altura y resultado,
empleando sus propiedades font y foreground
modifica tamafio, tipo de letra y color que desee.

v' Selecciona los componentes etiquetas que se
encuentran en la parte inferior de la ventana,
empleando su propiedad (Edit Text editar texto),
modifica su contenido por blancos.

v' Selecciona los componentes etiquetas que se
encuentran en la parte inferior de la venta, empleando
su propiedad (Change Variable Name cambia nombre
de la variable) a cuadrado,rectangulo,triangulo y circulo.

v' Selecciona los componentes etiquetas que se
encuentran en la parte inferior de la venta, empleando
su propiedad icon, selecciona la carpeta Imagenes, e
inserta en la etiqueta correspondiente la imagen de

cuadrado, rectangulo, triangulo y circulo.

- P - W

Lt
..' O & But
Properties  Binding Events Code o
Propertis ~ | @ triangulo [iLabel) - icon % b
- f
T 16 = Set triangula’s icon property using: Image chooser ~
L] - o
LEADING oE
frianoulo.pna = ) Image Within Project 5
— = Package: O Imagenes B
b
CENTER = File: triangulo.png = I L
_ External Image 4
o9 - File or URL: J |k
b = i Pr L
CENTER OFFSE import to Projedt.... b
oS - .
<nane> o= )No Image x
Cursor Por defedo ~ _ bi
NO_CHANGES. ~io ~
= /\ B
triangulo [JLabel] @ £
i
Reset to Default Cancel Help |

= Tal
v
Close || Help
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COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

v Selecciona los componentes campos de fexiiiiarEce b

AREA DE MATEMATICAS

Field), empleando su propiedad (Edit Text etligr @«io)zpzz @
limpia su contenido. RECIBIDO

(=]

v' Selecciona los componentes campos de texto (Text
Field), empleando su propiedad (Change Variable
Name cambia nombre de la variable) a lado, radio,
largo, ancho, base, altura y resultado.

v' Selecciona el componente ComboBox, empleando su

propiedad model inserta el contenido del Combo.

SELECCIONA FIGURA |/

SELECCIONA FIGURA
Cuadrado

Rectangulo

Triangulo

Circulo

v Selecciona la propiedad font y foreground y elige el
tipo, tamafio de letra y el color que desee.

v' Selecciona los componentes Button (botones),
empleando su propiedad (Edit Text editar texto),
modifica su contenido colocando (CALCULAR,
LIMPIAR), empleando sus propiedades font vy
foreground modifica tamafio, tipo de letra y color que
desee.

v' Selecciona los componentes Button (botones),
empleando su propiedad (Change Variable Name
cambia nombre de la variable) a calcular, limpiar.

v' Con el propésito de observar en pantalla el

funcionamiento de la ventana FigurasGeomeétricas,
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ejecuta su aplicacion, en el caso de ser necesario,

realiza los ajustes pertinentes.

COLEGIQ DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

Programacion de los métodos: constructo FEVHATCAPDTZAL O

JEFATURA DE’SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

|Imp|ar (50 minUtOS). D |19/ 07/ 2022 q
RECIBIDO

v' Con el proposito de complementar el programa, el
profesor indica que es necesario llevar a cabo lo
siguiente:

Modificacion del método constructor

public FiqurasGeonetricas() |
initComponents();
setLocationRelativeTo (null);
this.getContentPane (). setBackqround (Color, ORANGE);
rectangulo. setVisible(false)
cuadrado. setVisible(false) ;
triangulo. setVisible(false)

circulo.setVisible (false);

Comenta que en el método constructor se debe de colocar el
nombre de la etiqueta rectangulo, cuadrado, triangulo y circulo con
su propiedad setVisible(false) que provoca que al momento de
construir el objeto las imagenes de las figuras geométricas se
oculten.

Programacién de los botones calcular y limpiar.
v' Colocado en la pestafia de disefio posicionar el

mouse sobre el boton Calcular dar doble click
apareciendo el método calcularActionPerformed, en
donde se realizan las acciones pertinentes para
llevar a cabo el célculo del area de la figura

correspondiente.
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private void calcularActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

String figgeo = figura.getSelectedItem().toString();

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

int posicien = figura.getSelectedIndex(); PLANTEL AZCAPOTZALEO
JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

D |19/ 07/ zozzj q
int azeatge = 0 RECIBIDO

float areafgd = 0;
String salida;
JoptionPane.showMessageDialog(null, "E1 valor de posicion = " 4 posicion);
imagen.setIcon (new ImageIcon("C:/Documentos/NetBeansProjects/Ciberneticall/src/Imagenes/triangulo.png™));
switch (posicion)
{
case 1:
int ladec = 0
ladoc = Integer.parselnt(lado.getText());
areafge = ladoc * ladoc;
salida = String.valueOf(areafge);
resultado.setText (salida);

imagen.setIcon(new ImageIcon("C:/Documentos/NetBeansProjects/Ciberneticall/src/Imagenes/triangulo.png™));
break;

case 2:
int largor=0, anchor=0;
largor = Integer.parselInt(largo.getText());
anchor = Integer.parselnt(ancho.getText());
areafge = largor * anchor;
salida = String.valueOf(areafge);
resultado.setText (salida);
rectangulo.setVisible (true);
break;

v' En la variable de tipo entero posicién =
getSelectedindex(); se recupera el indice del
elemento seleccionado del Combo.

» Se emplea la instruccion switch (posicién) para
analizar el contenido de la variable posicion.

» case 1. desarrolla el procedimiento que permite
calcular el &rea de la figura geométrica Cuadrado, su
resultado es almacenado en la variable areafge,
posteriormente, se almacena en el campo de texto

y se muestra en pantalla, también se
muestra la imagen de la figura geométrica cuadrado.

» case 2: desarrolla el procedimiento que permite
calcular el area de la figura geométrica Rectangulo,

su resultado es almacenado en la variable areafge,
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posteriormente, se almacena en el campo de texto

COLEGIO DE GIENCIAS Y HUMANIDADES

y se muestra en pantalla tamhenrsete
muestra la imagen de la figura %eggpgggg‘@l
rectangulo. RECIBIDO

v' Como parte de la evaluacién del estudiante, el alumno
continla con la programacion del método calcular
relativa al calculo de las figuras geomeétricas triangulo

y circulo.

v' Por Ultimo, el estudiante construye el codigo del
boton LIMPIAR, cuyo objetivo es el limpiar todos los
campos de texto, asi como ocultar las etiquetas
correspondientes a las imagenes de las figuras

geométricas.

Cierre (20 minutos)
El profesor en reunién plenaria elige a dos alumnos del grupo los
cuales muestran el funcionamiento de su programa.

Alumno:
v' Observa el trabajo de sus compafieros, en forma respetuosa

y responsable expresa comentarios y aclara dudas,
compara su programa contra el expuesto por sus
compaineros.

v' Obtiene conclusiones relativas al manejo de la interfaz
gréafica de usuario (JFrame), tales como:

= Manejo del componente grafico ComboBox
= Programacion relativa al componente grafico
ComboBox.

v' Comprende que en la programacion del botén Calcular debe
escribir las acciones pertinentes que le permitan calcular el
area de las diversas figuras geométricas, para ello debe
hacer uso de una variable de tipo nimero entero en la cual
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se almacena el “ltem” seleccionado por el usuario del

componente grafico ComboBox.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL

NIDADES
£o

JEFATURA DE SECCIPN

AREA DE MATEMATICAS

S |19707/ 2022‘
RECIBID

C|
)0

EVALUACION

Lista de cotejo

Concepto

Si

No

El alumno escribe el cédigo pertinente en
el método calcular para obtener el area de
la figura geométrica tridngulo.

Muestra en pantalla el resultado correcto
del area del tridngulo.

Al momento de mostrar en la pantalla el
resultado del area de la figura geométrica
triangulo también se muestra la imagen
correspondiente.

Al momento de dar click al boton LIMPIAR
se limpia el contenido de los campos de
texto pertinentes y se ocultan las imagenes
respectivas.

El alumno escribe el codigo pertinente en
el método calcular para obtener el area de
la figura geomeétrica circulo.
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Muestra en pantalla el resultado correcto
del area del circulo

Al momento de mostrar en la pantalla el e
resultado del area de la figura geométrica e
circulo también se muestra la imagen AREA DE MATEWATIGS
correspondiente. @ [10/07/ 2027 @l
‘
Total RECIBIDO

IV. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA
PARA LOS
ALUMNOS

Ceballos, F. (2015). Java: interfaces graficas y aplicaciones para
Internet. Paracuellos de Jarama, Ra—Ma.

Eckel, B. (2007). Piensa en Java. Madrid: Pearson—Prentice Hall.
Martin, A. (2014). Programador Java certificado: curso practico.

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA
PARA EL
PROFESOR

Arnow, D. & Weiss, G. (2000). Introduccion a la programacion con
Java. Madrid: Addison—Wesley

Villalobos J. A. (2008). Introduccion a las estructuras de datos:
aprendizaje activo basado en casos: un enfoque moderno usando
Java, uml, Objetos y Eclipse. México: Pearson Educacion.

V. ANEXOS TRABAJO DESARROLLADO POR LOS ALUMNOS
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Estrategia didactica 3

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

I. DATOS GENERALES PLANTEL AZOAPOTZALCO
L EADEMATEMATICAS.
PROFESOR(A) Seminario institucional S |19707/ 2022‘ @
DE!“IDII‘LO
: : ” - NECIDID

ASIGNATURA Nombre de la Asignatura: Cibernética y Computacion Il
SEMESTRE Semestre escolar: Sexto Semestre
ESCOLAR
PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades
FECHA DE Fecha de elaboracion de la estrategia: 4 de abril 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

NUimero de alumnos: 25

II.LPROGRAMA

TiTuLo DE LA

UNIDAD

Unidad IV Interfaz grafica de usuario

PROPOSITO(S)
DE LA UNIDAD

Al finalizar la unidad el alumno:
Desarrollard programas en Java utilizando interfaces graficas de
usuario para aplicar y ampliar sus conocimientos de la programacién

orientada a objetos

APRENDIZAJE(S)

Propone un proyecto que utilice las Clases: JFrame, JLabel, JButton,
JTextField , JComboBox, JText Area.

TEMA(S)

Clase Swing:
e JFrame

e JlLabel

o JTextField
e JButton

o JTextField

e JcomboBox
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JText Area

JPanel

N COLEGIO DE CIENCIAS-Y-HUM.

NIDADES

PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

)
0

TIEMPO 1 sesion (120 minutos). ?'..'.‘h._,\.....
MATERIALES Y/O e Aula en el laboratorio de computo cLIbl
RECURSOS

Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y limpieza
Espacio entre computadoras de al menos 1 metro
Pizarrén

Plumones

Computadora con acceso a internet

Software IDE de NetBeans

Forma de trabajar individual

Inicio (25 minutos)

El profesor:

Comenta alos alumnos qué empleando el ambiente grafico de
Java, se desea elaborar un programa que realice lo siguiente.

EJEMPLOS VARIOS

Tabla de Muttjplicar

Factorfal de un Nimero
Sumatoria del 1 hasta un niimero

Ejemplo.

Tabla de multiplicar

NUumero: 7
7x1=7
7x2=14

7X3=21




7X4=28
7x5=35

7X6=42
7X7=49
7x8 =56

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL
JEFATURA DE SECCI
AREA DE MATEMATICA|

RECIBID

NIDADES
0

ON

s

C |
)0

7X9=63
7x10=70

Factorial de un numero
Numero: 6

1x1=1

1x2=2

2x3=6

6x4=24

24 x5=120

120 x 6 =720

El factorial del niumero 6! = 720

Sumatoria del 1 hasta el nimero NUmero: 7

0O+1=1
1+2=3
3+3=6
6+4=10
10+5=15
15+6=21
21 +7 =28

La sumatoria del nimero 1 al 7 = 28

El profesor muestra a los alumnos del grupo lo siguiente.
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|£] EJEMPLOS VARIOS

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
EJEMPLOS VARIOS PLANTEL AZCAPOTZALLO
~ Digita numero JEFATURA DE SECCION

Etige Opeidn AREA DE MATEMATICAS

e S |19/ 07/ 2022 @
| CALCULAR . LIMPIAR | RE CI B I D’O

RESULTADO

Resuitado

DESCRIPCION DEL PROCEDIMIENTO

Figura 1

Comenta a los alumnos del grupo que, en la elaboracion de este
proyecto, adicional al elemento grafico Text Area (area de texto), se
empleard un nuevo elemento grafico el contenedor Panel,
componente qué permitira realizar agrupaciones de componentes
gréficos el cual insertaremos en nuestra ventana (JFrame). Cometa
que para la elaboracion del citado proyecto, deberan realizar lo

siguiente.

Crear un JFrame (ventana) llamada EjemplosVarios.
e En la ventana creada, seleccionar sus propiedades, en la
propiedad title colocar en el titulo de la ventana: Ejemplos

Varios, el tamafio y tipo de letra podra ser la que el alumno

elija.
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En la ventana creada, seleccionar sus propiedades, en la

propiedad preferredSize definir las dimensiones de la

ventana ancho = 700 y alto = 700.

De Swing Containers (Contenedores Swing)

Panel, arrastrarlos a la ventana de acuerdo

muestra en la Figura 1.

Para colocar el nombre a un Panel, deberas seleccionar el

Panel, dar clic derecho, y seleccionar la propiedad border.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

elgchionand] @
aRE@HBIDO

O jPanel1 [JPanel] - Properties

| |
CONSTANT ASCENT

baselineResizeBehavior

Properties  Binding Events Code
— | Properties
background [ [240,240,240]
oorder e
foreground W [0,0,0]
toolTipText
— | Other Properties
UiClassiD Panelll
alignmentx 0.5
alignmenty” 0.5
autoscrolls

DEIEE
X

E[iE |[E [E

>

componentPopuphenu <none> bt P
cursor HH Cursor Por defecto M
debugGraphicsOptions. NO CHANGES N Lo
doubleBuffered |\/| o
enabled |\/| V)
[ - [
border (7}
(javax.swing.border.Border) The component's border.
OjPaneI‘I [JPanel] - border X
Set jPanell's border property using: Border customizer >
Available Borders
£ Compound Border ~
71 Empty Border
[ Etched Border
O Line Border
O Matte Border
J Soft Bevel Border
4 | [ Titled Border &
—IProperties
Border [¥PimageBorder] -
Title EJEMPLOS VARIOS -
Color W [255,0,102] -
Font Arial 14 Bold Italic =
Justification Default Justification &
Position Default Position ™|
TitledBorder . .. ®
A border with a String title in a specified position and justification.
Reset to Default Cancel Help
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A la derecha de la propiedad Title, colocar el nombre del titulo del

Panel (EJEMPLOS VARIOS), posteriormente, e
propiedades Color y Font seleccionar el tipo de letra
desees.

LEGIO D IENCIAS ANIDADES
| E

el BATRECHTRE,
AREA DE MATEMATICAS

D |19/ 07/ 2022 @
RECIBIDO

(=]

A continuacion, arrastra a la ventana EjemplosVarios los siguientes
componentes graficos:
2 Etiquetas (Label).

2 Campos de texto (Text Field)
2 Botones (Button)

1 ComboBox

1 Area de texto

Los elementos gréaficos arrastrados los deberas colocar en el Panel
correspondiente de acuerdo como se muestra en la Figura 1.

Desarrollo (80 minutos)
Bajo la guia y supervision del profesor, el alumno realiza lo
siguiente:

e Disefio de la ventana (30 minutos).
v' Modifica el contenido del componente grafico
ComboBox insertado en el Panel Ejemplos Varios,
empleando su propiedad model coloca.

EJEMPLOS VARIOS

Elige Opcion v

Elige Opcion

Tabla de Multiplicar

Factorial de un Numero
Sumatoria del 1 hasta un nimero

v' Del Panel Digita namero selecciona el componente
etiqgueta empleando su propiedad (Edit Text editar texto),
modifica su contenido colocando, Numero, también
selecciona el componente etiqueta que se encuentra
situado en el Panel Resultado, modifica su contenido por
Resultado, empleando sus propiedades font vy
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foreground modifica tamafio, tipo de letra y color a la que
desees.

v' Selecciona los componentes campos de texto
que se encuentran situados en los Pane

anteriormente, empleando su propiedad (Edit

- AN
= E NG y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL|
dJEFATUR DE SECC!
S8EIHI&ATc

3\% 19/ ﬁ7/ 2022‘
ECIBIDC

NIDADES
£o
PN

texto), limpia su contenido, posteriormente, e

propiedad (Change Variable Name cambia nombre de la
variable) a numero y resultado, empleando las
propiedades font y foreground elige el tipo, tamafo de
letra y el color que desee.

4 Del Panel Digita numero selecciona los

componentes Button (botones), empleando su propiedad

(Edit Text editar texto), modifica su contenido colocando

(CALCULAR, LIMPIAR), empleando sus propiedades font y

foreground modifica tamafio, tipo de letra y color que

desees, empleando su propiedad (Change Variable Name)
cambia su contenido a calcular y limpiar.

v Del Panel DESCRIPCION DEL PROCEDIMIENTO
selecciona el componente Text Area (area de texto)
empleando su propiedad (Edit Text editar texto), modifica
su contenido por espacios, empleando su propiedad
(change variable name) modifica su contenido por areat.

v' Con el propésito de observar en pantalla el funcionamiento
de la ventana EjemplosVarios, ejecutala, en el caso de

ser necesario, realizar los ajustes pertinentes.

Programacion de los métodos: constructor, calcular y
limpiar. (50 minutos).

Programacion de los botones calcular y limpiar.

v' Colocado en la pestafia de disefio posicionar el mouse

sobre el botén CALCULAR dar doble click apareciendo el
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método calcularActionPerformed, en donde se realizan

las acciones siguientes.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIPN

private void AREA DE MATEMATICAS
calcularActionPerformed(java.awt.event.ActionEven §&t1w©wzop <El

int posicion = opcion.getSelected nﬁEQ:lBID’O

//recupera el indice del combo

int indice=0, tabla=0,resul=0, nume=0;
String salida;
switch (posicion)
{
case 1: //procedimiento para la
tabla de multiplicar
areat.append (" "™ + "\n");
//escribiendo en el area de texto append escribe 1
linea en el area de texto "\n" salto de linea
nume =
Integer.parselnt (numero.getText ()) ; //Integer.parselnt
funcidén que convierte una cadena de caracteres a un numero
entero
areat.append ("Tabla de
Multiplicar del # " + nume + "\n");

for (indice = 1 ; indice <= 10 ;
indice++)
{
resul = nume * indice;
areat.append (" " + nume
+ " x " + indice + " = " + resul + "\n");

//escribiendo en el &rea de texto

}

break;

El profesor comenta que el elemento grafico Text Area (area de
texto), es un componente grafico que permite escribir lineas
(cadenas de caracteres) en forma indefinida, que para insertar una
linea en el area de texto debemos emplear la propiedad append, el
caracter "\n" provoca un salto de linea. Para observar el
funcionamiento de la aplicacion, se ejecuta, del Componente
ComboBox se elige Tabla de Multiplicar, en el campo de texto
Numero se digita 12 y el resultado se observa en el panel
DESCRIPCION DEL PROCEDIMIENTO.
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| =] EJEMPLOS VARIOS

J8DLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

EJEMPLOS VARIOS _ PLANTEL AZCAPOTZALLO
Digita numero JEFATURA DE SECCIPN

| Tabla de AREA DE MATEMATICAS

Nimero 12 E): [19/ 07/ 2022 @

RECIBID

CALCULAR J | LIMPIAR

O

RESULTADO

Resultado

DESCRIPCION DEL PROCEDIMIENTO

Tabla de Muitiplicar del # 12
12x1=12
12x2=24
12x3=36
12x4=48
12x 5=60
12x6=72
12x7=284
12x8=96
12x9=108
12x 10=120

e El profesor solicita al estudiante que continue desarrollando el
método calcular relativo a el célculo del factorial de un nimero

y la sumatoria del nimero 1 hasta un nimero proporcionado.

v' Como parte de la evaluacion del estudiante, el alumno continta
con la programacion del método calcular, relativo al Factorial
de un ndmero y la Sumatoria del 1 hasta un numero
proporcionado, asi como el método limpiar.

Cierre (20 minutos)
El profesor en reunién plenaria elige a dos alumnos los cuales
muestran el funcionamiento de su programa.

Alumno:

v Observa el trabajo de sus compafieros, en forma

responsable, respetuosa y ordenada expresa comentarios y
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aclara dudas, comparan su programa contra el expuesto por

Sus companeros.

(=]

- - - . OLEGIQ DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
v Obtiene conclusiones relativas al manejo de|la mtertem

gréfica de usuario (JFrame), en torno a los

graficos. RECIB

AREA DE MATEMATICAS

el IETP.

ECCIPN

IDO

Manejo del componente grafico TextArea (area de

texto).

Programacion relativa al componente grafico TextArea.
Programacion relativa al componente grafico

JComboBox.

Comprende que el componente grafico permite agrupar

otros componentes graficos el cual se debe de insertar

dentro del cuerpo del JFrame.

EVALUACION

Lista de cotejo

Concepto

Si

No

En el método calcular el alumno escribe el
cbdigo pertinente que le permite calcular el
Factorial de un nimero.

En el calculo del Factorial de un nimero, el
alumno emplea de manera adecuada las
estructuras de control.

En la pantalla de la computadora en el “area
de texto” se observa la impresion del
factorial en forma desglosada.

En el método calcular el alumno escribe el
codigo pertinente que le permite obtener la
Sumatoria del nimero 1 hasta un el nUmero
proporcionado.

En el célculo de la Sumatoria del nimero 1
hasta un numero proporcionado, el alumno
emplea de manera adecuada las
estructuras de control.
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En la pantalla de la computadora en el “area
de texto”, se observa la impresién del
numero 1 hasta un nimero proporcionado,

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUM

ANIDADES

en forma desglosada. [LANTEL AZGAPOTZALEQ
El cédigo escrito en el método limpiar borra AREA DE WATEMATIGHS
el contenido de los campos de texto. ® [19/07/2022 @l
El codigo escrito en el método limpiar borra RECIBIDO
el contenido del area de texto.

Total

IV. REFERENCIAS DE APOYO

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA

Ceballos, F. (2015). Java: interfaces graficas y aplicaciones para
Internet. Paracuellos de Jarama, Ra—Ma.

PARA LOS Eckel, B. (2007). Piensa en Java. Madrid: Pearson—Prentice Hall.
ALUMNOS Martin, A. (2014). Programador Java certificado: curso préctico.
BIBLIOGRAFIA Arnow, D. & Weiss, G. (2000). Introduccion a la programacion con
DE CONSULTA Java. Madrid: AddiSOl‘l—Wesley
PARA EL Villalobos J. A. (2008). Introduccion a las estructuras de datos:
PROFESOR aprendizaje activo basado en casos: un enfoque moderno usando
Java, uml, Objetos y Eclipse. México: Pearson Educacion.
V. ANEXOS
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Estrategia didactica 4

I. DATOS GENERALES
= e o o B COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PROFESOR(A) Seminario institucional JE/;NTTSIL?//&():EPSO&%%O;\]

ASIGNATURA Nombre de la Asignatura: Cibernética y Computacion Il| = [1o1 071 2022] @l
RECIBIDO
NELWVIILW

SEMESTRE Semestre escolar: Sexto Semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE Fecha de elaboracion de la estrategia: 6 de abril 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

NUimero de alumnos: 25

II.LPROGRAMA

TiTULO DE LA

UNIDAD

Unidad IV Interfaz grafica de usuario

PROPOSITO(S)
DE LA UNIDAD

Al finalizar la unidad el alumno:
Desarrollara programas en Java utilizando interfaces graficas de
usuario para aplicar y ampliar sus conocimientos de la programacién

orientada a objetos

APRENDIZAJE(S)

Propone un proyecto que utilice las Clases: JFrame, JLabel, JButton,
JTextField , JComboBox, JTable, JRadio JButton
Group,JPanel

Button,

TEMA(S)

Clase Swing:
e JFrame

e JlLabel

o JTextField
e JButton

o JTextField

e JcomboBox

243



e JRadio Button
e JButton Group

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUM

PLANTEL AZCAPOTZALLO
O JTabIe JEFATURA DE SECCION

AREA DE MATEMATIC,

e JPanel S |19707/ 2022‘

NIDADES

S

C|

lILORGANIZACION DE ACTIVIDADES

RECIBI

O

TIEMPO 1 sesién (120 minutos).
MATERIALES Y/O e Aula en el laboratorio de computo
RECURSOS

e Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y limpieza
e Espacio entre computadoras de al menos 1 metro

e Pizarron

e Plumones

e Computadora con acceso a internet

e Software IDE de NetBeans

e Forma de trabajar individual

Inicio (25 minutos)
El profesor:
v' Comenta a los alumnos del grupo que empleando la interfaz

grafica de usuario se desea construir proyecto relativo a

“Depésito Bancario”, para ello muestra lo siguiente.
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|=| DEPOSITO BANCARIO

INSTITUCION ALTA DEL CLIENTE

COLEGIO DE CIE Y DADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO

JEFATURA DE SECCI

AREA DE MATEMATICA!

Nombre I D [19/07/ 2022 G
mporte (5) RECIBIDO

SEXO

U Femenino ALTA CLIENTE

U Masculino

¥ BANORTE

DEPOSITOS / RETIROS

Elige movimiento |*

Monto (S)

| APLICAR | | LIMPIAR |

MOVIMIENTOS DE LA CUENTA

Nombre Cliente | Monto Inicial (5) | Deposito () | Retiro () | Monto final (§)

Figura 1

v' Comenta a los alumnos del grupo que en el desarrollo de este
proyecto (DEPOSITO BANCARIO); adicional a los elementos
graficos ya manejados, se emplearan nuevos elementos tales
como: JRadio Button (boton de radio), JButton Group
(bot6n de grupo) y JTable (tabla).
Indica que los botones de radio son elementos graficos que le
permiten al usuario elegir entre un conjunto de opciones, que
para trabajar adecuadamente con estos botones de radio se
deben de asociar a un botén de grupo. Comenta también, que
se empleara un nuevo elemento grafico el JTable (tabla), cuyo
funcionamiento es similar a un arreglo bidimensional, con la

ventaja de que en el componente gréfico JTable a cada una
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de las columnas de la tabla se le puede asociar un tipo de dato

diferente: String (cadena de caracteres), Integer (numero

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

entero), Float o Double (nUmero decimal), etc. PLANTEL AZCAPOTZALEO

JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

D |19/ 07/ 2022 q

A continuacion, el profesor comenta a los alumnos [d&® BE@IBENO

funcionamiento de la ventana:

v Panel INSTITUCION contiene un elemento grafico Jlabel
(etiqueta), dentro de la cual se debe insertar una imagen
relativa a la institucién bancaria de tu preferencia.

v Panel ALTA DEL CLIENTE contiene 2 elementos graficos
Jlabel (etiquetas) Nombre e Importe ($), asi como sus
respectivos Text Field (campos de texto) en donde el usuario
deberéa de capturar el nombre del cliente y el importe con el que
cliente causa Alta en la base de datos de la institucion bancaria.
Observa que, dentro del Panel ALTA DEL CLIENTE, se inserta
otro Panel SEXO dentro del cual se colocan 2 Radio Button cuyo
contenido es Femenino y Masculino. Dentro del Panel ALTA
DEL CLIENTE, se situa un botén “ALTA DEL CLIENTE” cuyo
propdsito es dar de ALTA al cliente en la base de datos de la
institucién bancaria, situacién que se visualiza en el elemento

gréfico tabla.

ALTA DEL CLIENTE

Nombre Janette Figueroa Martinez

Importe ($)
SEXO

@ Femenino ALTA CLIENTE ‘

U Masculino
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Mensaje X

) ) . COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
Il Alta del Cliente Janette Figueroa Martinez en la Base da Datos I [ PLANTEL AZCAPOTZALEO
JEFATURA DE SECCIPN

AREA DE MATEMATICAS

@ firen o @
WIOHTo TST ' RECIBIDO

MOVIMIENTOS DE LA CUENTA

Nombre Cliente | Monto Inicial ($) | Deposito (8) | Retiro (5) | Monto final (5)
Janette Figueroa Mart... 45000

45000

v' Panel DEPOSITOS / RETIROS contiene 1 elemento grafico
Jlabel (etiqueta) Monto ($), 1 cuadro de texto, 1 Combo Box y 2
botones APLICAR y LIMPIAR. El contenido del Combo Box es

el siguiente.

Elige movimiento |

Elige movimiento
Deposito

Retiro

Total

ANMV/INAICEAITNC hD

Deposito
Al elegir del Combo Box la opcién Deposito, es necesario

capturar el importe correspondiente a Monto ($), observa.

DEPOSITOS / RETIROS

Deposito v

Monto () |5000|

| APLICAR | | LIMPIAR
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. o —_— COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMAI‘“DADES

Al dar click en el botén | apLicar JEFATURA DE SECGIBN
AREA DE MATEMATICAS

el movimiento se refleja en el componente gréfic %r
Depdsito se observa en la columna correspondiente, FREAEHE3E) O

actualiza el importe del Monto Final en la columna respectiva.

DEPOSITOS / RETIROS

Deposito |
Monto (§) | 5000

| APLICAR | | LIMPIAR

MOVIMIENTOS DE LA CUENTA
Mombre Cliente | Monto Inicial ($) | Deposito (8) | Retiro ($) | Monto final ($)
Jeanette Figueroa Martinez 45000 45000
5000 50000
T TTiombre Chiente Tionto nicial (57 "Becosio 1 TRetmo 181 "fonto tnal (&) T
Retiro

Al elegir del Combo Box la opcién Retiro, es necesario

capturar el importe correspondiente a Monto ($), observa.

DEPOSITOS / RETIROS

|Retiro v

worto 5

[ APLICAR J [ LIMPIAR

Al dar click en boton | ApLICAR
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el movimiento se refleja en el componente grafico JTable, el importe

del Retiro se refleja en la columna correspondiente, también se

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO

actualiza la columna de Monto Final. et ]
S

AREA DE MATEMATICA|

® C|
RECIBIDO

DEPOSITOS / RETIROS

Retiro K
Monto () 6000

| APLICAR | | LIMPIAR

MOVIMIENTOS DE LA CUENTA

Nombre Cliente | Monto Inicial (3) | Deposito ($) | Retiro (8) | Monto final (3)
Jeanette Figueroa Martinez 45000 45000
5000 50000
6000 44000

Retiro improcedente

En el caso de que el usuario solicite el Retiro de un importe mayor
al disponible que se tenga en la cuenta, se tendra lo siguiente,

observa.

DEPOSITOS / RETIROS
|Retiro v
onto 5
| APLICAR | | LIMPIAR
Al dar click en botén | ApLicAr
Mensaje X
6 Retiro rechazado $= 50000 excede importe disponibel Il $= 44000 I
Aceptar i
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COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

Total PLANTEL AZCAPOTZAL O

JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

Al elegir del Combo Box la opcion Total y dar climk§n G
APLICAR RECIBIDO

en el componente gréafico JTable se muestra un resumen de

los movimientos realizados, observa lo siguiente.

DEPOSITOS / RETIROS

Total v|

MOVIMIENTOS DE LA CUENTA

Nombre Cliente | Monto Inicial () | Deposito (8) | Retiro ($) | Monto final ($)

Jeanette Figueroa Martinez 45000 45000
5000 50000

6000 44000

RESUMEN 5000 6000 44000

Desarrollo (80 minutos)
Bajo la guia y supervision del profesor, el alumno realiza lo
siguiente:

v' Disefio de la ventana (30 minutos).

v' Crear una ventana (JFrame) con el nombre de
DepositoBancario.

v' Colocar en los paneles correspondientes los
elementos graficos de acuerdo a los estipulado
(Figura 1).

v El profesor explica el funcionamiento de los botones
de radio, indicando que es necesario asociarlos a un
boton de grupo (Buttom Group) y muestra la forma

de realizarlo.
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v El profesor explica el funcionamiento del componente

grafico Jtable, comentando que es

TZAL!

modificar la propiedad model (modelo lie%a

de acuerdo a las caracteristicas de nuestr

y muestra lo siguiente.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

CO

A SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

C

P REGIBIDO

@ tablac [Table] - Properties X
Properties  Binding Events Code
E| Properties A
autoCreateColumnsFromiodel |\/| o
autoCreateRow Sorter | | e
background [ [255,255,255] -
border (Mo Border) -
font Arial 14 Bold Italic oo
foreground W [255,51,0] -
model __________________|(Tablebioce) [
toolMipText -
|—| Other Properties
UlClassiD Tablel)l e
alignmentx 0.5 e
alignmenty” 0.5 e
autoResizelode SUBSEQUENT COLU... ..
autoscrolls |\/| o
baselineResizeBehavior CONSTANT ASCENT v
T A Pl aTalaTata s -
model (7]
(javax.swing.table. TableModel) The model that is the source
of the data for this view.

Al dar click en B/ | aparece.

O tablac [JTable] - model
Set tablac's model property using: Table model customizer

L Table Model
Table Settings Default Values

Specify Title and Column Types Here:

Column Title Type Editable
1 Nombre Cliente |String v
2 onto Inicial Integer V|
3 eposito (§ Integer >
4 Retiro (%) Integer ~
5 onto final Integer V]

Rows: 10 +| - Columns: 5 +[=

Reset to Default Cancel

Insert
Delete
Move Up

Move Down

Help

e
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Modificando el contenido de las columnas titulo (Title) yti
de acuerdo a las necesidades de nuestro problema.

I0DE G IAS A HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALEO
JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

' |10/ 07/ 2022 @

'RECIBIDO

la ventana, colocando los elementos graficos en los—panetes

4 El alumno continda trabajando en la con

correspondientes.

Programacion de los métodos: constructor, ALTA
CLIENTE, APLICAR y LIMPIAR. (50 minutos).

v El profesor muestra el codigo del boton ALTA CLIENTE en
donde explica la forma de trabajar del componente gréfico

JTable.

private void altaclActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
String dnombre= nombre.getText();

importea = Integer.parselnt(importe.getText());

setValueAt (dnombre, fila,0);

ea, fila, 1);

tablac.setValueAt (import
tablac.setValueht (ir
altacl.setVisible (false);

JOoptionPane. showMessagaDialog(null, Alta del Cliente " 4 dnombre 4+ " en la Base da Datos ")

ea, fila, 4);

Cierre (15 minutos)
El profesor en reunién plenaria elige a dos alumnos los cuales

muestran el funcionamiento de su programa.

Alumno:

v’ Observa el trabajo de sus compaferos, en forma
responsable, ordenada y respetuosa expresa comentarios
y aclara dudas, comparan su programa contra el expuesto
por sus compafieros.

v' Obtiene conclusiones relativas al manejo de la interfaz

gréafica de usuario (JFrame), tales como:

= Manejo de botones de radio y botones de grupo.
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= Programacion de botones de radio y botones de grupo.

= Creacidn y manejo del componente grafico JTable

(tabla).

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL

JEFATURA DE SECCI
AREA DE MATEMATIC.

= Programacion inherente al componente grafics W 022]

(tabla).

RECIBID

NIDADES
£o

PN

s

C|
)0

= Observa el beneficio de manejar Jtable (tablas) en lugar

de arreglos bidimensionales.

EVALUACION

Lista de cotejo

Concepto

Si

No

Al elegir del elemento grafico ComboBox el
Item Deposito, en el método aplicar el
alumno escribe las acciones pertinentes
gue permiten llevar a cabo el movimiento
seleccionado.

El Deposito efectuado se refleja en el
elemento gréfico JTable en la columna
correspondiente.

Al elegir del elemento grafico ComboBox el
Item Retiro, en el método APLICAR el
alumno escribe las acciones pertinentes
gue permiten llevar a cabo el movimiento
seleccionado.

El Retiro efectuado se refleja en el elemento
grafico JTable en la columna
correspondiente.

Al elegir del elemento grafico ComboBox el
Item Retiro, en el método APLICAR el
alumno escribe las acciones pertinentes
gue permiten rechazar el importe de un
retiro mayor al dinero disponible en la
cuenta.

Al elegir del elemento grafico ComboBox el
Iltem Total, en el método APLICAR el
alumno escribe las acciones pertinentes
gue permiten llevar a cabo un desglose del
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namero e importe de depdsitos y retiros

realizados.

El Total de movimientos y dinero efectuados e
relativos a depadsitos y retiros se refleja de JFLANTEL AZCAPOTZALEO
TTabile en 2s columnas corespondientes. $ fivon ] @
El manejo del componente gréfico JTable es RECIBIDO
adecuado.

Al dar click en el botén Limpiar se borra el
contenido de los campos de texto.

Total
IV. REFERENCIAS DE APOYO
BIBLIOGRAFIA Ceballos, F. (2015). Java: interfaces graficas y aplicaciones para
DE CONSULTA Internet. Paracuellos de Jarama, Ra—Ma.
PARA LOS Eckel, B. (2007). Piensa en Java. Madrid: Pearson—Prentice Hall.
ALUMNOS Martin, A. (2014). Programador Java certificado: curso practico.
BIBLIOGRAFIA Arnow, D. & Weiss, G. (2000). Introduccion a la programacion con
DE CONSULTA Java. Madrid: Addison—Wesley
PARA EL Villalobos J. A. (2008). Introduccion a las estructuras de datos:
PROFESOR aprendizaje activo basado en casos: un enfoque moderno usando
Java, uml, Objetos y Eclipse. México: Pearson Educacion.

V. ANEXOS
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Estrategia didactica 5

I. DATOS GENERALES
COLEGIO DE CIENQI{ZASD:}P:EXANIDADES
(A) Seminario institucional e 4
PROFESOR A AREA DE MATEMATICAS
& |19/ 07/ 2022 @
ASIGNATURA Nombre de la Asignatura: Cibernética y Computacion llf RECIBIDO
SEMESTRE Semestre escolar: Sexto Semestre
ESCOLAR
PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades
FECHA DE Fecha de elaboracion de la estrategia: 20 de abril 2022
ELABORACION
NO DE ALUMNOS Numero de alumnos: 25

II.LPROGRAMA

) Unidad IV Interfaz grafica de usuario
TiTULO DE LA

UNIDAD

PROPOSITO(S) Al finalizar la unidad el alumno:
DE LA UNIDAD Desarrollard programas en Java utilizando interfaces graficas de
usuario para aplicar y ampliar sus conocimientos de la programacion

orientada a objetos

APRENDIZAJE(S) |Propone un proyecto que utilice las Clases: JFrame, JLabel, JButton,
JTextField , JComboBox, JTable, JRadio Button , JButton
Group,JPanel, JMenu Bar y JMenu Item

TEMA(S) Clase Swing:
e JFrame

e JlLabel

e JTextField
e JButton

o JTextField

e JcomboBox
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JRadio Button
JButton Group
JTable

Pane

JMenu Bar

JMenu Iltem

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL
JEFATURA DE SECCI
AREA DE MATEMATICA

®
RECIBILC

ANIDADES
co

ION

s

C|
)O

TIEMPO 1 sesion (120 minutos).
MATERIALES Y/O e Aula en el laboratorio de cémputo
RECURSOS

Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y limpieza

Espacio entre computadoras de al menos 1 metro

Pizarréon

Plumones

Computadora con acceso a internet
Software IDE de NetBeans

Forma de trabajar individual
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Inicio (30 minutos)
El profesor:

EN HUMANIDADES

Comenta a los alumnos del grupo que empleandortas= :
PLANTELAZCAPOTZAL’fO
ECCIDN

gréafica de usuario y empleando los componentgs Giatiids

g D o/ .7/2022‘ @
JMenu Bar y JMenu ltem, se desea construir proyeci® rGRABA0??
a “Crear un Menu”, para ello muestra lo siguiente. RECIBIDO

[£] MENUS
1] Descripcion

A Accion 1
Accion 2

&) MENUS
V.14 01d Descripcion

Descripcion1
Descripcion2
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v Del panel de componentes, ubicar la categoria Swing Menus

Comenta a los alumnos del grupo que en el desarrollo de este

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

proyecto (CREACION MENUS); se manejaran Ips elementeaico

AREA DE MATEMATICAS

graficos JMenu Bar (barras de menud) y l\éﬁq%/oliﬁﬂﬂ\@l
(Submenus), indica que la barra de menus y sUdRECS BIDO

(=]

componentes graficos que le permiten al usuario navegar entre
diferentes ventanas o JFrames, a continuacion, el profesor

solicita a los alumnos del grupo que realicen lo siguiente.

v" Empleando Netbeans crear un JFrame llamado Menu.

v' Empleando las propiedades del JFrame, colocar en la
propiedad title de la ventana la palabra MENUS.

v" Modificar el método constructor de la Clase Menu,
colocando las acciones pertinentes que permitan centrar la
ventana, y el color del fondo de tu eleccion, observa.

=] MENUS - 0 X

y arrastrar al JFrame el componente Menu Bar, el JFrame

debera verse como sigue.
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|£| MENUS - O e

Fj’e Edjt COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
£o

BLANTEL AZCAPOTZAL(
MEEANURA DE SECCIDON
AREA DE MATEMATICAS

‘|19/ 07/ 2022‘ @

RECIBIDO

observa que por default se colocan 2 menus con nombres de File y

Edit.
v" Modificar el contenido de File y Edit; haciendo uso de la

propiedad Edit Text, File lo modificamos por Accién, y Edit lo

modificamos por Descripcion, el JFrame debera de verse

como sigue.

|£ | MENUS
Accion Descripcion
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v" A continuaciéon, se insertaran 2 Submenus en los Menus

Accién y Descripcion, del panel Swing Components ubicar

COLEGIO DE{)IENCIAS Y HUMANIDADES

el componente Menu Item, arrastrarlo y colocarlp e af e to

AREA DE MATEMATICAS

Accion, el Jframe debera de verse como sigue. | s, [1o1 071 2027] @l
RECIBIDO

(=]

| =] MENUS

V:Xo'J1:1,) Descripcion

JMenuitem1
JjMenuitem2

v" Modificar el contenido de la palabra JMenulteml vy
JMenultem2, con la ayuda de la propiedad Edit Text, cambia
su contenido por Accionl y Accién2, el JFrame debera de

verse como sigue.

£ MENUS
Descripcion

Accion 1
Accién 2

260



v Insertar Submenus en el Menu Descripcion, del panel Swing

g COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
Components ubicar el componente Menu ltem| arfaswariem o

AREA DE MATEMATICAS

colocarlo en el Menu Descripcion, inserta 2 %qu@l
modifica su contenido por Descripcionl y Des¢rREMIBHIO

(=]

JFrame debera de verse como sigue.

Descripciént
Descripcién2

v Solicita a los alumnos del grupo que ejecuten el JFrame Menu
gue observen su funcionamiento, en el caso de ser necesario

realicen las adecuaciones pertinentes.

v' Comenta que los Submenus funcionan en forma similar a los
botones (JButtom), en virtud de que al momento de dar click
con el mouse en el Submend respectivo, el control del

programa nos enviara a un método.

v' Solicita que elijan los Submenus Acciénl, Accién2, y que

empleando la propiedad Change Variable Name coloquen el
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nombre que deseen, posteriormente colocados sobre el

submenu al dar doble click visualizan el método respectivo.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

private void accion2ActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent] e%’ 19/ 07/ 2022‘ @
) RECIBIDO

private void accionlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

}

v Indica que para poder interactuar con otra ventana (JFrame),
en el método accionl se deber& crear un objeto de la Clase
(JFrame) que se desea visualizar y con base en el objeto
creado haciendo uso de su propiedad setVisible(true) se

podra visualizar la ventana.

private void accionlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
Tabla inversion = new Tablal():
inversion.setVisible (true);

Comenta que en el método accionl se cre6 un objeto llamado
inversion de la Clase Tabla, al ejecutarse la ventana Menu y

elegir el submenu Acciénl se observara lo siguiente.

[£) MENUS - O X

VY11, Descripcion

Accion 1
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v' Comenta que para que la ventana invocada trabaje en forma

Desarrollo (70 minutos)
Bajo la guia y supervision del profesor, el alumno realiza lo
siguiente:

|£] DEPOSITO BANCARIO OLEGIO-DE CIENCIAS Y HUMA

BizANTEL AZCAPOTZAL!

] INSTITUCION ALTA DEL CLIENTE

Nombre

B BANORTE

NIDADES
CO

JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

RECIBIDO

Importe ($)

SEXO

O Femenino ALTA CLIENTE

O Masculino

DEPOSITOS / RETIROS

Elige movimiento |~

Monto ($)

APLICAR LIMPIAR

MOVIMIENTOS DE LA CUENTA

Nombre Cliente | Monto Inicial () | Deposito ($) | Retiro (5) | Monto final (5}

adecuada y que al momento de cerrarla retorne a la ventana
gue la llamo, es necesario que la ventana invocada JFrame
(Tabla) en su propiedad defaultCloseOperacion se elija la
opcién DISPOSE, accién que permitira retornar a la ventana

Menu (JFrame) inicial.

B Properties N
defaultCloseOperation DISPOSE Mi[ae

Disefio de la ventana (20 minutos).

263




v' El alumno realiza la construccién de la ventana (JFrame)

Menu empleando los componentes graficos MenuBar y

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
Menultem JEFATURA DE SECCIBN
AREA DE MAYEMA’HC‘ S
S |19707/ 2022‘ @
e Actividad a desarrollar (50 minutos). RECIBIDO

Con el propdsito de consolidar el aprendizaje de los alumnos
y que éstos desarrollen una nueva aplicacion, el profesor
solicita a los alumnos del grupo que construyan un nuevo
JFrame con el nombre que deseen, dentro del cual deberan
de insertar un MenuBar y Menultem que debera contener
los submenuls necesarios que les permita interactuar con
todos los proyectos graficos que previamente han
construido, recuerda que dichos proyectos son:

v Calculadora basica.

v Célculo del area de figuras geométricas.

v’ Tabla de Multiplicar, Factorial de un numero y
sumatoria del numero 1 hasta el namero
proporcionado.

v Dep0sito Bancario

v/ Caélculo del indice de masa corporal.

Cierre (20 minutos)
El profesor en reunién plenaria elige a dos alumnos los cuales
muestran el funcionamiento de su programa.

Alumno:

v’ Observa el trabajo de sus compaferos, en forma
responsable, ordenada y respetuosa expresa comentarios
y aclara dudas, comparan su programa contra el expuesto
por sus compafieros.

v' Obtiene conclusiones relativas al manejo de la interfaz

gréafica de usuario (JFrame), tales como:

264



= Manejo de Menus y Menu Items.

= Programacion relativa a Menu y Menu Items

= Comprende la manera en que debera cerra 1

OLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
a \g ) Y TZALLO
JEFA ECCIDN
AREA DE MATEMATICAS

invocada para que el control del programa ei’%rr]m 1 1%622] @l

ventana original que la llamo.

= Comprende la forma de interactuar entre diversas
ventanas, aprendizaje fundamental que le permite

adquirir destrezas y habilidades que aplicara en el

RECIBIDO

disefio y desarrollo de su proyecto final.

EVALUACION

Lista de cotejo

Concepto

Si

No

El alumno inserta y maneja en el JFrame en
forma adecuada el componente grafico
Menu Bar.

El alumno inserta y maneja en el JFrame en
forma adecuada el componente gréfico
Menu Item y lo coloca en el Menu Bar
correspondiente.

El alumno escribe el codigo pertinente en el
meétodo del Menu Item correspondiente que
le permite interactuar con otra ventana.

El alumno modifica en forma correcta las
propiedades de la ventana invocada para
gue al momento de cerrarla esta retorne a
la ventana que la invoco.

La aplicacion desarrollada por el estudiante
relaciona al menos 4 diferentes ventanas
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La aplicacion desarrollada se ejecuta sin
contratiempos y el control entre ventanas
funciona correctamente. [

PLANTEL AZCAPOTZALCO
Total JEEATURA DE SECGIPN
AREA DE MATEMATICAS

@ C|
RECIBIDO

BIBLIOGRAFIA Ceballos, F. (2015). Java: interfaces gréficas y aplicaciones para

DE CONSULTA Internet. Paracuellos de Jarama, Ra—Ma.

PARA LOS Eckel, B. (2007). Piensa en Java. Madrid: Pearson—Prentice Hall.

ALUMNOS Martin, A. (2014). Programador Java certificado: curso practico.

BIBLIOGRAFIA Arnow, D. & Weiss, G. (2000). Introduccion a la programacion con

DE CONSULTA Java. Madrid: Addison—Wesley

PARA EL Villalobos J. A. (2008). Introduccion a las estructuras de datos:

PROFESOR aprendizaje activo basado en casos: un enfoque moderno usando
Java, uml, Objetos y Eclipse. México: Pearson Educacion.

Se incluyen todos los textos, instrumentos, imagenes, entre otros, en apoyo a la
estrategia/secuencia.
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Estrategia didactica 6

I. DATOS GENERALES
COLEGIO DE CIENQTSJ}P}!E}(}ANIDADES
Seminario institucional AT
PROFESOR(A) AREA DE MATEMATICAS
& |19/ 07/ 2022 @
ASIGNATURA Nombre de la Asignatura: Cibernética y Computacion llf RECIBIDO
SEMESTRE Semestre escolar: Sexto Semestre
ESCOLAR
PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades
FECHA DE Fecha de elaboracion de la estrategia: 2 de mayo 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

NUmero de alumnos: 25

II.LPROGRAMA

TiTuLo DE LA

UNIDAD

Unidad IV Interfaz grafica de usuario

PROPOSITO(S)
DE LA UNIDAD

Al finalizar la unidad el alumno:
Desarrollard programas en Java utilizando interfaces graficas de
usuario para aplicar y ampliar sus conocimientos de la programacion

orientada a objetos

APRENDIZAJE(S)

Propone un proyecto que utilice las Clases: JFrame, JLabel, JButton,
JTextField, JPassword Field, JComboBox, JTable, JRadio Button,
JButton Group, JPanel, JMenu Bar y JMenu Item.

TEMA(S)

Clase Swing:
e JFrame

e JlLabel

e JTextField
e JButton

o JTextField

e JPassword Field
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e JcomboBox
¢ JRadio Button

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

« JButton Group e -
AREA DE MATEMATICAS
* JTable > C|

o JPanel RECIBIDO

e JMenu Bar

e JMenu ltem

TIEMPO 2 sesiones (240 minutos).
MATERIALES Y/O e Aula en el laboratorio de computo
RECURSOS

e Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y limpieza
e Espacio entre computadoras de al menos 1 metro

e Pizarron

e Plumones

e Computadora con acceso a internet

e Software IDE de NetBeans

e Forma de trabajar individual
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lera. Sesion.
Inicio (40 minutos)
EI prOfesor' COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLCO
e Comenta a los alumnos del grupo que empleanda la iiteifstsscebn

AREA DE MATEMATICAS

gréfica de usuario y utilizando los componentes grafigos:delzoz2| (B
clase Swing, construir proyecto que englobe RECIBIDO

aprendizajes vistos de la clase Swing, relativo a:

a) Crear ventana (JFrame) que contendra una etiqueta en la
cual se insertara imagen a su eleccion como fondo de la

ventana, un Menu de barras y Submendu, observa.

Entrada Salida

b) Al abrir el Menu Entrada aparece lo siguiente.

S

Password

c) Al seleccionar del Submenu la opcion

Password

Aparece ventana.
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|£] sEGURIDAD
COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALEO
JEFATURA DE SECCIPN
AREA DE MATEMATICAS

ENTRADA DIGITA PASSWORD .
® o] @
Password || R E C I B I D' O

I ENTRAR J ILIMPIARJ

RESPUESTA

La Ventana SEGURIDAD (JFrame) mostrada, contiene 3 Panel,

gue se describen a continuacion:

e Panel ENTRADA contiene una etiqueta dentro del cual

se insertara imagen a tu eleccion.

e Panel DIGITA PASSWORD contiene etiqueta con la
palabra Password, y un campo de texto de tipo “Password

Field” y 2 botones
‘ ENTRAR ‘ ‘ LIMPIAR ‘

o BotOn | Lyrpar

Verifica que el contenido del “Password Field”

capturado sea el adecuado.
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Password incorrecto.
. “ EGIO ENCIAS Y HUMANIDADES
En el caso de que el contenido del “Passwor f 'ﬁiﬁ%ﬁ%@ﬁ’éﬁ%m

AREA DE MATEMATICAS

incorrecto aparece el mensaje. S Gl

[=]

Mensaje X T RECIBIDO
]
@ El acceso fue denegado # deintento1 |

En el caso de 3 intentos incorrectos el programa se desactiva.

Boton | LIMPIAR

limpia el contenido del campo de texto “Password Field”.

Password correcto.
En el caso de que el password tecleado sea correcto,

aparece en pantalla

Mensaje X r
I g
1 6 El acceso fue correcto o

N

Posteriormente, en el panel RESPUESTA aparece etiqueta

con imagen de tu eleccién.
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' RESPUESTA
COLEGIO DE CIENCIAS|Y HUMANIDADES

PLANTEL AZCAPOTZALCO
JEFATURA DE|SECCION
AREA DE MATEMATICAS

RECIBIDO

A continuacién, aparece la siguiente ventana (JFrame).

| VENTANA DE PRODUCTOS - O X

PRODUCTOS

( — 5

L

Producto

Precio Unitario (S) Elige producto J { Limpiar |

# Blenes

ALTA AL CARRITO BAJA DEL CARRITO CAMBIO # BIENES DEL PRODUCTO TOTAL

Precio Total (5)

PAGO CON

La Ventana (JFrame) VENTANA DE PRODUCTOQOS, contiene 3

Panel, los cuales se describen a continuacion:

e Panel PRODUCTOS contiene componente grafico Combo Box
en donde se insertara un catalogo de productos (los productos
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pueden ser los que tu eligas), 3 etiquetas (Producto, Precio

Unitario ($), # Bienes), 3 campos de texto, y 2 botones

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIDN

‘ Elige producto ‘ ‘ Limpiar ‘ AREA DE MATEMATICAS

RECIBIDO

v' Botén i
‘ Elige producto ‘

del componente grafico Combo Box se selecciona un
producto. al dar click al botén Elige producto el producto
seleccionado se muestra en el campo de texto asi como

Su precio unitario, observa.

1 |£] VENTANA DE PRODUCTOS — O X
PRODUCTOS |
|
| Teléfono Apple modelo 35 q
Producto
Precio Unitario (S, . - -
recio Unitario (5) Elige producto J [ Limpiar
# Bienes 'S
- O X

|£) VENTANA DE PRODUCTOS
q

PRODUCTOS

| Teléfono Apple modelo 35 |

H
Producto  Teléfono Apple modelo 35

Precio Unitario (S) 6800 E ”ge pro ducto \ Limpiar

# Bienes

v' Boton Limpiar limpia el contenido de los campos de texto.

e Panel MOVIMIENTO

Contiene 4 botones.
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[ ALTA AL CARRITO l BAJA DEL CARRITO l CAMBIO # BIENES DEL PRODUCTO l TOTAL

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
v" Al dar click al Botén _ el pr lﬁt G

PLANTEL AZCAPOTZALCO
| ECIBIDO
seleccionado se muestra en el componente gr ne

AREA DE MATEMATICAIS

JEFATURA DE SECCIPN
gue se muestra en el Panel MOVIMIENTOS AL CARRITO,

observa.

" [&] VENTANA DE PRODUCTOS

PRODUCTOS

| Teléfono Apple modelo 35 ]

Producto  Teléfono Apple modelo 35

FPreclo Unftarfo (5) 6500 I Elige producto l \ Limpiar l

# Bienes 2

ALTA AL CARRITO BAJA DEL CARRITO CAMBIO # BIENES DEL PRODUCTO TOTAL

Nombre del Producto | Precio Unitarlo () | Himero de Bienes Precio Total ($)
Teléfona Apple modelo 35 6800 2 13600

Considerando que el cliente ha seleccionado varios productos que
han sido dados de alta en el carrito, se tiene lo siguiente observa.

Lin
e

| [£]) VENTANA DE PRODUCTOS - ] X
B
PRODUCTOS i
3
[ 14 0]
Producto ‘Rerrlyerador Sansung 14
Precio Unitario (S) | 10700 Elige producto ‘ [ Limplar

# Bienes 3

ALTA AL CARRITO BAJA DEL CARRITO CAMBIO # BIENES DEL PRODUCTO TOTAL

Nombre del Producto | Precio Unitario (5} | Numero de Bienes | Procio Tatal (8)
2 13600
23700

a
2 18000
3 32100

Forma de pago
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v' Bajadel carrito

OLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

Para dar de baja un producto, con la ayuda d f MONSengE o

AREA DE MATEMATICAIS

debemos de colocar en el componente graf %JG
seleccionar el producto. RECIBIDO

| Precio Total (5)
13600
23700

2 19000

3 32100

Nombre del Producto | Precio Unitario (3) | Nimere de Bienes
Teléfono Apple modelo 35 6800 2
Microcomputadora Huawei procesador 33 7900 3
Microcomputadora HP procesador 12 9500 2
Refrigerador Sansung 14 10700

Forma de pago

Microcomputadora HP procesador 18 causara baja, al dar

click sobre el boton

| BAJA DEL CARRITO I ,

observa que el producto Microcomputadora HP procesador 18 se

ha eliminado de la Tabla.

Precio Total (3)
13600
23700
32100

Nombre del Producto Precio Unitario (3) Nimero de Bienes

Teléfono Apple modelo 35 6800
Microcomputadora Huawei procesador 33 7900
Refrigerador Sansung 14 10700

Forma de pago

v/ Cambio de bienes del carrito
Para dar de un Cambio de Bienes del carrito, con la ayuda del
mouse nos debemos de colocar en el componente grafico

JTable y seleccionar el producto.

Al dar click al boton | CAMBIO # BIENES DEL PRODUCTO I
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COLEGIO DE CIE Y HUM,
| Precio Total () PLANTEL AZCAPOTZAL (!
_____ ATURA DE SEC
3 AREA DE MATEMATI

' |19/ 07/ 2022

| RECIBII

Nombre del Producto \ Precio Unitario (5) \ Mimero de Bienes

Forma de pago

Aparece el nombre del producto y su precio unitario.

Prodi Micr y a Huawei pr 33
Precio Unitario (S) 7900 [ T — ] l — ]
# Bienes

ALTA AL CARRITO BAJA DEL CARRITO CAMBIO # BIENES DEL PRODUCTO TOTAL

APLICA CAMBIO

El usuario debera capturar el # Bienes, en forma adicional

aparece en el Panel MOVIMIENTO, botdn | APLICA CAMBIO

Al dar click a dicho botén en el componente grafico JTable se
actualiza el contenido de #Bienes, observa que el #Bienes del
producto Microcomputadora Huawei procesador 33 se
modifico de 3 a 1.

‘ Precio Total (3)
13600

Forma de pago

v TOTAL
El boton TOTAL
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nos permite conocer el costo total de los productos adquiridos,
mismo que se muestra en el campo de texto ubicado en el

Panel MOVIMIENTOS AL CARRITO, al dar click f dighg satan ¢

AREA DE MATEMATICA{

se tiene. | TOTAL I D

RECIBIC

INIDADES
O
ON

ALTA AL CARRITO BAJA DEL CARRITO CAMBIO # BIENES DEL PRODUCTO TOTAL

Forma de pago

Panel FORMA DE PAGO contiene 1 boton
l PAGO CON l

Al dar click a dicho botén aparece.

agrupa 2 botones de radio

PAGO CON

Al seleccionar el béton de radio -
Aparece el boton | REALIZA COBRO I

Al dar click en dicho botdn se tiene.
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COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

Mensaje X L
& oo @

: 6 11l GRACIAS POR SU COMPRA VUELVE PRONTO ! REC I B I D'O

Aceptar

v" Al seleccionar el béton de radio '\ Tarjeta

Aparece el boton | REALIZA COBRO I
Al dar click en dicho boton se tiene. _

Apareciendo el mensaje

Mensaje X

Aceptar

Desarrollo (80 minutos)
Bajo la guia y supervision del profesor, el alumno realiza lo

siguiente:
e Disefio de la ventana (JFrame) relativa al Mena (20

minutos).
v' El alumno realiza la construccién de la ventana (JFrame)

Menu empleando los componentes graficos

MenuBar y Menultem.
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= O X

()

Entrada Salida

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA
PLANTEL AZCAPOTZAL!
EFATURA DE SECCI
| AREA DE MATEMATICA]

NIDADES

CO

ON

[ ]
|£ | SEGURIDAD
ENTRADA DIGITA PASSWORD
Password l:l
l ENTRAR j lLJMPJARJ
RESPUESTA
Programacion relativa a los botones ‘ ENTRAR ‘ ‘ LIVIFIAR ‘
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COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
.z H PLANTEL AZCAPOTZALCO
2da sesion (90 mantOS) JEFATURA DE SECCIPN

| AREA DE MATEMATICAS

e Disefio de la ventana JFrame (VEN? wa

PRODUCTOS rogramacion respectiva.
)y prog g RECIBIDO

£/ VENTANA DE PRODUCTOS - O X

PRODUCTOS

Selecciona producto =
P

Producto

Precio Unitario (S) | Elige producto ‘ Limpiar

# Blenes

ALTA AL CARRITO BAJA DEL CARRITO CAMBIO # BIENES DEL PRODUCTO TOTAL

MOVIMIENTOS AL CARRITO

Hombre del Products Pracio Unitario (S) Numera de Bienes Precio Tatal (3) |

TOTAL ($)

Forma de pago

PAGO CON

Cierre (30 minutos).

La presente estrategia fue desarrollada con los alumnos del grupo
601, a través de esta aplicacion, el estudiante reafirmé aprendizajes
como estructuras de control, arreglos unidimensionales vy
bidimensionales que estudio en unidades anteriores, y consolido
aprendizajes recientes como herencia y los componentes graficos
del paquete Swing, el desarrollo y aplicacion de la presente
estrategia le permitio al alumno adquirir habilidad y experiencia en
el manejo del lenguaje de programacion Java, la cual empezé a
trabajar en primera instancia en forma consola y posteriormente en
el ambiente gréfico.

Con el proposito de incentivar la curiosidad y el talento de nuestros
jovenes, en forma adicional, como parte de su evaluacién se solicitd
que “propusiera’, “disefiara” y “construyera” proyecto
relacionado con algun tema de su interés en donde englobara la
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mayoria de los aprendizajes que se estudiaron durante el curso
incluyendo el paquete Swing, en la solucién de dicho proyecto

debera manejar varias ventanas (JFrames). B
B PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIPN
En I’eunlén |enar|a AREA DE MATEMATICA'S
P ' D |19/ 07/ 2022 @
El Alumno: RECIBIDO

v" Observo que el lenguaje Java en general y particularmente
su ambiente gréafico es una herramienta muy poderosa que
le brindard aprendizajes significativos que le permitira
desarrollar aplicaciones de diversa indole que podra aplicar
en su vida actual o futura escolar o personal.

Se proporciona rubrica, misma que se presenta a continuacion cuyo

EVALUACION L ) i
propésito fue guiar el trabajo del alumno.
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Estrategia didactica 7

I. DATOS GENERALES

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
1A o

PROFESOR(A)

JEFATURA DE SECCION

Semlnarlo |nSt|tUC|Onal AREA DE MATEMATICAS

2 [19/07/ 2022! @

ASIGNATURA Nombre de la Asignatura: Cibernética y Computacion Ilf RECIBIDO
SEMESTRE Semestre escolar: Sexto Semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE Fecha de elaboracion de la estrategia: 4 de mayo 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

NUmero de alumnos: 25

II.LPROGRAMA

TiTULO DE LA

UNIDAD

Unidad IV Interfaz grafica de usuario

PROPOSITO(S)
DE LA UNIDAD

Al finalizar la unidad el alumno:
Desarrollara programas en Java utilizando interfaces graficas de
usuario para aplicar y ampliar sus conocimientos de la programacion

orientada a objetos

APRENDIZAJE(S)

Elabora programas con interfaz gréfica de usuario aplicando las
Clases: setColor, drawLine, drawRect, drawRoundRect, drawOval,

drawPolygon, fillRect, fillRoundRect, fillOval, fillPolygon.

TEMA(S)

Clase Graphics:

e setColor.
e drawLine.
e drawRect.

e drawRoundRect.
e drawOval.

e drawPolygon.
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o fillRect.
e fillRoundRect.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUM

AREA DE MATEMATIC,

o fillPolygon. ' [10/07/ 2022

lILORGANIZACION DE ACTIVIDADES

RECIBI

NIDADES

o fillOval. JEFATURA DE SEGCION

S

¢
0

TIEMPO 1 sesién (120 minutos).
MATERIALES Y/O e Aula en el laboratorio de computo
RECURSOS

e Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y limpieza
e Espacio entre computadoras de al menos 1 metro

e Pizarron

e Plumones

e Computadora con acceso a internet

e Software IDE de NetBeans

e Forma de trabajar individual

Inicio (50 minutos)
El profesor:
e Comenta a los alumnos del grupo que el lenguaje de

programacién Java proporciona la clase Graphics que nos
permite dibujar lineas, cuadrados, rectangulos, évalos, circulos,
poligonos, mostrar texto y muchos otros métodos de dibujo, que
para poder pintar, un programa necesita un contexto gréafico
valido, representado por una instancia de la clase Graphics,
pero esta clase no se puede instanciar directamente; asi que
debemos crear un componente y pasarlo al programa como un

argumento al método paint().

e Con el proposito de utilizar los métodos que provee la clase

Graphics, se propone crear la siguiente aplicacion.
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= O X

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIDN

D O ® foon @
RECIBIDO

HH O A~

e Comenta lo siguiente:

v' Laventana del JFrame es un lienzo donde se podra dibujar,
para dibujar algo dentro del lienzo debemos de indicar en
que posicion empezaremos a pintar, para esto cada punto
del lienzo tiene una posicién (x,y) asociada, siendo el punto
(0,0) el punto de la esquina superior izquierda, observa lo

siguiente.

g 50
) 1 > X
50| =
) L]

100|

ale

T N ————

v Para dibujar una linea se emplea el método
drawLine(x1, y1, x2,y2), donde (x1,y1) y (x2,y2), seran las
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v' Para dibujar un rectangulo con puntas redondeadas se

coordenadas del punto inicial y final donde se dibujara la

linea.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA

v’ Para dibujar un rectangulo se emplea| elrrmetocio

AREA DE MATEMATIC,

g.drawRect(x1,yl,ancho,alto), donde (x1, %sm
coordenadas del punto inicial a partir cual sk RBUZIE H

NIDADES

(=]

ON
s

C|
)0

rectangulo.

emplea el meétodo
drawRoundRect(x1,y1l,ancho,alto,anchop,altop), donde
(x1,y1) son las coordenadas del punto inicial a partir cual se
dibujara el rectdngulo y anchop y altop son la parte
redondeada en las esquinas.

v' Para dibujar un Ovalo se emplea el método
g.drawOval(x1,yl,ancho,alto), donde (x1,y1)son las
coordenadas del punto inicial a partir cual se dibujara el
ovalo.

v' Para dibujar un poligono debemos especificar el nimero
de puntos que conforma el poligono, si deseamos dibujar
un triangulo debemos de indicar las coordenadas de 3
puntos (vértices del triangulo), para poder especificar las
coordenadas se emplean 2 arreglos de tipo
unidimensional, uno para las coordenadas del eje x y el
otro para las coordenadas del eje y.

int cejex [ ] ={500,600,400}
int cejey [ ] = {80,150,150}

para dibujar el poligono escribimos.

g.drawPolygon(cejex,cejey,3)

A continuacion, se crea una Ventana (JFrame) denominado

Dibujos.
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|=] DIBUJOS - O X

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCION
AREA DE MATEMATICAS

® ad
RECIBIDO

Seleccionar la pestaiia | **""®

Colocarnos después del método main y crear un método publico
llamado paint, observa.

public static void main(String args[]) {

Look and feel setting code (optional)

java.awt.EventQueue. invokeLater (new Runnable() {
public void run() {
new Dibujos().setVisible(true);

1)

v' En el método paint escribe.

public void paint(Graphics g){
super.paint (g) ;
g.setColor (Color. red) ;
g.drawLine (0,70,100,70);
g.drawRect (150,70, 50,70);
g.drawRoundRect (250,70, 50,70,15,15);
g.drawOval (350,70,50,70);
int [] ex = {500,550,450};
int [] ey = {70,120,120};
g.drawPolygon (ex, ey, 3);
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v Ejecuta el JFrame creado y observa.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
% PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIPN

AREA DE MATEMATICAS

S |19707/ 2022‘ @
RECIBIDO

|=| DIBUJOS - ]

e Comenta que la clase Grapichs también cuenta con los
métodos fillRect() rellena un rectangulo, fillRoundRect()
rellena un rectangulo con puntas redondeadas, fillOval()
rellena un 6valo, fillPolygon() rellena un poligono.

e Solicita modificar la ventana (JFrame) Dibujos para que en
forma adicional se construya y se muestre las figuras
geomeétricas con relleno.

v Para ello solicita a los alumnos del grupo que adicionen en

el método paint lo siguiente.

g.setColor (Color. YELLOW) ;

g.fillRect (150,270, 50, 70);
g.fillRoundRect (250,270,50,70,10,10);
g.fi110val (357,270,50,70);

int [] vx = {500,550,450};

int [] vy = {270,320,320};
g.fillPolygon(vx, vy,3);

v Ejecuta el JFrame creado y observa.
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=]/ DIBUJOS

EGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIPN

AREA DE MATEMATICAS

St |
ECIBIDO

Desarrollo (50 minutos)

Con el proposito de evaluar el aprendizaje alcanzado por los alumnos,
el profesor solicita a los alumnos del grupo que empleando los
métodos de la clase Graphics estudiados, creen una ventana
(JFrame) con el nombre que ellos decidan en donde en el lienzo del

JFrame deberan de construir y mostrar la siguiente imagen.

O O
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Cierre (20 minutos)

Alumno:

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL/\LCAPOTZAL"‘O
En reunion plenaria tres alumnos exponen el| pragadaios”
desarrollado. &' [10r07/2022]|(H
RECIBIDO
v’ Observa el trabajo de sus compaferos, en forma

responsable, ordenada y respetuosa expresan comentarios
y aclaran dudas, comparan su programa contra el expuesto
por sus comparieros.
Obtiene conclusiones relativas al manejo de la interfaz
gréfica de usuario (JFrame), tales como:

= Construccién de lineas y figuras geométricas.

= Construccién de cuadrados, rectangulos, évalos o

circulos a través del método drawRect y drawOval.

Concluye observa que las clases Swing y Graphics le
proporcionan aprendizajes Utiles que podran llegar a ser

significativos en la medida que el estudiante los aplique en

su vida cotidiana o futura.

EVALUACION

Lista de cotejo

Concepto

Si

No

El alumno crea en forma correcta el método
paint que le permite emplear los elementos
gréficos de la clase Graphics.

En el programa fuente inserta el método
Paint en el lugar adecuado

Los elementos graficos empleados de la
clase Graphics son adecuados para la
actividad solicitada

El alumno crea en forma adecuada la
imagen solicitada

Los colores de fondo empleados son
adecuados y permiten que la imagen
solicitada sea agradable a la vista.

Total
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Estrategia didactica 8

I. DATOS GENERALES
= e B = o COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

PROFESOR(A) Seminario institucional JE/;NTTSIL?//&():EPSO&%%O;\]

ASIGNATURA Nombre de la Asignatura: Cibernética y Computacion Il| = [1o1 071 2022] @l
RECIBIDO
NELWVIILW

SEMESTRE Semestre escolar: Sexto Semestre

ESCOLAR

PLANTEL Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades

FECHA DE Fecha de elaboracion de la estrategia: 5 de mayo 2022

ELABORACION

NO DE ALUMNOS

NUimero de alumnos: 25

II.LPROGRAMA

TiTULO DE LA

UNIDAD

Unidad IV Interfaz grafica de usuario

PROPOSITO(S)
DE LA UNIDAD

Al finalizar la unidad el alumno:
Desarrollara programas en Java utilizando interfaces graficas de
usuario para aplicar y ampliar sus conocimientos de la programacién

orientada a objetos

APRENDIZAJE(S)

Elabora programas con interfaz grafica de usuario aplicando las
Clases: setColor, drawLine, drawRect, drawRoundRect, drawOval,

drawPolygon, fillRect, fillRoundRect, fillOval, fillPolygon.

TEMA(S)

Clase Graphics:

e setColor.
e drawLine.
e drawRect.

e drawRoundRect.
e drawOval.

e drawPolygon.
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o fillRect.
e fillRoundRect.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUM

o fillOval. JEFATURA DE SEGCION

AREA DE MATEMATIC,

o fillPolygon. ' |19/ 07/ 2022]

NIDADES

S

C|

lILORGANIZACION DE ACTIVIDADES

RECIBI

O

TIEMPO 2 sesion (120 minutos).
MATERIALES Y/O e Aula en el laboratorio de computo
RECURSOS

e Aula en condiciones adecuadas de ventilacion y limpieza
e Espacio entre computadoras de al menos 1 metro

e Pizarron

e Plumones

e Computadora con acceso a internet

e Software IDE de NetBeans

e Forma de trabajar individual

Inicio (40 minutos)
El profesor:
e Comenta que, en equipos de trabajo de 4 alumnos, empleando

la interfaz grafica de usuario (clases Swing y Graphics)
desarrollard proyecto, para ello propone 3 alternativas, los

equipos de trabajo deberan elegir 1.

a) Movimiento de figura geométrica (Rectangulo o

cuadrado) en una ventana, observa.
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| — O X

Dikujando en Java COLEGIO DE CIENCIAS Y HU1/A

PLANTEL AZCAPOT 7/ |
JEFATURA DE SECC|

5

NIDADES

£o
ON
AREA DE MATEMATICAS

RECIBIDO

Ancho

Alto | Dibujar

v' Captura el Ancho y Alto de la figura geométrica.

v' Con ayuda del mouse desplazate en el panel “dibujado en
Java”y da click en la posicion que desees, lo que te permitira
capturar las

v' coordenadas iniciales (x,y), a partir de donde quieres que se

dibuje la figura geométrica, posteriormente da click en el

boton.

[SIEETE
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COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO

Dibujar . TZALE
JEFATURA DE SECCIPDN

AREA DE MATEMATICAS

Observa. S 19/07/2022‘@
L RECIBIDO

— U Xk

Ancho 160

Alto 20 MJ

v' Con la ayuda del mouse selecciona otro punto a partir de
donde desees construir la figura geométrica, da click en el

botén Dibujar y observa.

Ancho 160 ]

Alto 30 MJ
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Ovalo) en una ventana, observa.

| INICIO | PAUSA CONTINUAR

Da click al botén | jvicio |

observa el movimiento de la figura en el panel.

L Nt e e e Al gy wera s ¥

INICIO PAUSA CONTINUAR

294




Al momento de dar click al botén PAUSA

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
JEFATURA DE SECCIDON

El movimiento de la figura geométrica se detiene e

® c|
Al momento de dar click al boton RECIBIDO

El movimiento de la figura geométrica continua.

c) Movimiento de traslacién de una figura geométrica

X= y= Trasladar

v Digitando valores x =100, y = 0y dando click al boton
Trasladar la figura geométrica se trasladara hacia la

derecha.
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COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALCO

-_ O 4 JEFATURA DE SECCION

AREA DE MATEMATICAS

® C|
RECIBIDO

v Digitando valores x =100, y = 200 y dando click al botén

Trasladar la figura geométrica se trasladara hacia abajo.

(2] — U X

x= 100 y= 200 Trasladar
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v

Desarrollo (80 minutos) de la primera clase y (100 minutos) de
la segunda clase

Cierre (20 minutos)

En reunién plenaria tres equipos exponen su trabajo, en donde
cada equipo expone una diferente alternativa.

Alumno:

v Observa el trabajo de sus compafieros, en forma

Digitando valores x = 300, y = 250 la figura geométrica
se trasladara hacia la derecha y abajo.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
PLANTEL AZCAPOTZALLO
. ) JEFATURA DE SECCIDON
AREA DE MATEMATICAS

A b e |
] RECIBIDO

x= 300 y= 250 Trasladar

Los equipos de trabajo seleccionan 1 de las 3 alternativas

propuestas.

v' Bajo la guia y asesoramiento del profesor los equipos de

trabajo realizan el trabajo.

respetuosa, ordenada y responsable expresa comentarios y
aclara dudas, compara su trabajo contra el expuesto por los

equipos de trabajo.
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relacion al lenguaje, asi como,

trabajaron a lo largo del curso de Cibernéticay Com jutaesorpz.

adquirir

en su vida escolar, personal, actual o futura.

v' Durante el desarrollo de los diferentes proyectos se

retomaron y consolidaron diversos aprendizajes que se

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMA

ECCI
AREA DE MATEMATIC,

Il, ejemplo de ello: herencia, polimorfismo, mddificaziom,..
de métodos constructores, e interfaz grafica REGIBID

NIDADES
co

ON

S

C|
)0

(clases Swing y Graphics), situacion que beneficio al
estudiante, los proyectos propuestos y desarrollados le

permitieron incrementar su capacidad cognoscitiva en

y habilidad y

destreza en su manejo. Comprende que la interfaz grafica
de usuario (clases Swing y Graphics), le proporcionaron

valiosas y poderosas herramientas que podra emplear tanto

Lista de cotejo

Concepto

Si

No

El alumno analiza reconoce e interpreta
perfectamente los datos, identificando con
certeza lo que se busca y demostrando una
absoluta comprensién del problema.

Emplea estrategia de solucion heuristica efectiva
y eficiente, con base a los datos previamente
identificados propone modelo de solucion
sencillo.

Emplea de manera adecuada los componentes
de la interfaz gréfica de usuario del lenguaje de
programacion Java, y en forma optima los aplica
al modelo de soluciéon propuesto, relaciona y
aplica en gran medida conceptos matematicos y
de la programacion orientada objetos.

Desarrolla el modelo propuesto empleando en
forma adecuada vy rigurosa el lenguaje
matematico y de la programacion orientada a
objetos, realiza calculos correctos y proporciona
la totalidad de los resultados.
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No tiene errores de compilacion, y ejecuta
correctamente obteniendo el 100% de los
requerimientos planteados en el problema.

COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

Total

PLANTEL AZCAPOTZALLO
TOtal JEFATURA DE SECCION

IV. REFERENCIAS DE APOYO & [0 @l

AREA DE MATEMATICAS

BIBLIOGRAFIA
DE CONSULTA

Ceballos, F. (2015). Java: interfaces graficas y aplicaci¢ RECIBIDO

Internet. Paracuellos de Jarama, Ra—Ma.

PARA LOS Eckel, B. (2007). Piensa en Java. Madrid: Pearson—Prentice Hall.
ALUMNOS Martin, A. (2014). Programador Java certificado: curso préctico.
BIBLIOGRAFIA Arnow, D. & Weiss, G. (2000). Introduccion a la programacion con
DE CONSULTA Java. Madrid: AddiSOI‘l—Wesley
PARA EL Villalobos J. A. (2008). Introduccion a las estructuras de datos:
PROFESOR aprendizaje activo basado en casos: un enfoque moderno usando
Java, uml, Objetos y Eclipse. México: Pearson Educacion.
V. ANEXOS
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