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Métodos de Programación II
	DATOS DEL CURSO

	Horas de Clase Asistidas
	64

	Horas de Clase Independientes
	64

	Duración Total
	128

	Créditos
	8

	Horario
	

	
	

	DATOS DEL DOCENTE

	Nombre
	Insertar nombre y grados

	Teléfono 
	Insertar detalles

	E-mail
	Insertar detalles

	Horario de Asesoría
	Insertar detalles




Panorama General

	
DESCRIPCIÓN DEL CURSO

	El curso es una continuación de Métodos de Programación I y está orientado a completar un cuerpo básico de elementos existentes en el lenguaje de programación Java, tal que permitan la solución de problemas con un enfoque orientado a objetos.

El curso comprende el estudio de los fundamentos de la programación orientada a objetos, con el propósito de que el estudiante pueda resolver problemas creando clases propias y que impliquen el uso de arreglos, archivos y estructuras de datos; todo esto en un ambiente de programación gráfico.

La materia de Métodos de Programación II es relevante dentro del plan de estudios de ingeniería, ya que además de que la programación de computadoras es un conocimiento fundamental de todo ingeniero, promueve las habilidades analíticas y creativas de los estudiantes.  Más aún la materia servirá de base y/o herramienta  para otras materias que el alumno cursará en su plan de estudios.


	RESUMEN DE RESULTADOS DE APRENDIZAJE

	Al término de este curso, se espera que el estudiante:

· Aplique clases predefinidas en la solución de problemas específicos.

· Resuelva problemas a través de la creación de clases propias en Java.

· Desarrolle programas que impliquen el procesamiento de archivos.

· Aplique los conceptos de herencia y polimorfismo en la creación de clases propias.

· Cree interfaces gráficas de usuario para los programas desarrollados.

· Desarrolle programas que impliquen el uso de listas enlazadas.
· Conozca y comprenda la importancia del enfoque de sistemas para un ingeniero y que lo haya aplicado a lo largo del curso en su interacción con compañeros, por lo que se espera también que el estudiante desarrolle actitudes positivas hacia el trabajo interdisciplinario, cooperativo y colaborativo.  


PERFIL DE ENTRADA AL CURSO

Para lograr un buen desempeño en este curso los estudiantes deben satisfacer los siguientes requisitos cognitivos:

	( SABER

· Computación Básica.
· El proceso de solución de problemas sencillos que usen secuencia, selección, iteración, métodos y arreglos unidimensionales a través de programas.

	( ENTENDER

· Lecturas escritas en español.
· Lecturas escritas en ingles.
· Computación Básica.
· Las metodologías vistas en el curso anterior de Métodos de Programación para su  aplicación en la solución de problemas específicos.

	( SABER HACER

· Redacciones y exposiciones correctamente en español.
· Documentos empleando procesadores de palabras y software para presentaciones.
· El Diseño de algoritmos y  escribir programas Java que solucionen los problemas resueltos.

	( SABER SER

· Proactivo y propositivo en lo que se refiere a su aprendizaje, trabajo en clase y trabajo en equipo.
· Respetuoso a sí mismo y a los demás integrantes del proceso de enseñanza-aprendizaje.
· Justo, responsable y tolerante ante los puntos de vista de los demás.
· Analítico y creativo.


Información del Profesor

BIENVENIDA

Insertar una bienvenida personal al curso.
BIOGRAFÍA DEL/A PROFESOR/A

	Insertar foto

	Insertar un resumen biográfico y  un resumen de su información académica: Cargo más allá de ser docente, publicaciones, otras clases que imparte



Modelo Educativo del CETYS Universidad

El modelo educativo institucional de CETYS está constituido por  tres componentes esenciales: principios filosóficos, principios pedagógicos y matices.

PRINCIPIOS FILOSÓFICOS

Los principios filosóficos determinan el tipo de persona que se quiere formar, en este caso se dimensiona a la educación como un proceso claramente intencionado hacia la formación integral y está explícita y detallada en la Misión del CETYS, cuyo párrafo central dice: 

Es propósito del Centro de Enseñanza Técnica y Superior contribuir a la formación de personas con la capacidad moral e intelectual necesarias para participar en forma importante en el mejoramiento económico, social y cultural del país. El CETYS Universidad procura, en consecuencia, hacer indestructible en la conciencia de sus estudiantes, aquellos valores que tradicionalmente han sido considerados como básicos para que el hombre pueda vivir en sociedad en forma pacífica y satisfacer las necesidades que su capacidad laboriosa le permita.

PRINCIPIOS PEDAGÓGICOS

Cuatro principios pedagógicos definen la forma en que se realiza el proceso educativo:

	( 
	APRENDER A APRENDER
	Habilidad que manifiesta el estudiante para identificar y administrar estrategias cognitivas y meta cognitivas, que lo lleven a la adquisición de nuevos conocimientos, destrezas y competencias de forma autónoma, independiente y auto regulada.

	(
	APRENDER HABILIDADES Y DESTREZAS
	Conducta que manifiesta el estudiante para adquirir y desarrollar competencias funcionales con base a la aplicación y abstracción del conocimiento logrado, para la formulación y solución de problemas de cualquier índole, ya sea de manera individual o grupal.

	(
	APRENDER A CONVIVIR
	Conducta observable y permanente en el estudiante en un contexto grupal o comunitario,  en el que la tolerancia, la equidad y la justicia deben darse en un marco de comprensión recíproca para el logro de metas, a través de proyectos comunes en los cuales la interdependencia debe ser un rasgo característico fundamental.

	(
	APRENDER A SER Y BIENSER
	Búsqueda permanente del estudiante en su interacción con el entorno para descubrirse como persona, construir su individualidad y desarrollar su autonomía mediante la reflexión y la identificación de sus valores, los cuales deberán estar en armonía con el mundo que le rodea.


MATICES DEL MODELO EDUCATIVO. 
Son los elementos distintivos que la institución pretende impulsar más fuertemente en un periodo determinado y su principal punto de referencia son tanto la filosofía institucional como los principios pedagógicos. 

Los matices de las carreras profesionales que operan a partir de agosto de 2004, son: 

	( 
	Actitud emprendedora
	A lo largo de la formación, se pretende que el estudiante sea capaz de diseñar, organizar y dirigir proyectos donde ponga en juego la creatividad, inventiva y capacidad de innovación que lo lleven a tomar decisiones y a emprender tareas, acciones y programas con el éxito requerido.

	(
	Vinculación social y laboral 
	. Es el desarrollo de la actitud emprendedora puesta al servicio de su vinculación con el exterior. La vinculación laboral a través de dos o más materias específicas le permitirá conocer el mercado laboral, entender su dinámica y fortalecer su seguridad y sentido de responsabilidad. La vinculación social mantendrá sus  valores sociales, en particular la justicia y el bien, ligado también a dos materias de las identificadas como humanistas. Fortalece también el aprender a convivir y el aprender a ser.

	(
	La mejora continua
	Es una actitud, una norma, un compromiso y un estilo de vida. Siempre tratar de hacer mejor las cosas, evaluar y realimentar lo hecho para ser cada vez mejores.

	(
	Internacionali-zación
	Es un matiz que se consolida con estos nuevos planes de estudio. Entendemos por consolidar seguir haciendo lo que ya se hace e incrementar hacia otras acciones el rumbo de la internacionalización. Un lineamiento le da consistencia a este matiz: no puede haber un egresado del CETYS si no tuvo antes una experiencia internacional, sea ésta cualesquier tipo: materias impartidas en inglés, intercambios, visitas en verano, dobles diplomas, etc.


Políticas Institucionales 
Las siguientes políticas tienen carácter institucional y su dominio de operación es el proceso educativo que ocurre en los programas de licenciatura del Sistema CETYS. Estas políticas se establecen para facilitar el ejercicio del modelo educativo, pues brindan a docentes y estudiantes pautas concretas de actuación y puntos de referencia para resolver eventos circunstanciales o imprevistos que pueden ocurrir en el salón de clases o como consecuencia del trabajo en el salón de clases.

	Con relación a: 
	Implicaciones para profesores y estudiantes

	Los valores que el Sistema CETYS Promueve: El Bien, la Belleza, la Verdad, la Justicia, la Libertad y la Espiritualidad
	En el funcionamiento del aula debe reinar la búsqueda del bien común a través del aprendizaje colaborativo y cooperativo. El salón de clases debe permitir la libre expresión de las ideas en un ambiente de orden y tolerancia. Las divergencias de opinión no deben ser excusa, ni punto de partida para conductas irrespetuosas o manipuladoras que limiten el aprendizaje de los estudiantes o el trabajo de facilitación de los profesores.  La tarea y principal responsabilidad del estudiante dentro del proceso educativo del CETYS es la de aprender, mientras que la del profesor es facilitarle su aprendizaje. Para que ambos puedan realizar su trabajo, en el ámbito de la mejora continua, se requiere cooperación de ambas partes para construir un ambiente que propicie su desarrollo humano. El CETYS le otorga al profesor la facultad de proponer formas de trabajo congruentes con su modelo educativo, pero el estudiante debe ser considerado en las propuestas, debido a que es el punto inicial y terminal del trabajo académico de la institución.

	La puntualidad y la asistencia a clases.
	Es tarea del profesor verificar la puntualidad y la asistencia a clases de los estudiantes. En el sistema CETYS no hay retardos, ni rangos de tolerancia para llegar tarde al salón de clases. Como en otros aspectos de la vida, cada cual es responsable de cómo administra su tiempo y sus compromisos.  El profesor tiene la facultad de negar el ingreso al salón de clases a todo aquel estudiante que llegue tarde a su clase. El profesor debe también ser puntual con el inicio y la terminación de cada hora de clase.

	Aplicación de evaluaciones parciales y finales
	En el Sistema CETYS, los profesores establecen las fechas de las evaluaciones parciales de común acuerdo con los estudiantes. Una vez establecidas, cualquier modificación tiene que hacerse con el consentimiento de ambas partes. Buscando siempre actuar con justicia, igualdad y responsabilidad. Esto nulifica la posibilidad de tratos individuales entre el profesor y los estudiantes.  Las evaluaciones finales se deben fijar conforme al calendario escolar institucional. Ningún estudiante quedará exento de evaluación final. Esto no está a criterio del profesor, ya que la evaluación final debe rescatar los aprendizajes significativos del curso y forma parte del criterio global de evaluación. 

	La comunicación de los resultados de exámenes, tareas, proyectos y trabajos en general, sujetos de evaluación.
	En el sistema CETYS, todo estudiante tiene derecho a saber y que se le muestre cómo fue evaluado su desempeño académico, de tal forma que pueda identificar sus áreas de oportunidad para la mejora continua. Dicho trabajo puede tomar la forma de exámenes parciales, finales, incluso extraordinarios o a título de suficiencia, así como tareas, proyectos o trabajos en general sujetos de evaluación. El profesor debe realizar la evaluación del trabajo académico de cada estudiante, acorde al criterio de evaluación establecido de común acuerdo con el grupo. La revisión de exámenes y calificaciones finales o parciales, procede sólo cuando el estudiante no está conforme con su evaluación y lo manifiesta por escrito ante la Dirección de su Escuela. Esto en apego al Reglamento de Estudiantes de Profesional.

	A los simulacros de sismos y eventos contingentes que atenten contra la seguridad de los miembros de la comunidad CETYS.
	En el Sistema CETYS se han instrumentado simulacros de sismos, a lo largo de cada ciclo semestral, de tal forma que la comunidad de cada Campus pueda ejercitar las acciones contingentes indicadas en caso de sismos o de eventos que atenten contra su seguridad. Estos eventos tienen prioridad sobre toda actividad de aprendizaje o evaluación que estén ocurriendo en las aulas. Profesores y estudiantes están obligados a proceder conforme a las indicaciones del Cuerpo de Seguridad de su respectivo Campus. 

	Al uso de teléfonos celulares y otros dispositivos de comunicación personal. 
	Las sesiones de clase son espacios de trabajo que siguen una programación que no debe ser interrumpida por acciones individuales como contestar un teléfono celular. En apego al Reglamento de Estudiantes de Profesional, se prohíbe el uso de tales dispositivos durante las sesiones de clase. El profesor está facultado para vigilar el cumplimiento de está parte del reglamento.

	Reposición de clases y el cambio de horarios
	En el evento extraordinario de que un profesor falte a una de sus sesiones de clase, podrá recuperar dicha sesión, de manera excepcional, siempre y cuando llegue a un acuerdo con el grupo de cuándo se repondrá la sesión. Las reposiciones de clase se harán efectivas solo dentro de las instalaciones del CETYS, notificando a la Dirección de la Escuela correspondiente, y tratando de no afectar las actividades que los estudiantes tengan con otras asignaturas o actividades académicas. Los estudiantes no están obligados a reponer sesiones de clase de manera reiterada.

La modificación de un horario de clase es facultad que corresponde exclusivamente a las Direcciones de las Escuelas. Ni los estudiantes, ni los profesores tienen facultad para modificar el horario ya establecido de una clase.


Resumen de Unidades Temáticas

UNIDADES TEMÁTICAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

	
AL FINALIZAR EL CURSO, EL ESTUDIANTE:
	DURACIÓN
EST.

	UNIDAD 1
	INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS
	3 SEMANAS

	
	Desarrollará programas en Java en donde apliquen clases predefinidas en la solución de problemas específicos.
	

	UNIDAD 2
	DISEÑO DE CLASES PROPIAS
	3.5 SEMANAS

	
	Desarrollará programas para resolver problemas a través de la creación de clases propias en Java.
	

	UNIDAD 3
	INTERFAZ GRÁFICA DE USUARIO
	3.5 SEMANAS

	
	Creará interfaces gráficas de usuario para los programas desarrollados.
	

	UNIDAD 4
	ARCHIVOS Y FLUJOS
	2.5 SEMANAS

	
	Desarrollará programas que impliquen el procesamiento de archivos.
	

	UNIDAD 5
	ESTRUCTURAS DE DATOS
	3.5 SEMANAS

	
	Desarrollará programas que impliquen el uso de listas enlazadas.
	


FECHAS IMPORTANTES

	FECHA
	EVENTO

	Insertar fecha
	Insertar evento

	Insertar fecha
	Insertar evento

	Insertar fecha
	Insertar evento

	Insertar fecha
	Insertar evento

	Insertar fecha
	Insertar evento

	Insertar fecha
	Insertar evento

	Insertar fecha
	Insertar evento



La Evaluación del Curso

CRITERIO GLOBAL DE EVALUACIÓN

Las ponderaciones propuestas por el profesor se muestran a continuación para respaldar directamente el logro de los resultados de aprendizaje. Referirse a la “Unidad Temática” correspondiente(s) para más información sobre los productos esperados.

	PRODUCTO DE APRENDIZAJE
	%

	FORMACIÓN (10%)
	

	Responsabilidad ante los acuerdos y compromisos pactados.
	2.5

	Actitud favorable hacia el trabajo en equipo.
	2.5

	Honestidad y respeto por el trabajo propio y el de los demás.
	2.5

	Actitud propositiva hacia el trabajo en clase y su mejora continua.
	2.5

	COMPETENCIAS (90%)
	

	Exámenes Parciales
	20

	Tareas
	20

	Reportes de Solución de Problemas
	20

	Proyecto de Aplicación
	10

	Examen Final
	20

	BONO (20%)
	

	Bonos por solución de problemas, tareas, trabajos adicionales (a criterio del maestro).
	10

	TOTAL:
	110


	UNIDAD 1
	UNIDAD TEMÁTICA:
INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS
	
	( RECURSOS DE APOYO
	
NOMBRE DEL RECURSO
	

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	Al final de esta Unidad, el estudiante desarrollará programas en Java en donde apliquen clases predefinidas en la solución de problemas específicos.
	
	Textos Obligatorio:
	H.M. Deitel y P.J. Deitel; Cómo Programar Java, 5a. Ed.; Prentice Hall
	

	MATICES RESPALDADOS
	Internacionalización, Mejora Continua, Vinculación Social y Laboral, Actitud Emprendedora
	
	Texto de Referencia:
	Luis Joyanes Aguilar y Zahonero Martínez; Manual de Referencia Java 2 4a. Ed.; McGraw Hill; 
	

	PRINCIPIOS PEDAGÓGICOS
	Aprender a Aprender, Aprender Habilidades y Destrezas, Aprender a Convivir, Aprender a Ser y Bien Ser
	
	Texto de Referencia:
	Herbert Schildt (1); Programación en Java 2; McGraw Hill
	

	ÍNDICE (
	PONDERACIÓN (
	
	Texto de Referencia:
	Herbert Schildt (2); Fundamentos de programación en Java2; McGraw Hill
	

	(UNIDAD(
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE (
	
	Texto de Referencia:
	F.J. Ceballos; Java 2 Curso de Programación, 2a. Ed.; Alfaomega / Ra-Ma
	

	
	
	
	Texto de Referencia:
	Agustín Froufe; Java 2, Manual de usuario y tutorial, 2a. Ed.; Alfaomega / Ra-Ma

ISBN: 9701505506(alfaomega)
	

	
	
	
	Software:
	Java 2 Software Development Kit :  www.sun.com
	


	( CONTENIDO TEMÁTICO
	
	

	1.1
	Introducción.
	
	

	
	
	
	

	1.2
	Clases en Java.
	
	

	
	
	
	

	1.3
	Clases predefinidas de uso común.
	
	

	
	
	
	

	UNIDAD 1
	
	
	( CRONOGRAMA DE LA UNIDAD
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	(
	
	SEMANAS DE DURACIÓN:
De Semana 1 a 3
	PONDERACIÓN (
	(UNIDAD(


	( ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE EN EL SALÓN DE CLASE
	(
	(
	(
	

	CATEGORÍA Y  

DESCRIPCIÓN
	RECURSOS DE APOYO
	TIEMPO SUGERIDO
	CONT. TEMÁTICO RESPALDADO
	Producto de aprendizaje

	1
	ACTIVIDAD DE ENCUADRE. 

Ver Recursos de Apoyo para el profesor.
	PROGRAMA DEL CURSO, REGLAMENTOS
	
	1.1
	EXAMEN DIAGNOSTICO.

	2
	ACTIVIDAD DE EQUIPOS: ANÁLISIS DE LOS CONCEPTOS DE LA POO.
Previo a la actividad se pide al alumno obtenga y traiga a la clase material bibliográfico. Se reparten los distintos conceptos entre los diferentes equipos: (1)Clases y objetos, (2) Tipos abstractos de datos, (3) Paquetes, (4) Definición de Clase, (5) Creación y uso de objetos. Los equipos desarrollan los temas, preparan material y exponen ante el grupo
	Cap. 8 Deitel,

Cap. 9 Joyanes

Cap. 6 Shildt(1)

Cap.4 Shildt(2)

Cap.9 Ceballos
	
	1.1 y 1.2
	Material para presentación ante grupo



	3
	ACTIVIDAD INDIVIDUAL: CUESTIONARIO DE REVISIÓN DE CONCEPTOS.
Pedir a los alumnos que contesten individualmente el cuestionario, intercambiar entre el grupo los cuestionarios contestados y proceder a revisarlos en grupo.
	Ejercicios de autoevaluación del Cap. 8, Deitel., o bien

Evaluación del cap.4 Shildt(2)
	
	1.1 y 1.2
	Cuestionarios contestados individualmente y revisados en grupo.

	4
	ACTIVIDAD EN EQUIPO: EJERCICIOS DE APLICACIÓN DE CONCEPTOS.
De los 23 ejercicios repartir equitativamente entre equipos de 3 integrantes.  Una vez resueltos, compartir y revisar con el grupo.
	Ejercicios del Cap. 9, Joyanes.
	
	1.1 y 1.2
	Ejercicios contestados en equipo y compartidos con el grupo.

	5
	ACTIVIDAD EN EQUIPO: ANÁLISIS DE CLASES PREDEFINIDAS.
Previo a la actividad se pide al alumno obtenga y traiga a la clase material bibliográfico. Se reparten los distintos clases predefinidas entre los diferentes equipos: (1)Character, (2) Long, (3) Float, (4) Double, (5) Integer, (6)Boolean, (7) Random, (8) String, (9)StringBuffer. Los equipos desarrollan los temas, preparan material y exponen ante el grupo
	Cap. 7, Froufe

Cap. 5, Ceballos

Cap.13 y 14, Schildt (1)

Cap.11, Deitel.
	
	1.3
	Material para presentación ante grupo



	6
	ACTIVIDAD EN EQUIPO: PRÁCTICA #1.

Desarrollar en el laboratorio programas que apliquen los conceptos y clases analizados en la unidad.
	J2SDK.

Práctica #1.
	
	1.1, 1.2, 1.3
	Programas elaborados en el laboratorio.


	UNIDAD 1
	
	
	( CRONOGRAMA DE LA UNIDAD
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	(
	
	SEMANAS DE DURACIÓN:
De Semana 1 a 3
	PONDERACIÓN (
	(UNIDAD(


	( ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE FUERA DEL SALÓN DE CLASE
	(
	( PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	PRODUCTO (CATEGORÍA)
DESCRIPCIÓN
	RECURSOS DE APOYO
	NOMBRE DEL PRODUCTO
	FECHA DE ENTREGA
	%

	
	RESUMEN SOBRE CONCEPTOS DE LA POO.
	Cap. 8 Deitel,

Cap. 9 Joyanes

Cap. 6 Shildt(1)

Cap.4 Shildt(2)

Cap.9 Ceballos
	Documento resumen.
	
	

	
	RESUMEN SOBRE CLASES PREDEFINIDAS.
	Cap. 7, Froufe

Cap. 5, Ceballos

Cap.13 y 14, Schildt (1)

Cap.11, Deitel.
	Documento resumen.
	
	

	
	REPORTE DE LA PRÁCTICA #1.
	
	Documento Reporte de la Práctica #1
	
	

	LA EVALUACIÓN DEL CURSO (
	
	TOTAL:
	


	UNIDAD 2
	UNIDAD TEMÁTICA:
DISEÑO DE CLASES PROPIAS
	
	( RECURSOS DE APOYO
	
NOMBRE DEL RECURSO
	

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	Al final de esta Unidad, el estudiante desarrollará programas para resolver problemas a través de la creación de clases propias en Java.
	
	Textos Obligatorio:
	H.M. Deitel y P.J. Deitel; Cómo Programar Java, 5a. Ed.; Prentice Hall
	

	MATICES RESPALDADOS
	Internacionalización, Mejora Continua, Vinculación Social y Laboral, Actitud Emprendedora
	
	Texto de Referencia:
	Luis Joyanes Aguilar y Zahonero Martínez; Manual de Referencia Java 2 4a. Ed.; McGraw Hill; 
	

	PRINCIPIOS PEDAGÓGICOS
	Aprender a Aprender, Aprender Habilidades y Destrezas, Aprender a Convivir, Aprender a Ser y Bien Ser
	
	Texto de Referencia:
	Herbert Schildt (1); Programación en Java 2; McGraw Hill
	

	ÍNDICE (
	PONDERACIÓN (
	
	Texto de Referencia:
	Herbert Schildt (2); Fundamentos de programación en Java2; McGraw Hill
	

	 (UNIDAD(
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE (
	
	Texto de Referencia:
	F.J. Ceballos; Java 2 Curso de Programación, 2a. Ed.; Alfaomega / Ra-Ma
	

	
	
	
	Texto de Referencia:
	Agustín Froufe; Java 2, Manual de usuario y tutorial, 2a. Ed.; Alfaomega / Ra-Ma

ISBN: 9701505506(alfaomega)
	

	
	
	
	Software:
	Java 2 Software Development Kit :  www.sun.com
	


	( CONTENIDO TEMÁTICO
	
	

	2.1
	Herencia y Polimorfismo.
	
	

	
	
	
	

	2.2
	Arreglos Bidimensionales.
	
	

	
	
	
	

	2.3
	Diseño de Clases Propias.
	
	

	
	
	
	

	UNIDAD 2
	
	
	( CRONOGRAMA DE LA UNIDAD
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	(
	
	SEMANAS DE DURACIÓN:
De Semana 4 a 7
	PONDERACIÓN (
	(UNIDAD(


	( ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE EN EL SALÓN DE CLASE
	(
	(
	(
	

	CATEGORÍA Y  

DESCRIPCIÓN
	RECURSOS DE APOYO
	TIEMPO SUGERIDO
	CONT. TEMÁTICO RESPALDADO
	Producto de aprendizaje

	1
	ACTIVIDAD INDIVIDUAL: CONCEPTO DE HERENCIA Y POLIMORFISMO. 
Cuestionario de control de lectura del tema y revisión del mismo en clase, como mecanismo disparador de preguntas.
	Cap. 9 y 10,  Deitel

Cap. 10, Joyanes

Cap. 8 Shildt(1)

Cap.7 Shildt(2)

Cap.10, Ceballos
	
	2.1
	Cuestionario contestado individualmente y revisado en grupo



	2
	ACTIVIDAD DE EQUIPO: EJERCICIOS QUE APLIQUEN HERENCIA Y POLIMORFISMO.
Formar equipos de 2 o 3 personas y asignar a cada equipo un problema para su resolución. Una vez resueltos, compartir y revisar en grupo
	Ejercicios y problemas Cap. 10,Joyanes


	
	2.1
	Ejercicios contestados en equipo y compartidos con el grupo.

	3
	ACTIVIDAD EN EQUIPO: PRÁCTICA #2.
Desarrollar en el laboratorio programas que apliquen los conceptos de herencia y polimorfismo.
	J2SDK

Práctica #2
	
	2.1, 2.3
	Programas elaborados en el laboratorio

	4
	ACTIVIDAD INDIVIDUAL: ARREGLOS MULTIDIMENSIONALES.
Cuestionario de control de lectura del tema y revisión del mismo en clase, como mecanismo disparador de preguntas.
	Cap.5, Schildt (2)

Cap.7, Deitel.

Cap.11, Joyanes
	
	2.2
	Cuestionario contestado individualmente y revisado en grupo

	5
	ACTIVIDAD EN EQUIPO: OPERACIONES MATRICIALES.
Formar equipos de 2 o 3 personas y asignar a cada equipo la elaboración de un método que implemente una operación matricial: igualdad, suma, multiplicación, inversa, etc.
	Texto con indicaciones para la actividad.
	
	2.2
	Métodos desarrollados y compartidos en grupo.

	6
	ACTIVIDAD EN EQUIPO: PRÁCTICA #3: DESARROLLO DE LA CLASE MATRIZ.
Formar equipos de 2 o 3 personas y desarrollar una clase completa para procesamiento de matrices, así como un programa para probar su funcionamiento.
	Práctica #3.

J2SDK
	
	2.2, 2.3
	Programas elaborados en el laboratorio.


	UNIDAD 2
	
	
	( CRONOGRAMA DE LA UNIDAD
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	(
	
	SEMANAS DE DURACIÓN:
De Semana 4 a 7
	PONDERACIÓN (
	(UNIDAD(


	( ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE FUERA DEL SALÓN DE CLASE
	(
	( PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	PRODUCTO (CATEGORÍA)
	DESCRIPCIÓN
	RECURSOS DE APOYO
	NOMBRE DEL PRODUCTO
	FECHA DE ENTREGA
	%

	1
	REPORTE DE LA PRÁCTICA #2.
	
	Documento reporte de la práctica #2
	
	

	2
	REPORTE DE LA PRÁCTICA #3.
	
	Documento reporte de la práctica #3
	
	

	LA EVALUACIÓN DEL CURSO (
	
	TOTAL:
	


	UNIDAD 3
	UNIDAD TEMÁTICA:
INTERFAZ GRÁFICA DE USUARIO
	
	( RECURSOS DE APOYO
	
NOMBRE DEL RECURSO
	

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	Al final de esta Unidad, el estudiante creará interfaces gráficas de usuario para los programas desarrollados.
	
	Textos Obligatorio:
	· H.M. Deitel y P.J. Deitel; Cómo Programar Java, 5a. Ed.; Prentice Hall


	

	MATICES RESPALDADOS
	Internacionalización, Mejora Continua, Vinculación Social y Laboral, Actitud Emprendedora
	
	Texto de Referencia:
	Luis Joyanes Aguilar y Zahonero Martínez; Manual de Referencia Java 2 4a. Ed.; McGraw Hill; 
	

	PRINCIPIOS PEDAGÓGICOS
	Aprender a Aprender, Aprender Habilidades y Destrezas, Aprender a Convivir, Aprender a Ser y Bien Ser
	
	Texto de Referencia:
	Herbert Schildt (1); Programación en Java 2; McGraw Hill
	

	ÍNDICE (
	PONDERACIÓN (
	
	Texto de Referencia:
	Herbert Schildt (2); Fundamentos de programación en Java2; McGraw Hill
	

	 (UNIDAD(
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE (
	
	Texto de Referencia:
	F.J. Ceballos; Java 2 Curso de Programación, 2a. Ed.; Alfaomega / Ra-Ma
	

	
	
	
	Texto de Referencia:
	Agustín Froufe; Java 2, Manual de usuario y tutorial, 2a. Ed.; Alfaomega / Ra-Ma

ISBN: 9701505506(alfaomega)
	

	
	
	
	Software:
	Java 2 Software Development Kit :  www.sun.com
	


	( CONTENIDO TEMÁTICO
	
	

	3.1
	Introducción a las GUI.
	
	

	
	
	
	

	3.2
	Componentes de una GUI.
	
	

	
	
	
	

	3.3
	Manejo de Eventos.
	
	

	
	
	
	

	3.4
	Administrador de Esquemas.
	
	

	
	
	
	


	UNIDAD 3
	
	
	( CRONOGRAMA DE LA UNIDAD
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	(
	
	SEMANAS DE DURACIÓN:
De Semana 7 a 10
	PONDERACIÓN (
	(UNIDAD(


	( ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE EN EL SALÓN DE CLASE
	(
	(
	(
	

	CATEGORÍA Y  

DESCRIPCIÓN
	RECURSOS DE APOYO
	TIEMPO SUGERIDO
	CONT. TEMÁTICO RESPALDADO
	Producto de aprendizaje

	1
	ACTIVIDAD INDIVIDUAL: CONCEPTOS GUI. 
Cuestionario de control de lectura del tema y revisión del mismo en clase, como mecanismo disparador de preguntas.
	Cap.13  Deitel

Internet
	
	3.1
	Cuestionario contestado individualmente y revisado en grupo

	2
	ACTIVIDAD DE EQUIPO: ANÁLISIS DE LOS ELEMENTOS DE UNA GUI.
Formar equipos de 2 o 3 personas y asignar a cada equipo un conjunto de componentes GUI básicas. Desarrollar material de exposición.
	Cap. 13 y 14  Deitel


	
	3.2
	Material de exposición, presentación ante el grupo.

	3
	ACTIVIDAD EN EQUIPO: PRÁCTICA #4.
Desarrollar en el laboratorio programas que apliquen los conceptos de GUI vistos en clases.
	J2SDK

Práctica #4
	
	3.1, 3.2
	Programas elaborados en el laboratorio

	4
	ACTIVIDAD INDIVIDUAL: EXCEPCIONES, CONCEPTOS.
Cuestionario de control de lectura del tema y revisión del mismo en clase, como mecanismo disparador de preguntas.
	Cap.15, Deitel.


	
	3.3
	Cuestionario contestado individualmente y revisado en grupo

	5
	ACTIVIDAD EN EQUIPO: PÁCTICA #5.
Desarrollar en el laboratorio programas que incluyan manejo de excepciones
	J2SDK

Práctica #5
	
	3.3
	Programas elaborados en el laboratorio

	6
	ACTIVIDAD EN EQUIPO: ADMINISTRADORES DE ESQUEMAS.
Formar equipos y a cada uno asignar un administrador de esquemas.  Desarrollar material de exposición.
	Cap. 14 Deitel

Internet
	
	3.4
	Material de exposición, presentación ante el grupo.

	7
	ACTIVIDAD EN EQUIPO: PRÁCTICA #6.
Desarrollar en el laboratorio programas que incluyan diferentes administradores de esquemas
	J2SDK

Práctica #6
	
	3.4
	Programas elaborados en el laboratorio


	UNIDAD 3
	
	
	( CRONOGRAMA DE LA UNIDAD
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	(
	
	SEMANAS DE DURACIÓN:
De Semana 7 a 10
	PONDERACIÓN (
	(UNIDAD(


	( ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE FUERA DEL SALÓN DE CLASE
	(
	( PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	PRODUCTO (CATEGORÍA)
	DESCRIPCIÓN
	RECURSOS DE APOYO
	NOMBRE DEL PRODUCTO
	FECHA DE ENTREGA
	%

	1
	RESUMEN SOBRE ANÁLISIS DE LOS ELEMENTOS DE UNA GUI
	Cap. 13 y 14  Deitel
	Documento resumen
	
	

	2
	REPORTE DE LA PRÁCTICA #4
	
	Documento reporte de la práctica #4
	
	

	3
	REPORTE DE LA  PRÁCTICA #5
	
	Documento reporte de la práctica #5
	
	

	4
	RESUMEN SOBRE ADMINISTRADORES DE ESQUEMAS
	Cap. 14 Deitel

Internet
	Documento resumen
	
	

	5
	REPORTE DE LA  PRÁCTICA #6
	
	Documento reporte de la práctica #6
	
	

	LA EVALUACIÓN DEL CURSO (
	
	TOTAL:
	


	UNIDAD 4
	UNIDAD TEMÁTICA:
ARCHIVOS Y FLUJOS
	
	( RECURSOS DE APOYO
	
NOMBRE DEL RECURSO
	

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	Al final de esta Unidad, el estudiante desarrollará programas que impliquen el procesamiento de archivos.
	
	Textos Obligatorio:
	H.M. Deitel y P.J. Deitel; Cómo Programar Java, 5a. Ed.; Prentice Hall
	

	MATICES RESPALDADOS
	Internacionalización, Mejora Continua, Vinculación Social y Laboral, Actitud Emprendedora
	
	Texto de Referencia:
	Luis Joyanes Aguilar y Zahonero Martínez; Manual de Referencia Java 2 4a. Ed.; McGraw Hill; 
	

	PRINCIPIOS PEDAGÓGICOS
	Aprender a Aprender, Aprender Habilidades y Destrezas, Aprender a Convivir, Aprender a Ser y Bien Ser
	
	Texto de Referencia:
	Herbert Schildt (1); Programación en Java 2; McGraw Hill
	

	ÍNDICE (
	PONDERACIÓN (
	
	Texto de Referencia:
	Herbert Schildt (2); Fundamentos de programación en Java2; McGraw Hill
	

	 (UNIDAD(
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE (
	
	Texto de Referencia:
	F.J. Ceballos; Java 2 Curso de Programación, 2a. Ed.; Alfaomega / Ra-Ma
	

	
	
	
	Texto de Referencia:
	Agustín Froufe; Java 2, Manual de usuario y tutorial, 2a. Ed.; Alfaomega / Ra-Ma

ISBN: 9701505506(alfaomega)
	

	
	
	
	Software:
	Java 2 Software Development Kit :  www.sun.com
	


	( CONTENIDO TEMÁTICO
	
	

	4.1
	Introducción a los Archivos.
	
	

	
	
	
	

	4.2
	La clase File.
	
	

	
	
	
	

	4.3
	Archivos Secuenciales.
	
	

	
	
	
	

	4.4
	Archivos Aleatorios.
	
	

	
	
	
	

	UNIDAD 4
	
	
	( CRONOGRAMA DE LA UNIDAD
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	(
	
	SEMANAS DE DURACIÓN:
De Semana 11 a 13
	PONDERACIÓN (
	(UNIDAD(


	( ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE EN EL SALÓN DE CLASE
	(
	(
	(
	

	CATEGORÍA Y  

DESCRIPCIÓN
	RECURSOS DE APOYO
	TIEMPO SUGERIDO
	CONT. TEMÁTICO RESPALDADO
	Producto de aprendizaje

	1
	ACTIVIDAD DE EQUIPO: DISCUSIÓN SOBRE ARCHIVOS
Previo a la clase se pedirá al alumno investigar sobre el tema de archivos: concepto de archivo, tipos de acceso y operaciones con archivos.
	Cap. 17 Deitel

Cap. 17 Schildt (1)

Cap. 10 Schildt (2)

Cap. 18 Joyanes


	
	4.1, 4.3, 4.4
	Respuestas a preguntas hechas en clase

	2
	ACTIVIDAD DE EQUIPO: ANÁLISIS DE  LA CLASE FILE
Formar equipos de 2 o 3 personas y asignar a cada equipo un conjunto de miembros de la clase File. Desarrollar material de exposición.
	Cap. 17 Deitel

Cap. 17 Schildt (1)

Cap. 10 Schildt (2)

Cap. 18 Joyanes 
	
	4.2
	Material de exposición, presentación ante el grupo.

	3
	ACTIVIDAD EN EQUIPO: PRÁCTICA #7
Desarrollar en el laboratorio programas que apliquen los conceptos de archivos vistos en clases.
	J2SDK

Práctica #7
	
	4.1, 4.2, 4.3, 4.4
	Programas elaborados en el laboratorio


	UNIDAD 4
	
 
	
	( CRONOGRAMA DE LA UNIDAD
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	(
	
	SEMANAS DE DURACIÓN:
De Semana 11 a 13
	PONDERACIÓN (
	(UNIDAD(


	( ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE FUERA DEL SALÓN DE CLASE
	(
	( PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	PRODUCTO (CATEGORÍA)
	DESCRIPCIÓN
	RECURSOS DE APOYO
	NOMBRE DEL PRODUCTO
	FECHA DE ENTREGA
	%

	1
	RESUMEN SOBRE CONCEPTOS DE ARCHIVOS
	Cap. 17 Deitel

Cap. 17 Schildt (1)

Cap. 10 Schildt (2)

Cap. 18 Joyanes
	Documento resumen
	
	

	2
	RESUMEN SOBRE EL ANÁLISIS DE  LA CLASE FILE
	Cap. 17 Deitel

Cap. 17 Schildt (1)

Cap. 10 Schildt (2)

Cap. 18 Joyanes
	Documento resumen
	
	

	3
	REPORTE DE LA PRÁCTICA #7
	J2SDK

Práctica #7
	Documento reporte de la práctica #7
	
	

	LA EVALUACIÓN DEL CURSO (
	
	TOTAL:
	


	UNIDAD 5
	UNIDAD TEMÁTICA:
ESTRUCTURAS DE DATOS
	
	( RECURSOS DE APOYO
	
NOMBRE DEL RECURSO
	

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	Al final de esta Unidad, el estudiante desarrollará programas que impliquen el uso de listas enlazadas.
	
	Textos Obligatorio:
	H.M. Deitel y P.J. Deitel; Cómo Programar Java, 5a. Ed.; Prentice Hall
	

	MATICES RESPALDADOS
	Internacionalización, Mejora Continua, Vinculación Social y Laboral, Actitud Emprendedora
	
	Texto de Referencia:
	Luis Joyanes Aguilar y Zahonero Martínez; Manual de Referencia Java 2 4a. Ed.; McGraw Hill; 
	

	PRINCIPIOS PEDAGÓGICOS
	Aprender a Aprender, Aprender Habilidades y Destrezas, Aprender a Convivir, Aprender a Ser y Bien Ser
	
	Texto de Referencia:
	Herbert Schildt (1); Programación en Java 2; McGraw Hill
	

	ÍNDICE (
	PONDERACIÓN (
	
	Texto de Referencia:
	Herbert Schildt (2); Fundamentos de programación en Java2; McGraw Hill
	

	 (UNIDAD(
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE (
	
	Texto de Referencia:
	F.J. Ceballos; Java 2 Curso de Programación, 2a. Ed.; Alfaomega / Ra-Ma
	

	
	
	
	Texto de Referencia:
	Agustín Froufe; Java 2, Manual de usuario y tutorial, 2a. Ed.; Alfaomega / Ra-Ma

ISBN: 9701505506(alfaomega)
	

	
	
	
	Software:
	Java 2 Software Development Kit :  www.sun.com
	


	( CONTENIDO TEMÁTICO
	
	

	5.1
	Introducción.
	
	

	
	
	
	

	5.2
	Clases Autoreferenciadas.
	
	

	
	
	
	

	5.3
	Asignación Dinámica de la Memoria.
	
	

	
	
	
	

	5.4
	Listas Enlazadas.
	
	

	
	
	
	

	UNIDAD 5
	
	
	( CRONOGRAMA DE LA UNIDAD
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	(
	
	SEMANAS DE DURACIÓN:
De Semana 13 a 16
	PONDERACIÓN (
	(UNIDAD(


	( ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE EN EL SALÓN DE CLASE
	(
	(
	(
	

	CATEGORÍA Y  

DESCRIPCIÓN
	RECURSOS DE APOYO
	TIEMPO SUGERIDO
	CONT. TEMÁTICO RESPALDADO
	Producto de aprendizaje

	1
	ACTIVIDAD DE EQUIPO: ANÁLISIS SOBRE NECESIDAD DE ESTRUCTURAS DINÁMICAS DE DATOS

Previo a la clase se planteará al alumno un problema que requiera de la utilización de estructuras dinámicas.
	Cap. 20.1 al 20.4,  Deitel

Cap. 14.1 al 14.3 Joyanes


	
	5.1, 5.2, 5.3, 5.4
	Presentación en el salón de clases sobre un planteamiento de solución (no programa, solo diseño)

	2
	ACTIVIDAD INDIVIDUAL: ESTRUCTURAS DINÁMICAS EN JAVA

Cuestionario de control de investigación sobre la implementación en Java de estructuras dinámicas.
	Cap. 20.1 al 20.4,  Deitel

Cap. 14.1 al 14.3 Joyanes


	
	5.1, 5.2, 5.3, 5.4
	Cuestionarios contestados individualmente y revisados en grupo.

	3
	ACTIVIDAD EN EQUIPO: PRÁCTICA #8

Desarrollar en el laboratorio programas que apliquen los conceptos de estructuras de datos vistos en clases.
	J2SDK

Práctica #8
	
	5.1, 5.2, 5.3, 5.4
	Programas elaborados en el laboratorio


	UNIDAD 5
	
	
	( CRONOGRAMA DE LA UNIDAD
	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	(
	
	SEMANAS DE DURACIÓN:
De Semana 13 a 16
	PONDERACIÓN (
	(UNIDAD(


	( ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE FUERA DEL SALÓN DE CLASE
	(
	( PRODUCTOS DE APRENDIZAJE

	PRODUCTO (CATEGORÍA)
	DESCRIPCIÓN
	RECURSOS DE APOYO
	NOMBRE DEL PRODUCTO
	FECHA DE ENTREGA
	%

	1
	ACTIVIDAD DE EQUIPO: DISEÑO DE UNA SOLUCIÓN A UN PROBLEMA QUE IMPLIQUE EL USO DE ESTRUCTURAS DINÁMICAS
	Cap. 20.1 al 20.4,  Deitel

Cap. 14.1 al 14.3 Joyanes


	Reporte sobre solución.
	
	

	2
	ACTIVIDAD INDIVIDUAL: LECTURA SOBRE ESTRUCTURAS DINÁMICAS EN JAVA
	Cap. 20.1 al 20.4,  Deitel

Cap. 14.1 al 14.3 Joyanes


	
	
	

	3
	REPORTE DE LA PRÁCTICA #8
	J2SDK

Práctica #8
	Documento de reporte de la práctica #8
	
	

	LA EVALUACIÓN DEL CURSO (.
	
	TOTAL:
	


Criterios de Evaluación

	( CRITERIOS DE EVALUACIÓN (PRODUCTOS ESCRITOS)
	
	( CRITERIOS DE EVALUACIÓN (PRÁCTICAS)

	ASPECTO A EVALUAR
	PONDERACIÓN MÁXIMA POSIBLE
	
	ASPECTO A EVALUAR
	PONDERACIÓN MÁXIMA POSIBLE

	Complejidad
	
	
	Insertar criterio
	

	Presentación y estructura: Tabla de contenidos, introducción, referencias, anexos
	
	
	Insertar criterio
	

	Formulación del problema que se desea resolver
	
	
	Insertar criterio
	

	Obtención y descripción de los datos estadísticos
	
	
	Insertar criterio
	

	Formulación y desarrollo de la solución al problema
	
	
	Insertar criterio
	

	Interpretación de los resultados obtenidos
	
	
	Insertar criterio
	

	Conclusiones y recomendaciones
	
	
	Insertar criterio
	


	( CRITERIOS DE EVALUACIÓN (PRESENTACIONES)
	( CRITERIOS DE EVALUACIÓN (INSERTAR OTRA CATEGORÍA DE PRODUCTO)

	ASPECTO A EVALUAR
	PONDERACIÓN MÁXIMA POSIBLE
	
	ASPECTO A EVALUAR
	PONDERACIÓN MÁXIMA POSIBLE

	Insertar criterio
	
	
	Insertar criterio
	

	Insertar criterio
	
	
	Insertar criterio
	

	Insertar criterio
	
	
	Insertar criterio
	

	Insertar criterio
	
	
	Insertar criterio
	

	Insertar criterio
	
	
	Insertar criterio
	

	Insertar criterio
	
	
	Insertar criterio
	

	Insertar criterio
	
	
	Insertar criterio
	


Recurso de Apoyo Adicional para el Estudiante (Resultado/s de Aprendizaje #)

INSERTAR NOMBRE DEL RECURSO ANEXO
Insertar detalles.
Recurso de Apoyo Adicional para el Docente (Resultado/s de Aprendizaje #)

INSERTAR NOMBRE DEL RECURSO ANEXO
Insertar detalles.
· Arellano/Cheang/Licea; Compendio de Problemas Clásicos de Métodos de Programación II; CETYS Universidad (Documento disponible en el Blackboard)
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RELACIONADAS AL ENCUADRE DEL CURSO PARA PROGRAMAS DE CURSO 

La actividad de encuadre para los cursos de Ingeniería se realizará mediante 5 actividades de aprendizaje que se explican a continuación.

Se presenta la descripción general de la actividad y de los puntos que ésta debe cubrir, sin embargo, se da libertad al maestro de que seleccione que actividad específica desarrollará para cumplir lo que se pide. La actividad específica que seleccione el maestro dependerá de una serie de factores como: tamaño del grupo, perfil de la carrera, familiaridad con el grupo, naturaleza del curso, etc.

Los recursos a emplear en estas 5 actividades serán: Programa del Curso, Reglamento de Alumnos (y demás documentos institucionales que se requieran) y libro de texto o antología según sea el caso, así como cualquier otro recurso adicional que el maestro considere necesario. Se sugiere, dependiendo, de la naturaleza del curso y del grupo, utilizar de 1 a 3 sesiones de clase para cubrir todo el encuadre del curso.
( PRESENTACION GENERAL.

Se trabajará con los estudiantes una actividad de corte humanista (Rompe hielo) en donde se identifiquen por nombre las personas que participarán en el curso (alumnos y maestro) y se infiera la actitud general del grupo ante el curso y el profesor. La idea central de esta parte del encuadre es conocerse y borrar algunos prejuicios de los participantes.

( PRESENTACION DEL CURSO.

Se trabajará con los estudiantes lo referente a la información general del curso. Los puntos a cubrir en esta actividad son:

· Descripción del curso.Perfil de Entrada. Contenidos del curso en forma sintética.Diagnóstico.

Esto debe dar oportunidad a que los estudiantes evalúen en qué condiciones están para tomar el curso e incluso evaluar darse de baja cuando sea una opción o bien aprobar el curso a través de un examen de competencias.

( METODOLOGIA DIDACTICA.

Se trabajará con los estudiantes lo referente a la forma de trabajo que se seguirá a lo largo del curso. Es importante que se rescate en esta actividad el Modelo Educativo del CETYS, así como el Trabajo en Equipo y los Roles que tendrán tanto el maestro como el alumno a lo largo del curso. Esta parte tiene como objetivo hacer evidente a los alumnos cómo se trabaja la educación en el CETYS y reforzar el concepto central de que los que deben aprender son ellos, pero que el profesor siempre estará presto a facilitar su aprendizaje, mediante el diseño y ejecución de actividades de aprendizaje y a través del feedback. Esta parte es fundamental para ir erradicando en los estudiantes el paradigma de que el profesor es la figura central y activa en el proceso educativo, a favor del paradigma de que son ellos la figura central y activa en el aprendizaje.

( RECURSOS E INFRAESTRUCTURA DE APOYO.

Se trabajará con los estudiantes lo referente a todos los recursos e infraestructura de apoyo que se emplearán a lo largo del curso. Estos incluyen, pero no se limitan a libros de texto o de referencia, software, uso del Blackboard y demás referencias electrónicas y laboratorios. Además de que identifiquen estos recursos, la parte importante es que los alumnos los tengan disponibles para las actividades en el aula. Hay que hacer referencia a su uso frecuente en el aula y establecer acuerdos para garantizar su disponibilidad.

( EVALUACION DEL CURSO.

Se trabajará con los estudiantes lo referente a las diferentes formas y mecanismos a emplear para realizar la evaluación del curso. Aquí debe quedar claro los elementos y ponderaciones de la evaluación formativa y por competencias así como los elementos de feedback a emplear a lo largo del curso. Es muy importante establecer que el feedback es la base para que el curso mejore tanto en el desempeño de los estudiantes como en el desempeño del profesor. Ambos deben tener oportunidad de aprender de sus errores. El papel del feedback no es solo para verificar certezas, sino para identificar áreas de mejora y crear el compromiso con el mejoramiento continuo.

( CIERRE DEL ENCUADRE.

El maestro presenta sus expectativas al grupo y resuelve las dudas que todavía estén pendientes. Se cierra el encuadre con un plenario de acuerdos y de síntesis de los aspectos más relevantes del programa del curso (Tratamiento a situaciones imprevistas o contingentes). Esta no debe la única ocasión en la cual el programa del curso sea referido. Dicha referencia debe ser permanente.

El resultado esperado de este ejercicio es que todas las partes entiendan sus roles y se tenga claro a qué se va al salón de clases, que se quiere lograr y cómo se intentará lograrlo.

	( UNIDAD ___: BITÁCORA DEL DOCENTE

	PROFESOR
	
	CLAVE:
	(
	(
	(
	(

	
CURSO
	
	
	Totalmente 
de Acuerdo
	Parcialmente de 
Acuerdo
	Parcialmente en Desacuerdo
	Totalmente en Desacuerdo

	Indicar en que medida está de acuerdo con lo siguiente:
	(
	(
	(
	(

	CONTENIDO TEMÁTICO DE LA UNIDAD
	La cantidad de temas de la unidad fue adecuada para este curso.
	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 


	
	Si tu respuesta no fue totalmente de acuerdo ¿Qué sugieres?

	
	La Unidad abordó el contenido temático esencial para lograr el Resultado de Aprendizaje.
	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 


	
	Si tu respuesta no fue totalmente de acuerdo ¿Qué sugieres?

	
	Las Preguntas Disparadoras fueron de utilidad para abordar los contenidos de la unidad.
	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 


	
	Si tu respuesta no fue totalmente de acuerdo ¿Qué sugieres?

	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE DENTRO DEL AULA
	Las Actividades de Aprendizaje dentro del Salón de Clase fueron adecuadas en cantidad, diversidad y contribuyeron a que los estudiantes alcanzaran el resultado de aprendizaje de la unidad.
	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 


	
	Si tu respuesta no fue totalmente de acuerdo ¿Qué sugieres?

	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE FUERA DEL AULA
	Las Actividades de Aprendizaje fuera del Salón de Clase fueron adecuadas en cantidad, diversidad y contribuyeron a que los estudiantes alcanzaran el resultado de aprendizaje de la unidad.
	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 


	
	Si tu respuesta no fue totalmente de acuerdo ¿Qué sugieres?

	PRODUCTOS DE APRENDIZAJE
	La cantidad y diversidad de los productos de aprendizaje individuales brindan evidencia inequívoca de que los estudiantes han logrado el resultado de aprendizaje de la unidad.
	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 


	
	Si tu respuesta no fue totalmente de acuerdo ¿Qué sugieres?

	
	La cantidad y diversidad de los productos de aprendizaje en equipo brindan evidencia inequívoca de que los estudiantes han logrado el resultado de aprendizaje de la unidad.
	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 


	
	Si tu respuesta no fue totalmente de acuerdo ¿Qué sugieres?

	RECURSOS
	El libro de texto seleccionado resultó adecuado para los estudiantes.
	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 


	
	Si tu respuesta no fue totalmente de acuerdo ¿Qué sugieres?

	
	Los libros de consulta asignados al curso fueron de utilidad para los estudiantes.
	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 


	
	Si tu respuesta no fue totalmente de acuerdo ¿Qué sugieres?

	
	Los Recursos de Apoyo (Herramientas de Software, ligas electrónicas, material didáctico, etc.) para el Estudiante fueron de utilidad para alcanzar el resultado de aprendizaje de la unidad.
	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 


	
	Si tu respuesta no fue totalmente de acuerdo ¿Qué sugieres?

	
	Los Recursos de Apoyo (Herramientas de Software, ligas electrónicas, material didáctico, etc.) para el Profesor fueron de utilidad para su práctica docente.
	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 


	
	Si tu respuesta no fue totalmente de acuerdo ¿Qué sugieres?

	RIGOR
	El Contenido Temático ha sido cubierto con el debido rigor.
	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 

	 FORMCHECKBOX 


	
	Si tu respuesta no fue totalmente de acuerdo ¿Qué sugieres?


COMENTARIO (OBSERVACIONES, RECOMENDACIONES, ETC. EN LA PARTE DE ATRÁS)
 FORMCHECKBOX 
 Quiero que ____________ me contacte: 
(___________________________ ( ______________@_______________   

	( UNIDAD ___: Realimentación del estudiante.

PROFESOR

CURSO



	
	Este cuestionario es para ser llenado de manera individual y anónima.

	( ¿Qué es lo más importante que has aprendido en esta unidad?
	

	( ¿Cuál es la duda más importante que te quedó de la unidad?


	

	( ¿A qué consideras que se debió esa duda (marca todas las opciones que consideras que aplican)?


	( A mi falta de participación en las actividades del salón de clase.

( A mi falta de preparación para las sesiones de clase.

( A que no hago preguntas para resolver mis dudas.

( A que no hago uso de la asesoría del profesor para resolver mis dudas.

( A que no asisto puntual y regularmente a las sesiones de clase.

( A que no llevo el libro de texto a clase.

( A que  no hubo oportunidad o momento para preguntar.

( A que no hay la confianza para preguntar.

( A que las metodologías en el aula no han facilitado mi aprendizaje.

( A que los recursos asignados a este curso no  están disponibles o no son suficientes.

( A que los contenidos de la unidad no han sido presentados claramente.

	( En cuanto al grado de avance que llevo de mi proyecto de aplicación o trabajo final para este curso puedo decir que:
	( Voy retrasado(a).

( Voy adelantado(a)

( Voy a tiempo



	( ¿Qué cambio sugieres para mejorar tu aprendizaje en este curso?


	


COMENTARIO (OBSERVACIONES, RECOMENDACIONES, ETC.)


1
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