CIBERNETICA Y COMPUTACION II
Unidad 1. Lenguaje de programacion orientada a objetos con Java

Proposito:

Al finalizar la unidad el alumno:

Conocerd 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.

Tiempo:
10 horas

Aprendizajes

Tematica

Estrategias sugeridas

El alumno:

» Conoce los conceptos basicos
de la programacion orientada
a objetos

+ Conoce la organizacion general
de un programa en Java como
lenguaje orientado a objetos.

Lenguaje de programacion orienta-
do a objetos

Conceptos basicos de la programa-
cioén orientada a objetos

* Identidad.

 Atributos o caracteristicas.
» Comportamiento.

e Abstraccion.

* Encapsulamiento.

Organizacion general de un progra-
ma en Java

* Comentarios.

* Uso de bibliotecas.

* Identificadores.

» Palabras reservadas.

» Sentencias.

» Tipos de datos primitivos.
* Bloque de codigo.

* Operadores.

» Expresiones.

Apertura

El profesor organiza a los alumnos en equipos, y en forma aleatoria, les asig-
na alguno de los siguientes temas a investigar sobre la programacion orientada
a objetos: identidad, atributos o caracteristicas, comportamiento, abstraccion y
encapsulamiento.

Desarrollo
En plenaria los equipos exponen la investigacion realizada y obtienen conclu-
siones.

Cierre
El profesor utilizando un programa ejemplo muestra a los alumnos la organiza-
cion general de un programa Java.

Extraclase
Los alumnos investigan la definicion de Clase, atributo y método, asi como su
implementacion en el lenguaje Java.

» Describe los conceptos de Cla-
se y atributo del lenguaje Java.

* Implementa programas utili-
zando Clases y atributos.

Clases:

e Definicion.
e Declaracion.

Apertura
En plenaria, el profesor propicia el intercambio de opiniones para definir qué es
una Clase y sus atributos.
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Aprendizajes Tematica Estrategias sugeridas
+ Atributos. Desarrollo
- Definicion. Los alumnos escriben programas, utilizando el IDE, en donde codifiquen Clases
- Declaracion. y sus atributos.
- Niveles de visibilidad.

» Implementacion.

Cierre
Los alumnos contestan un cuestionario.

Extraclase
Los alumnos investigan qué es un método e instanciacion de objetos.

* Describe los conceptos de mé-
todos del lenguaje java.

» Conoce como instanciar obje-
tos a partir de una Clase.

e Implementa programas utili-
zando métodos.

Métodos:

e Definicion.
e Declaracion.
e Parametros.

Métodos:

e Geter.
o Seter.

Objetos:

* Definicion.
* Declaracion (instanciacion).

Implementacién.

Apertura

En plenaria, el profesor propicia el intercambio de opiniones para definir qué son
los métodos e instanciacion de objetos; ejemplifica la declaracion y uso de los
métodos e instanciacion de objetos utilizando un ejercicio de la clase anterior.

Desarrollo
Los alumnos escriben programas en donde implementen los métodos e instan-
cien los objetos de los ejercicios desarrollados previamente.

Los alumnos ejecutan los programas observando, los posibles errores y el resul-
tado obtenido.

Cierre
En equipo, los alumnos resuelven un problema propuesto por el profesor donde
implementen: Clases, atributos y métodos.

Extraclase
* Los alumnos proponen y resuelven un problema.

Empleara la Clase Scanner para
la entrada de datos en la creacion
de un programa.

La Clase Scanner.

» Importar la Clase java.util.Scanner.

* Definicion del objeto de la Clase
Scanner (instanciacion).

* Método system.in

* Introduccion de datos desde el te-
clado.

Errores sintacticos y logicos.

Ejecucion del programa.

Apertura
El profesor da un ejemplo sobre el uso de la Clase Scanner y de como se instan-
cia un objeto de ésta Clase para poder introducir datos desde el teclado.

Desarrollo
El profesor propone un ejemplo de entrada y salida de datos, haciendo énfasis en
cOmo se instancia un objeto de la Clase Scanner.




Aprendizajes Tematica

Estrategias sugeridas

Cierre

El profesor plantea problemas que empleen lectura y escritura de datos y los
alumnos elaboran el programa correspondiente, insistiendo en la importancia de
la instanciacion del objeto de la Clase Scanner.

Extraclase
Los alumnos proponen un problema y elaboran el programa que considere todos
los conceptos vistos en la unidad.

Reafirma los conceptos adquiri- | Implementa una aplicacion.
dos en la unidad.

Apertura
El profesor organiza a los alumnos para que presenten sus trabajos.

Desarrollo
Los alumnos exponen sus trabajos.

Cierre
Los alumnos obtienen conclusiones.

Extraclase
Los alumnos resuelven un cuestionario acerca de los conceptos vistos en la unidad.

Evaluacion

En las estrategias sugeridas para cada sesion se proponen actividades que
brindan evidencias del nivel del logro de los aprendizajes planteados. La
evaluacion de cada sesion se integra a la evaluacion sumativa. Para evaluar
los productos obtenidos en cada sesion se sugieren los siguientes instru-
mentos:

Diagnostica

A través del analisis de las respuestas dadas en los trabajos extraclase y de
preguntas formuladas al inicio de cada clase.

Formativa

* Listas de verificacion: para evaluar los trabajos extraclase.

* Pruebas de ejecucion: codificacion del programa.

e Observacion de las actividades realizadas en el salon de clases.

* Rubrica: para evaluar las investigaciones o exposiciones realizadas.
* Examenes.

Sumativa

Analisis de los resultados obtenidos para determinar si se alcanzaron los
niveles de aprendizajes previstos en el programa de estudios.

Nota: La ponderacion de cada actividad sera asignada por el profesor.
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Unidad 2. Estructuras de control de secuencia en Java

Proposito:

Al finalizar la unidad el alumno:

objetos con Java.

Utilizara las estructuras de control de secuencia para la resolucion de problemas a través del lenguaje de programacion orientado a

Tiempo:
22 horas

Aprendizajes

Tematica

Estrategias sugeridas

El alumno:

Desarrolla programas que in-
volucren las estructuras condi-
cionales simples, compuestas y
anidadas en los métodos de una
Clase.

Estructuras condicionales:

* Simples: if.
» Compuestas: if—else
- Operadores:
o Matematicos.
o Relacionales.
o Logicos.
- Anidadas.

Implementacion.

Apertura

* En equipo, los alumnos investigan los conceptos relativos a las estructuras
condicionales simples, compuestas y anidadas.

 El profesor proporciona ejemplos.

Desarrollo
El profesor plantea problemas que empleen estructuras condicionales simples,
compuestas y anidadas en métodos de una Clase, haciendo énfasis en el uso de
los distintos tipos de operadores. Los alumnos elaboran los programas corres-
pondientes.

Cierre
El alumno propone un problema similar a los vistos anteriormente y elabora el
programa para resolverlo.

Extraclase
En equipo, los alumnos investigan los conceptos relativos a la estructura condi-
cional multiple.

Desarrolla programas que invo-
lucren la estructura condicional
multiple en los métodos de una
Clase.

Estructura condicional multiple:

o Switch.

Implementacion.

Apertura

El profesor explica el uso de la estructura condicional multiple en los métodos de
una Clase y realiza ejemplos de su aplicacion.

Desarrollo

El profesor plantea problemas que empleen la estructura condicional multiple en
los métodos de una Clase, los alumnos elaboran los programas correspondientes.
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Aprendizajes

Tematica

Estrategias sugeridas

Cierre
En plenaria los alumnos exponen la solucion dada a los problemas resueltos y el
resto de los alumnos opinan y comparan su solucion.

Extraclase
En equipo, los alumnos investigan los conceptos relativos a la estructura repe-
titiva for.

Desarrolla programas para resol-
ver problemas que involucren la
estructura repetitiva for en los
métodos de una Clase.

Estructura repetitiva for.

Implementacion.

Apertura

El profesor explica el uso de la estructura repetitiva for en los métodos de una
Clase, tomando como base la investigacion previa realizada por los alumnos, y
desarrolla ejemplos de su aplicacion.

Desarrollo
El profesor plantea problemas que empleen la estructura repetitiva for en los
métodos de una Clase, los alumnos elaboran los programas correspondientes.

Cierre
En plenaria los alumnos exponen la solucion dada a los problemas resueltos y el
resto de los alumnos opinan y comparan su solucion.

Extraclase
En equipo, los alumnos investigan los conceptos relativos a la estructura repe-
titiva while.

Desarrolla programas que involu-
cren la estructura repetitiva while
en los métodos de una Clase.

Estructura repetitiva: while.

Implementacion.

Apertura

El profesor explica el uso de la estructura repetitiva while en los métodos de una
Clase, tomando como base la investigacion previa realizada por los alumnos, y
desarrolla ejemplos de su aplicacion.

Desarrollo
El profesor plantea problemas que empleen la estructura repetitiva while en los
métodos de una Clase, los alumnos elaboran los programas correspondientes.

Cierre

En plenaria los alumnos exponen la solucion a los problemas resueltos, opinan y
comparan su solucion.

Extraclase

En equipo los alumnos investigan los conceptos relativos a la estructura
repetitiva do—while.




Aprendizajes

Tematica

Estrategias sugeridas

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

Estructura repetitiva: do—while.

Implementacién.

Apertura

El profesor ejemplifica el uso de la estructura repetitiva do—while en los méto-
dos de una Clase, tomando en cuenta la investigacion previa realizada por los
alumnos.

Desarrollo
El profesor plantea problemas que empleen la estructura repetitiva do—while en
los métodos de una Clase, los alumnos elaboran los programas correspondientes.

Cierre
En plenaria los alumnos exponen la solucién a los problemas resueltos, opinan y
comparan su solucion.

Extraclase
En equipo, los alumnos investigan los conceptos relativos a arreglos unidimen-
sionales.

Resuelve problemas que involu-
cren el uso de los arreglos uni-
dimensionales en los métodos de
una Clase.

Arreglos unidimensionales:

* Concepto.
e Declaracion.
* Tipos.

e Uso.

Apertura
El profesor, tomando en cuenta la investigacion previa realizada por los alum-
nos, explica el uso de arreglos unidimensionales en los métodos de una Clase.

Desarrollo

El profesor plantea problemas en los que se utilicen arreglos unidimensionales
en los métodos de una Clase, los alumnos elaboran los programas correspon-
dientes.

Cierre
En plenaria los alumnos exponen la solucion a los problemas resueltos, opinan y
comparan su solucion.

Extraclase
Los alumnos resuelven problemas, planteados por el profesor, que empleen arre-
glos unidimensionales en los métodos de una Clase.

Desarrolla programas que invo-
lucren el uso de los arreglos uni-
dimensionales en los métodos de
una Clase.

Aplicacion de arreglos unidimensio-
nales.

e Acceso.
» Recorrido.

Implementacion.

Apertura
En equipo los alumnos comparan el coédigo de los problemas planteados y re-
sueltos, el profesor revisa, opina y, de ser necesario, modifica el codigo de los
programas.

Desarrollo
En plenaria los equipos exponen la solucion a los problemas resueltos, opinan y
comparan sus programas.
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Aprendizajes

Tematica

Estrategias sugeridas

Cierre
Los alumnos resuelven un cuestionario relativo a arreglos unidimensionales en
los métodos de una Clase.

Extraclase
Los alumnos investigan los conceptos relativos a arreglos bidimensionales.

Realiza programas que involu-
cren el uso de los arreglos bidi-
mensionales.

Arreglos bidimensionales.

» Concepto.
* Declaracion.
e Uso.

Apertura
El profesor, tomando en cuenta la investigacion realizada por los alumnos, expli-
ca el uso de arreglos bidimensionales y propone ejemplos.

Desarrollo
El profesor plantea problemas que empleen arreglos bidimensionales, los alum-
nos elaboran los programas correspondientes.

Cierre
En plenaria los alumnos exponen la solucion a los problemas resueltos, opinan y
comparan su solucion.

Extraclase
Los alumnos resuelven problemas, planteados por el profesor, que empleen arre-
glos bidimensionales y estructuras repetitivas.

Desarrolla programas que invo-
lucren el uso de los arreglos bi-
dimensionales en los métodos de
una Clase.

Aplicacion de los arreglos bidimen-
sionales:

» Con estructuras repetitivas.
* Acceso.

e Recorrido.

Implementacion.

Apertura

En equipo, los alumnos comparan el codigo de los problemas planteados y re-
sueltos, el profesor revisa, opina y de ser necesario modifica el codigo de los
programas.

Desarrollo
En plenaria los equipos exponen la solucién a los problemas resueltos, opinan y
comparan sus programas.

Cierre
Los alumnos resuelven un cuestionario relativo a arreglos bidimensionales en
los métodos de una Clase.

Extraclase
Los alumnos investigan los conceptos relativos a la programacion orientada a
objetos.




Aprendizajes

Tematica

Estrategias sugeridas

Desarrolla un proyecto que uti-
lice las sentencias vistas hasta el
momento, incluyendo los arre-
glos.

Diseiio de una aplicacion.

Planteamiento del problema:

e Diseflo.
* Desarrollo.

Apertura
El profesor organiza a los equipos para la exposicion de su aplicacion.

Desarrollo
Los alumnos, en equipo, exponen el proceso que siguieron para desarrollar su
aplicacion y su ejecucion.

Cierre
Todo el grupo observa los proyectos entregados y hacen comentarios para enri-
quecer los trabajos finales.

Extraclase
Los alumnos resuelven un cuestionario de los temas correspondientes a la uni-
dad como autoevaluacion.

Evaluacion

En las estrategias sugeridas para cada sesion se proponen actividades que
brindan evidencias del nivel del logro de los aprendizajes planteados. La
evaluacion de cada sesion se integra a la evaluacion sumativa. Para evaluar
los productos obtenidos en cada sesion se sugieren los siguientes instru-

mentos:

Diagnéstica

A través del andlisis de las respuestas dadas en los trabajos extraclase y de

preguntas formuladas al inicio de cada clase.

Formativa

Listas de verificacion: para evaluar los trabajos extraclase.

Pruebas de ejecucion: implementacion de programas.

Observacion de las actividades realizadas en el salon de clases.

Rubrica: para evaluar las investigaciones realizadas.

Examenes.

Sumativa

Analisis de los resultados obtenidos para determinar si se alcanzaron los
niveles de aprendizajes previstos en el programa de estudios.

Nota: La ponderacion de cada actividad es asignada por el profesor.
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Unidad 3. Polimorfismo, constructores, colaboracion y herencia de clases

Propésito:

Al finalizar la unidad el alumno:

Implementara programas en Java utilizando polimorfismo, constructores, colaboracion y herencia de Clases para aprovechar las
bondades de la programacién orientada a objetos.

Tiempo:
10 horas

Aprendizajes

Tematica

Estrategia sugeridas

El alumno:

» Conoce el concepto de poli-
morfismo y constructor.

* Desarrolla programas que in-
volucren polimorfismo y cons-
tructores.

Concepto de polimorfismo.
Concepto de constructor.

Implementacién de constructores
con polimorfismo.

Apertura
El profesor explica el concepto de polimorfismo, constructores y su implemen-
tacion.

Desarrollo
En equipo los alumnos resuelven un problema planteado por el profesor, toman-
do en cuenta las caracteristicas del polimorfismo y constructores.

Cierre
En plenaria, los equipos presentan y explican la forma como resolvieron el
problema.

Extraclase
Los alumnos plantean y resuelven un problema que requiera la inicializacion de
atributos (constructor).

Comprende la colaboracion de
Clases para la resolucion de pro-
blemas.

Interaccién y comunicacion entre
Clases.

Apertura

Los alumnos investigan qué se requiere para interactuar y comunicarse entre
Clases, en plenaria los alumnos concluyen como interactiian y se comunican las
Clases en un programa.

Desarrollo
En equipo los alumnos resuelven un problema propuesto por el profesor, en el
que se empleen al menos dos Clases.

Cierre
En plenaria, bajo la supervision del profesor, los equipos presentan y explican la
forma como resolvieron el problema.

Extraclase
Los alumnos resuelven un problema, planteado por el profesor, que requiera el
uso de dos o0 més Clases, un constructor y alguna estructura repetitiva.
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Aprendizajes

Tematica

Estrategia sugeridas

Desarrolla programas que invo-
lucren la colaboracion de Clases.

Interaccion y comunicacién entre
Clases.

Apertura
En equipo, los alumnos comparan el codigo del trabajo extraclase, el profesor
revisa, opina y, de ser necesario, modifica el codigo del programa.

Desarrollo
En plenaria los equipos exponen la solucion al problema resuelto, opinan y com-
paran sus programas.

Cierre
En equipo, los alumnos proponen y resuelven un problema que requiera el uso de
dos o mas Clases, un constructor y alguna estructura repetitiva.

Extraclase
Los alumnos investigan los conceptos relativos a la herencia entre Clases.

Comprende el concepto de he-
rencia en la resolucion de un pro-
blema.

Herencia:

» Superclase.
» Subclase.
* Ventajas.

Apertura

Los alumnos investigan, en equipo, el concepto de herencia. En plenaria el pro-
fesor solicita la opinion de los alumnos y destaca que una caracteristica esencial
de la herencia es que permite evitar la duplicidad de cédigo, que aquello que es
comun a varias Clases se escribe solo una vez (reutilizabilidad).

Desarrollo
El profesor plantea un problema mencionando las caracteristicas de la superclase
y de las subclases, los alumnos en equipo, lo resuelven.

Cierre
En plenaria, los equipos exponen y explican su solucion al problema.

Extraclase

Los alumnos resuelven un problema, planteado por el profesor, en el que para su
solucion se requiera emplear la herencia, la colaboracion entre Clases y alguna
estructura repetitiva.
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Aprendizajes

Tematica

Estrategia sugeridas

Desarrolla programas que invo-
lucren la herencia de Clases.

Implementacién de la herencia de

Clases.

Apertura
En equipo los alumnos comparan el cddigo del problema planteado y resuelto, el
profesor revisa, opina y de ser necesario modifica el codigo del programa.

Desarrollo
En plenaria los equipos exponen la solucién al problema resuelto, opinan y com-
paran sus programas.

Cierre
En equipo los alumnos proponen y resuelven un problema que requiera el uso de
la herencia de Clases y lo implementan.

Extraclase
Los alumnos resuelven un cuestionario de los temas correspondientes a la unidad.

Evaluacion

En las estrategias sugeridas para cada sesion se proponen actividades que
brindan evidencias del nivel del logro de los aprendizajes planteados. La
evaluacion de cada sesion se integra a la evaluacion sumativa. Para evaluar
los productos obtenidos en cada sesion se sugieren los siguientes instru-

mentos:

Diagnostica

A través del analisis de las respuestas dadas en los trabajos extra clase y de
preguntas formuladas al inicio de cada clase.

Formativa

Listas de verificacion: para evaluar los trabajos extra clase.

Pruebas de ejecucion: codificacion del programa.

Observacion: de las actividades realizadas en el salon de clases.

Riubrica: para evaluar las investigaciones o exposiciones realizadas.

Examenes.

Sumativa

Analisis de los resultados obtenidos para determinar si se alcanzaron los
niveles de aprendizajes previstos en el programa de estudios.

Nota: La ponderacion de cada actividad sera asignada por el profesor.
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Unidad 4. Interfaz grafica de usuario

Propésito:

Al finalizar la unidad el alumno:

cion orientada a objetos.

Desarrollara programas en Java utilizando interfaces graficas de usuario para aplicar y ampliar sus conocimientos de la programa-

Tiempo:
22 horas

Aprendizaje

Tematica

Estrategias sugeridas

El alumno:

Conoce las caracteristicas de la
Clase Swing.

Concepto de Interfaz grafica de
usuario (Gui).

La Clase Swing.
Componentes javax.swing.

La Clase awT como antecedente de
la Clase Swing.

Relacion de la Clase Swing con la
libreria awT: java.awt.* y java.awt.
event.*

Apertura
El profesor explica el concepto de interface grafica de usuario (Gui) y su relacion
con la Clase Swing.

Desarrollo

* Loa alumnos hacen una investigacion documental sobre los componentes
Swing.

* El profesor presenta un ejemplo del uso de componentes.

* En plenaria, los alumnos, obtienen conclusiones.

Cierre
El profesor explica que la Clase Swing tuvo como antecedente a la Clase awt
(dbstract Window Toolkit).

Extraclase
Los alumnos proponen un proyecto que se pueda solucionar usando etiquetas y
botones.

Elabora programas con una in-
terfaz grafica de usuario, apli-
cando las Clases: JFrame, JLa-
bel y JButton

Clase Swing:

o JFrame.
e JLabel.
e JButton.

Apertura

* El profesor expone la importancia y usos de programas con interfaz grafica
de usuario.

* En profesor expone el uso de las Clases: JFrame, JLabel y JButton, para crear
un programa con interfaz grafica.

Desarrollo
Los alumnos, organizados en equipos, resuelven problemas sugeridos por el pro-
fesor, empleando las Clases expuestas.

Cierre
Los alumnos ejecutan los programas para verificar sus resultados.
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Aprendizaje Tematica Estrategias sugeridas

Extraclase
El alumno plantea y elabora un proyecto que integre las Clases estudiadas para
la realizacion de un programa con interfaz grafica.

Propone un proyecto que utili- | Clase Swing: Apertura

ce las Clases: JFrame, JLabel y | , JFrame En equipo los alumnos comparan el codigo del proyecto planteado y resuelto

JButton. . JLabel ’ en extraclase, el profesor revisa, opina y de ser necesario modifica el codigo del

* JButton. programa.

Desarrollo
En plenaria los equipos exponen algunos de los proyectos elaborados, opinan y
comparan sus programas.
Cierre
En equipo, los alumnos proponen y resuelven un proyecto que para su solucion
requiera el uso de las Clases JFrame, JLabel y JButton mas el uso de alguna
tematica previamente estudiada.
Extraclase
Los alumnos investigan los conceptos relativos a las Clases J7TextField, JTextA-
rea y ComboBox.

Elabora programas con interfaz | Clase Swing: Apertura

grafica de usuario aplicando las
Clases: JTextField, JTextArea y
JComboBox.

o JTextField.
o JlextArea.
e JComboBox.

En plenaria, los alumnos intercambian informacion sobre la investigacion reali-
zada extraclase y el profesor completa la informacion sobre el uso de las Clases:
JTextField, JTextArea, JComboBox para crear un programa con interfaz grafica.

Desarrollo

Los alumnos organizados en equipo resuelven problemas, sugeridos por el pro-
fesor, empleando tanto las Clases expuestas en esta sesion y las vistas anterior-
mente.

Cierre
Los alumnos ejecutan los programas para verificar sus resultados.

Extraclase
El alumno plantea y elabora un proyecto con interfaz grafica que integre las Cla-
ses vistas en esta sesion mas las estudiadas anteriormente.




Aprendizaje

Tematica

Estrategias sugeridas

Propone un proyecto que utilice
las Clases: JTextField, JTextArea
y JComboBox.

Clase Swing:

o JTextField.
o JTextArea.
e JComboBox.

Apertura

En equipo los alumnos comparan el codigo del proyecto planteado y resuelto
en el trabajo extraclase, el profesor revisa, opina y de ser necesario modifica el
codigo del programa.

Desarrollo
En plenaria, los equipos exponen algunos de los proyectos elaborados, opinan y
comparan sus programas.

Cierre

En equipo los alumnos proponen y resuelven un problema que para su solucion
requiera el uso de las Clases JTextField, JTextArea y JComboBox y algunas de
las Clases previamente estudiadas.

Extraclase
Los alumnos afinan sus proyectos personales agregando lo aprendido en el cierre
de esta sesion.

Elabora programas con interfaz
grafica de usuario aplicando las
Clases: JMenuBar, JMenu, JMe-
nultem.

Clase Swing:

e JMenuBar.
e JMenu.
e JMenultem.

Apertura
En profesor expone el uso de las Clases: JMenuBar, JMenu, JMenultem, para
crear programas con interfaz grafica de usuario.

Desarrollo
Los alumnos organizados en equipo resuelven problemas, sugeridos por el pro-
fesor, empleando las Clases expuestas.

Cierre
Los alumnos ejecutan los programas para verificar sus resultados.

Extraclase
El alumno plantea y elabora un proyecto con interfaz grafica que integre las Cla-
ses vistas en esta sesion mas las estudiadas anteriormente.

Elabora programas con interface
grafica de usuario aplicando las
Clases: JCheckBox, JRadioBut-
ton.

Clase Swing:

e JCheckBox.
e JRadioButton.

Apertura
En profesor expone el uso de las Clases: JCheckBox y JradioButton, para crear
programas con interfaz grafica de usuario.

Desarrollo
Los alumnos, organizados en equipo, resuelven problemas sugeridos por el pro-
fesor, empleando las Clases expuestas y las vistas con antelacion.
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Aprendizaje

Tematica

Estrategias sugeridas

Cierre
Los alumnos ejecutan los programas para verificar sus resultados.

Extraclase
El alumno plantea y elabora un proyecto con interfaz grafica que integre las Cla-
ses vistas en esta sesion mas las estudiadas anteriormente.

Elabora programas con interfaz
grafica de usuario aplicando

Clase Graphics:

Apertura
En profesor expone el uso de las Clases: setColor, drawLine, drawRect, draw-

» setColor. .
las Clases: setColor, drawLine, | iliawOL(i);e RoundRect, drawOval, drawPolygon, para crear un programa con interfaz gra-
drawRect, drawRoundRect, i fica.
drawOval. drawPol * drawRect.
rawtival, drawi-olygon. * drawRoundRect. Desarrollo
* drawOval. Los alumnos, organizados en equipo, resuelven problemas sugeridos por el pro-
* drawPolygon. fesor empleando las Clases expuestas y las vistas con antelacion.
Cierre
Los alumnos ejecutan el programa para verificar sus resultados.
Extraclase
El alumno plantea y elabora un proyecto que integre las Clases vistas en esta
sesion.
Elabora programas con interfaz | Clase Graphics: Apertura
grafica de usuario aplicando las | fillRect En profesor expone el uso de las Clases: fillRect, fillRoundRect, fillOval, fillPo-
Clases: fillRect, fillRoundRect, fi- | ﬁllRoui; dRect lygon, para crear un programa con interfaz grafica de usuario.
l{Oval, fillPolygon e fillOval. Desarrollo

* fillPolygon.

Los alumnos, organizados en equipo, resuelven problemas sugeridos por el pro-
fesor, empleando las Clases expuestas y las vistas con antelacion.

Cierre
Los alumnos ejecutan el programa para verificar sus resultados.

Extraclase
El alumno plantea y elabora un proyecto que integre las Clases vistas en esta
sesion.




Aprendizaje

Tematica

Estrategias sugeridas

Propone un proyecto que utilice
las Clases: setColor, drawLine,
drawRect, drawRoundRect,
drawOval, drawPolygon,
fillRect, fillRoundRect, fillOval,
fillPolygon.

Preparacion del proyecto.

Apertura
En equipo los alumnos comparan el coédigo del proyecto planteado y resuelto, el
profesor revisa, opina y de ser necesario modifica el codigo del programa.

Desarrollo
En plenaria los equipos exponen algunos de los proyectos elaborados, opinan y
comparan sus programas.

Cierre
Los alumnos afinan o corrigen sus proyectos tomando en cuenta las observacio-
nes hechas por el profesor, asi como por sus compafieros.

Extraclase
Los alumnos preparan la presentacion de sus proyectos.

Desarrolla un proyecto que inte-
gre las Clases estudiadas en esta
unidad.

Desarrollo de un proyecto.

Apertura
En plenaria el grupo se pone de acuerdo para organizar la forma de exponer el
proyecto.

Desarrollo

Los alumnos exponen ante el grupo el proyecto realizado, el profesor explica y
cuestiona a los alumnos acerca de las caracteristicas de los objetos y las caracte-
risticas de la informacion que manejaron.

Cierre
Los alumnos obtienen conclusiones de las exposiciones y entregan el reporte del
proyecto.
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Evaluacion

En las estrategias sugeridas para cada sesion se proponen actividades que
brindan evidencias del nivel del logro de los aprendizajes planteados. La
evaluacion de cada sesion se integra a la evaluacion sumativa. Para evaluar
los productos obtenidos en cada sesion se sugieren los siguientes instru-
mentos:

Diagnostica

A través del analisis de las respuestas dadas en los trabajos extraclase y de
preguntas formuladas al inicio de cada clase.

Formativa
e Rubrica de investigacion: componentes de las clases Swing y Graphics.
e Listas de verificacion: criterios para evaluar el trabajo en equipo.

* Reporte de realizacion de proyectos: criterios para evaluar los proyec-
tos individuales.

e Participacion individual.
¢ Examenes.
Sumativa

Analisis de los resultados obtenidos para determinar si se alcanzaron los
niveles de aprendizajes previstos en el programa de estudios.

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