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CURSO EN LINEA DE LA ASIGNATURA 3154, PROGRAMACION I, PERTENECIENTE AL
PROGRAMA: INGENIERIA EN INFORMATICA.

Autor: Msc. Ing. Luis Cristian Pereira Rodriguez

Ano: 2013

RESUMEN

El presente trabajo tiene como propdsito presentar el curso en linea de la asignatura
3154, Programacién |, como producto final de la implementacidon bajo el portal de
Educacion a Distancia de la Universidad Centroccidental “Lisandro Alvarado” (SEDUCLA)
del programa instruccional de la unidad curricular obligatoria “Programacién |” del
programa académico de Ingenieria en Informatica del Decanato de Ciencias y Tecnologia.

Este curso, presenta un enfoque de educacién que incorpora nuevos modelos
pedagdgicos para orientar el aula de clase y convertirla en un campo abierto de
conocimientos, en donde el docente-facilitador debe desarrollar funciones de tutoria al
plantear ideas, teorias y métodos colaborativos virtuales a fin de mejorar el proceso de
enseflanza aprendizaje. Por su parte, el estudiante requiere de un alto nivel de
responsabilidad para administrar el tiempo necesario en el desarrollo del curso, por lo que
debe mostrar eficacia personal, practicar buenos habitos y estrategias de estudio, y
disposicién a aprender en un nuevo ambiente.

Por otra parte, constituye una propuesta innovadora por cuanto pretende mediante el
uso de las nuevas Tecnologias de Informacién y Comunicacién, desarrollar en el
estudiante las competencias basicas necesarias para el andlisis, disefio e implementacién
de programas, utilizando herramientas tecnoldgicas para su construccion de forma
eficiente, asumiendo responsabilidades individuales y potenciando el habito del trabajo
en equipo.

Palabras claves: Curso en Linea, Programacion |, Ingenieria en Informdtica, Programa
Instruccional.



INTRODUCCION

A partir de la globalizacién, en la mayor parte del mundo, ha traido consigo grandes
avances en la tecnologia y en la comunicacién, diversos campos de actividad han
aprovechado esta nueva tendencia tecnoldgica para proyectarse y expandirse, debido a la
facilidad y rapidez con que se puede manejar gran cantidad de informacién. En especial,
para el campo educativo es de gran ventaja ya que el Internet es un medio eficaz para
garantizar la comunicacién, la interacciéon, el transporte de informacién v,
consecuentemente, el aprendizaje, en lo que se denomina ensefanza virtual, ensefianza
en linea ¢ e-learning.

Esta clase de entornos o ambientes educativos persigue el aprendizaje autodirigido
venciendo las barreras del espacio y el tiempo, donde el profesor desempefia el rol de
tutor-facilitador-orientador y el estudiante es el responsable de su aprendizaje.

La incorporacién de las tecnologias de informaciéon y comunicacién (TIC) en el
ambito académico ha traido consigo no sdlo el dar soporte a las actividades curriculares y
de investigacidn, sino que ha propiciado el intercambio de informacion entre alumnos y
docentes de una manera dindmica a través de la red, lo que ha dado origen al
establecimiento de nuevos ambientes de aprendizaje basado en el uso de Internet como
medio difusor de conocimientos.

Este enfoque de educacién incorpora nuevos modelos pedagdgicos de orientar el
aula de clase para convertirla en un campo abierto de conocimientos en donde el docente
debe desarrollar funciones de liderazgo al plantear ideas, teorias y métodos colaborativos
virtuales a fin de mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje. Por su parte el estudiante
requiere de un alto nivel de responsabilidad para administrar el tiempo necesario en el
desarrollo del curso, por lo que debe mostrar eficacia personal, practicar buenos habitos y
estrategias de estudio, y disposicidon a aprender en un nuevo ambiente.

El curso de Programaciéon | es de caracter tedrico-practico, persiguiéndose
simultaneamente el analisis y resolucion de problemas con la sistematizacion de principios
y conceptos propios de la informatica, que acople el desarrollo del pensamiento légicoy la
formacién integral de los profesionales que trabajaran en ésta area. Por otra parte, este
curso es basico del eje curricular de computacién, se encuentra articulado verticalmente
con “Introduccién a la Computacidon” (ubicada en el 2do. semestre) como pre-requisito y
prelacion de la asignatura “Programacion Il” (ubicada en el 4to. semestre).

El curso esta estructurado de manera que el estudiante podra desarrollar programas
gue resuelvan problemas de cualquier indole, aplicando una metodologia para el
desarrollo de programas orientados a objetos, haciendo uso del patrén de disefio



“Modelo-Vista-Controlador” y finalmente ser implementados en algin lenguaje de
programacion.

Desde esta perspectiva, es indispensable que el estudiante de la carrera de
Ingenieria en Informdtica, a través de la secuencia de asignaturas de programacion,
desarrolle progresivamente habilidades para analizar, disefar (haciendo uso de alguna
metodologia), implementar (con algun lenguaje de programacion) y probar programas
eficientes utilizando tecnologias de punta.

Es por ello, que este curso debe propiciar una sélida preparacién profesional
expresada en una mejor calidad, preparacién y actitud ante la aparicién continua de
nuevas herramientas de programacion, disefiadas en funciéon de nuevos enfoques vy
metodologias para el andlisis y resolucidon de problemas; ademas de la estandarizacién de
procesos y las tendencias al uso de herramientas tecnoldgicas que obligan tanto al
estudiante (participante) como al profesor (facilitador-tutor) a que se encuentren en una
constante revisiéon y actualizacién.

El presente trabajo surge por la necesidad de elaborar un curso en linea para la
ensefianza de la asignatura Programacion | (3154) de la carrera de Ingenieria en
Informatica, con el fin de incorporar los avances tecnoldgicos y comunicaciones en la
educacion, haciendo uso de la metodologia de educacién a distancia para compensar la
ausencia del profesor con una diversidad de materiales didacticos que serviran de guia al
estudiante para el logro de los objetivos de su aprendizaje y de esta manera hacer frente a
los retos que demandan los nuevos modelos educativos actuales, acortando espacios y
tiempo. El curso esta constituido por siete unidades.

Unidad I: Elementos del lenguaje de programacion, se presentan los elementos
basicos del lenguaje en relacién a los identificadores, variables, constantes, palabras
reservadas, operadores, operandos, instrucciones de flujo de control y funciones.

Unidad Il: Introducciéon a la programacidén orientada a objetos, se detallan los
conceptos involucrados en la programacién orientada a objetos y las propiedades sobre la
cual se fundamenta.

Unidad Ill: Diagramas de clases en UML y representacion de las clases en un lenguaje
de programacion, se especifican los componentes de un diagrama de clases, su sintaxis y
la representacion de las clases en un lenguaje de programacion.

Unidad IV: Metodologia para el desarrollo de programas orientado a objetos, aqui se
estudian las fases de la metodologia las cuales son: analisis, disefio y codificacion.



Unidad V: Herencia, se detallan los conceptos de herencia, su representacién en los
diagramas de clases y en el lenguaje de programacion, elaborando programas basados en
la metodologia y la aplicacién de la herencia.

Unidad VI: Archivos de Texto, se estudian los archivos como medio de
almacenamiento secundario para entrada y salida de datos.

Unidad VII: Vectores, se presentan los conceptos, operaciones basicas y la
implementacién de los mismos en el lenguaje de programacién haciendo uso de la
metodologia, esto con el fin de dar solucién a problemas planteados.

MARCO LEGAL

El disefio y edicidn del curso Programacién | en el entorno virtual de aprendizaje de
SEDUCLA, se guié tomando como referencia el articulo 76 del Reglamento de la Educacion
a Distancia en la UCLA (SEDUCLA, 2009), en su paragrafo Unico el cual cita:

Los programas instruccionales de las asignaturas u otras unidades
curriculares a ser ofrecidas en la modalidad de EaD deben concordar con
los correspondientes programas instruccionales para la modalidad
presenciales en cuanto a sus objetivos, contenidos y nivel de exigencia,
difiriendo en las estrategias instruccionales, las estrategias de evaluacién y
en los medios tecnolégicos comunicacionales (p. 36)

Adicionalmente, el desarrollo del curso se soportd en el articulo 81 del mismo
Reglamento (p. 28), en el que se refiere:

Todo curso en linea contemplara en su disefio, como minimo:

a) Una seccion inicial que contemple:

e El titulo de la Asignatura u otra Unidad Curricular, segun corresponda.

e Un mensaje breve de bienvenida.

e El programa instruccional de la Asignatura u otra Unidad Curricular
correspondiente.

e Las orientaciones generales para estudiar a distancia la Asignatura u otra Unidad
Curricular correspondiente.

e Un espacio para relaciones sociales (opcional), orientado a facilitar un foro o chat
para la interaccién social sin la rigurosidad académica, donde los participantes
compartan y expresen libremente sus sentimientos de alegria, amistad,
solidaridad, entre otros.



b) La distribucién de los contenidos, por semanas o temas, segin lo determine cada
Facilitador, organizados en una estructura que contemple, entre otros, los siguientes
apartados:

e Resumen del tema. Una breve introduccién para ganar la atencién sobre el tépico
objeto de estudio.

e Una imagen (opcional) alusiva al tema en estudio. Las medidas de esta imagen no
deben exceder de 200 x 200 pixeles.

e Recursos. Publicacién explicita de los materiales instruccionales. Lo que el
estudiante debe leer y estudiar comprensivamente.

e Actividades. Propuesta explicita de las actividades interactivas de aprendizaje. Lo
que el estudiante debe hacer para potenciar su participacién activa hacia el logro
de los objetivos de aprendizaje.

e FEvaluacion. Las actividades evaluativas diagndsticas, formativas y sumativas en
funcién de avanzar hacia el dominio y aprobacidn del curso.

c) Una incorporacion opcional de bloques de utilidades en las columnas laterales de la
interfaz del curso, tales como: usuarios en linea, novedades, busquedas en foros, actividad
reciente, calendario, participantes.

DESTINATARIOS

Estudiantes del tercer (lll) semestre inscritos en la asignatura Programacion | del
programa de Ingenieria en Informatica de la Universidad Centroccidental Lisandro
Alvarado.

OBIJETIVOS
Objetivo General

Aplicar el paradigma de la Programacidon Orientada a Objetos para el desarrollo de
programas, utilizando una metodologia para el modelado de los problemas a resolver, e
implementandolos en algun lenguaje de programacién.

Objetivos Especificos:

1. Implementar secuencia de instrucciones en un lenguaje de programacion.
2. Reconocer el paradigma de la programacidn orientado a objeto.

3. Reconocer los componentes de las clases en UML y su representacién en un
lenguaje de programacion.



4. Construir soluciones programadas a problemas planteados aplicando la
metodologia para el desarrollo de programas orientados a objetos, herencia,
archivos de texto como medio de almacenamiento secundario para entradas y
salidas de datos y vectores.

CONTENIDO DEL CURSO

El curso en linea de Programacion | estd organizado en bloques, dentro de cada
blogue hay secciones que agrupan recursos y/o actividades cuyo objetivo es promover la
confrontacion entre los contenidos desarrollados en el curso y el espacio de gestidn de los
estudiantes y asi conducir al estudiante al aprendizaje autodirigido, autoregulado vy
colaborativo.

Los recursos agrupan los objetivos, materiales didacticos asociados al contenido de
cada unidad, adicional materiales complementarios y demostrativos asi como también
guias de ejercicios propuestos.

Entre las actividades se presentan autoevaluaciones, cuestionarios, glosarios de
términos y foros que permitan el intercambio de ideas, de tal forma que los estudiantes
logren construir conocimientos nuevos y significativos, siendo ellos los actores principales
de su propio aprendizaje; por lo que el proceso de ensefianza se percibe y se lleva a cabo
como proceso dindmico, participativo e interactivo del estudiante, ademas de que tendrd
la oportunidad de autoevaluarse y reconocer su rendimiento.

El aula virtual esta conformada por el bloque 0 (bloque de inicio), 7 bloques
acadéemicos (asociados a las unidades temdticas del curso) y el bloque de cierre o
culminacion. Todos los bloques presentan un titulo y una imagen alusiva al bloque. A
continuacion el detalle de los bloques;

Bloque 0

En este bloque se establece la estadarizacion y pautas por las que se regira el curso,

se presenta un mensaje de bienvenida y seguidamente se encuentran:

E  Zona informativa: presenta informacién sobre el curso, los facilitadores, la
evaluacion, las orientaciones generales para el estudio y un foro informativo
para notificar las ultimas noticias.

F  Zona de interaccion que abarca dos foros, la sala vip para compartir con los
compaiieros y los facilitadores y la sala de urgencias que es un foro destinado a
dudas y comentarios.

E  Zona de recursos: aqui se localiza la guia didactica completa del curso, asi como



material relacionado con la herramienta que debe utilizar el estudiante y
materiales que le sirvan como complemento para su aprendizaje.

B Actividades a realizar: al inicio el estudiante debe actualizar su perfil y realizar
una autoevaluacion diagndstica, con el fin de conocer sus fortalezas y
debilidades para ejecutar las acciones remediales.

Bloques Académicos

Estos bloques estan destinados a presentar el contenido en si del curso,
exactamente son siete (7) uno por cada unidad tematica, en general su estructura es la
siguiente:

E  Breve introduccion del tema.

E  Objetivos del bloque académico.

E  Zona de recursos: aqui el detalle de la informacidn, contenido en si de la unidad,

materiales didacticos, complementarios, demostrativos y ejercicios propuestos.

I Actividades a realizar: préacticas y autoevaluacién presentada a través de un

cuestionario.

Las Unidades tematicas consideradas en los bloques académicos son las siguientes:

Unidad I: Elementos del lenguaje de programacion.

1. Proceso de creacidén y ejecucién de un programa.

2. Elementos basicos del lenguaje de programacion.

3. Operadores, operandos y expresiones del lenguaje de programacion.
4. Estructuras de flujos de control del lenguaje de programacion.

5. Funciones.

Unidad II: Introduccion a la programacidn orientada a objetos.

1. Conceptos de POO.
2. Fundamentos de la programacién orientada a objetos.

Unidad Ill: Diagramas de clases en UML y representacion de las clases en un lenguaje de
programacion.

1. Diagramas de clases en UML.
2. Clases en un lenguaje de programacion.

Unidad IV: Metodologia para el desarrollo de programas orientado a objetos.
1. Metodologia para el desarrollo de programas orientados a objetos.

e Analisis del problema.
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e Disefio orientado a objetos utilizando el patrén de disefio Modelo Vista
Controlador.
e Codificacién del programa en un lenguaje de programacion.

Unidad V: Herencia.

Conceptos de herencia.

Ejemplificacién de la herencia.

Representacion de la herencia en los diagramas de clases.
Representacidon de la herencia en el lenguaje de programacion.

vk wh e

Elaboraciéon de soluciones programadas, aplicando la metodologia para el
desarrollo de programas orientados a objetos y los conceptos de herencia.

Unidad VI: Archivos de Texto.

Conceptos de archivos de texto.

Operaciones asociadas a archivos.

Elaboracién de soluciones programadas, haciendo uso de archivos de texto
como medio de almacenamiento secundario para entradas y salidas de datos,
siguiendo la metodologia para el desarrollo de programas orientados a objetos.

Unidad VII: Vectores.

Conceptos de vectores.
Operaciones basicas de vectores.
Representacion de vectores en el lenguaje de programacién.

P wnNPRE

Elaboracién de soluciones programadas, aplicando la metodologia para el
desarrollo de programas orientados a objetos y los conceptos de vectores.

v

Vectores con subindices significativos.

Elaboracién de soluciones programadas, aplicando la metodologia para el
desarrollo de programas orientados a objetos usando vectores con subindices
significativos.

Bloques Cierre 6 Culminacidn

Este bloque ayuda a no dejar cabos sueltos, cerrar el proceso, obtener
realimentacién didactica, pedagdgica y académica para ello se presenta una encuenta,
debemos considerar las opiniones de los estudiantes, para mejorar no solo en los
contenidos y estructura del aula en si, sino para la labor tutorial; finalmente un foro de
despedida.
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Para facilitar el aprendizaje de la asignatura Programacion |, el curso proporciona

un conjunto de materiales, medios, recursos y vias de comunicacién. Al inicio se presenta

una guia didactica completa que servird de apoyo, en la misma se hace referencia a

material didactico especifico para cada unidad tematica; el objetivo de esta guia

es

facilitar el aprendizaje autodirigido, ademads de motivar al estudiante en el proceso de su
aprendizaje, fomentando una atmdsfera de colaboracion en linea.

A continuacion el detalle por semana de las unidades temdticas y las estrategias y

metodologia de trabajo para cada una:

Unidad

Semana

Estrategias y Metodologia de trabajo

I. Elementos del lenguaje de
programacion.

1

Exposicidn por parte del profesor.
Discusion grupal.

Uso de multimedia.

Ejercicios demostrativos y ejercicios
propuestos.

Uso de la plataforma SEDUCLA.
Actividades interactivas en linea: foro de
dudas-consultas (sala de urgencias),
glosario de términos y cuestionario de
autoevaluacion.

II. Introduccién a la
programacion orientada a
objetos.

Exposicidn por parte del profesor.
Discusion grupal.

Uso de multimedia.

Ejercicios demostrativos.

Uso de la plataforma SEDUCLA.
Actividades interactivas en linea: foro de
dudas-consultas (sala de urgencias) y
cuestionario de autoevaluacion.

[ll. Diagramas de clases en UML
y representacion de las clases
en un lenguaje de
programacion.

Exposicion por parte del profesor.
Discusion grupal.

Uso de multimedia.

Ejercicios demostrativos.

Uso de la plataforma SEDUCLA.
Actividades interactivas en linea: foro de
dudas-consultas (sala de urgencias) y
cuestionario de autoevaluacion.
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IV. Metodologia para el
desarrollo de programas
orientado a objetos

3,4,5,6

Exposicion por parte del profesor.
Discusion grupal.

Uso de multimedia.

Ejercicios demostrativos y ejercicios
propuestos.

Practica propuesta y guiada en el
laboratorio de computacién.

Uso de la plataforma SEDUCLA.
Actividades interactivas en linea: foro de
dudas-consultas (sala de urgencias) y
cuestionario de autoevaluacion.

V. Herencia

7,8

Exposicion por parte del profesor.
Discusion grupal.

Uso de multimedia.

Ejercicios demostrativos y ejercicios
propuestos.

Practica propuesta y guiada en el
laboratorio de computacién.

Uso de la plataforma SEDUCLA.
Actividades interactivas en linea: foro de
dudas-consultas (sala de urgencias) y
cuestionario de autoevaluacion.

VI. Archivos de texto

9,10

Exposicion por parte del profesor.
Discusion grupal.

Uso de multimedia.

Ejercicios demostrativos y ejercicios
propuestos.

Practica propuesta y guiada en el
laboratorio de computacion.

Uso de la plataforma SEDUCLA.
Actividades interactivas en linea: foro de
dudas-consultas (sala de urgencias) y
cuestionario de autoevaluacion.

VII. Vectores

11alal6

Exposicion por parte del profesor.
Discusion grupal.

Uso de multimedia.

Ejercicios demostrativos y ejercicios

13




propuestos.

Practica propuesta y guiada en el
laboratorio de computacion.

Uso de la plataforma SEDUCLA.
Actividades interactivas en linea: foro de
dudas-consultas (sala de urgencias) y
cuestionario de autoevaluacion.
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Bloque 1

Bloque 2

Unidad I:

Elemerios det Lenquale de Programaci

El objetivo terminal de esta unidad es implementar secuencia de

instrucciones  en un  lenguaje de programacion. Para  ello

abordaremos los elementos basicos del lenguaje de programacian
reservadss,  signos  de  puntuscion,

(comentarios,  palzbras
varizhles, constantes,

identificadores, estructuras e datos,
archivos de cabecers, entradas y salidas, operadores, operandos,
expresionss del lenguaje de programacidn , estructuras de flujos de

control y funciones).

LE|EIVES ESREEEas

ZorE) |
Idaterial Didactico
Idaterial Complementario
Ejercicios Propuestos

e ekl e s

[EI Glosario Elernentos del Lenguaje de Programacidn
[ Auto-Evaluacidn |

Unidad IT:

Introduccion a la POO

Al culminar esta unidad, podrds reconocer el paradigma de la

programacion  orientada a objeto. Para ello shordaremos  los

conceptos de la Programacion Orientada a Objetos {(objetos, clases,
atributos, métodos, mensajes), y sus fundamentos

instancias,
encapsulamiento,  ocultaruento de s

(sbstraccion de datos,
informacion, herencia v polimorfismao).

UE[ENVESESPECIEES

5

WE

r
Yoz sl

Material Didactico

Fleiiyetele (= e

[ Auto-Evaluacion |l
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Bloque 3

mimummnmh
Diagramas de clases en LiML

e

El objetivo terminal de esta unidad es reconocer los componentes
de las clases en UML y su representacidn en un lenguaje de
programacion, Para ello abordaremos los diagramas de clases en
UML v la representacian de clases en un lenguaje de programacian,

LB EIVES ESREE (Gas

£1=]

e

Material Didactico

yieimie i p e e

[ Auto-Evaluacion Il

Bloque 4

Unidad Tv:

Metodclogia para el desarsolio de FOD

7N

Al culminar esta unidad, podras construir soluciones programadas a
problemas planteados, aplicando la metodologia para el desarrollo de
programas orientados a objetos, la cual estd conformada por el
andlisis ¥ comprension del problema, identificacion vy disefio de los
objetos utilizando el patron de disefioc Modelo Vista Controlador,
identificacion  de las  clases, asignacidn  de  atributos vy
comportamientos a cada clase, construccion del diagrama de clase
v codificacion del programa en un lenguaje de programacion,

HEENVES ESHEEEAS

Material Didactico
Ejercicios Demostrativos

Ejercicios Propuestos

HELVIOEaES S TESlZar 1

[ Auto-Evaluacion Unidad v
Practicas




Bloque 5

Bloque 6

Unidad v:

Feresncia

El objetivo terminal de esta unidad es construir soluciones
programadas a problemas planteados, aplicando la metodologia para
el desarrollo de programas orientados a objetos y la herencia, Para
ello abordaremos los conceptos y ejemplificacion de la herencia,
ademds de la representacion de |z herencia en los diagramas de
clases v en el lenguaje de programacian,

LB BIVESESHERTIGES

Ifaterial Didactico
Iaterial Complementario

Ejercicios Demostrativos

Ejercicios Propuestos

Fetvidades 5 reslizar |

[ Auto-Evaluacian Unidad v
Practicas

Unidad VI:

.
a\

-
El objetivo terminal de esta unidad es construir soluciones
programadas a problemas planteados, aplicando la metodologia para

‘ml ¥

el desarrollo de programas orientados 3 ohjetos, haciendo uso de
archivos de texto como medio de slmacenamiento secundario para
entradas v salidas de datos, Parz ello abordaremos los conceptos
de archivos de texto y operaciones asociadas a archivos como abrir
fichera, cerrar ficherao, leer y grabar datos y funciones de contral.

UEENVESESRHEEIEAS

WE|

haterial Did4ctico
Ejercicios Demostrativos
Ejercicios Propuestos

HEUVIE SUESSRESIZS

[ Auto-Evaluacion Unidad I
Practicas
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Bloque 7

Unidad VII:

Vecsitores

El ohjetivo terminal de esta wnidad es construir soluciones
programadas a problemas planteados, aplicando la metodologia para
el desarrollo de programas orientados a objetos vy los vectores. Para
ello abordaremos los conceptos y operaciones basicas de vectores,
su representacién en el lenguaje de programacién y los vectores
con subindices significativos.

LEENVES ESEEEEES

Material Didactico

Waterial Cormplementario

Ejercicios Demaostrativos
Ejercicios Propuestos

He i)y irlim iz e

oo Auto-Bwaluaciin Unidad 41
Pricticas
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Bloque 8

Hemos concluido una etapa importante en tu formacion, vy
queremos expresarte nuestro mas profundo agradecimiento por
habernos permitido compartir informacién y experiencias en este
curso.

Nosotros conocermnos tus capacidades y sabemos que eres un
vencedor.
Recuerda que aun queda mucho camino por recorrer y metas que
alcanzar.

Sigue adelante! Lo lograras!

Ha sido para nosotros un honor tenerte virtualmente en esta aula
virtual.

Ahora puedes hacer tus comentarios en torno a |a experiencia
compartida...

— O At pvayan? -
) e il

Lk

& Tu opinién es importante...

L gespmcic |

B8 No es mas que un hasta luego
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ANEXO 1. Foros de discusion

UCLA-CED » Programacion | {Luis Pereira) » Foros » Sala de Urgencias Actualizar Foro

Este foro permite que cuslguiera elja suscribires o no
Suscribir & todos

Mostrarfeditar suscriptores actuales
Suzcribirse a este foro

Jala de urgencias

Este es el clasico espacio para intentar dar solucion de manera grupal a los problemas de todos... Recuerda
que la interaccion entre cada uno de los miembros de la comunidad del aprendizaje permitird encontrar
soluciones prontas y adecuadas a los problemas planteados. ..

Primero lee detenidamente los temas y no coloques temas repetidos.

Si tu problema tiene relacion a alguno existente, ingresa en el espacio determinado para ello y
continia con la discusion para encontrar la solucian...(temas repetidos seran eliminados)

La socializacian del conocimiento inicia con el compartic de la informacian, la interaccion de opiniones y
experiencias v el conocimiento generado por la discusion y andlisis de lo planteado...

£Comao participar en el foro?

1. Si requieres plantear alguna duda o hacer algin comentario, haz CLIC en el hotan inferior "Golocar un
nuevo tema de discusion aqui".

. En la casilla ASUNTO, asignale un nombre a tu participacion.

. Escribe tu mensaje, duda o comentario, Utiliza la barra de herramientas para editar el texto que escribas,
Si deseas recibir en tu cuenta de corren una copia del mensaje, acepta la opcién Deseo recibir copia
por correo de este foro en |a casilla Suscripcion. En caso contrario, selecciona No deseo.

. Haz CLIC en ENVIAR AL FORO.

. Si puedes ayudar a otros participantes, por favor, hazlo, Nos agradara tu colaboracian, Trabajemos
juntos en forma colaborativa, donde todos aprendamos de todos.

Bowor

@ o,

Bienvenidos y a compartir

Colocar un nuevo tema de discusion aqui

{Ain no hay temas en este foro)

@ Moodle Docs para esta pagina

Usted se ha autentificado coma Luis Pereira (Salir)




ANEXO 2. Evaluaciones

Auto-Evaluacion Diagnostica

Auto-Cvaluacion Disgnistica

ApreciadoEstudiante:

Eres importante en este proceso educativo, elobjetivo de esta Auto - Evaluacion Diagnostica es que puedas
determinar lasfortalezas ¥ debilidades que posees en programacian en general, para asi poder determinar que
tienes gue reforzar, antes de iniciarte en el desarrollo de |la asignaturs y apoyarte para que puedas lograr
con exito la meta de tu aprendizaje. Esta evaluacion no tiene un wvalor sumativo, tan solo esapreciativa, y su
resultado permitira realizar los ajustes necesarios en el proceso de aprendizaje.

Fecuerda, que la informacion suministrada agui es confidencial y sadlo sera utilizada para mejorar la
estrategia, metodologla y evaluacion de la asignatura,

GANAR - GANAR

Por ello, se requiere que respondas con honestidad, sinceridad, objetividad y conciencia las preguntas de
esta auto- evaluacian.

La evaluacion esta conformada por:

* Preguntas de Verdadero y Falso,en las cuales debes leer cuidadosamente cada uno de los
planteamientos que se te indican y seleccionar la respuesta correcta,

* Preguntas de seleccion simple, con varias opciones, de las cuales debes seleccionar la respuesta
caorrecta.

» Preguntas de seleccion miltiple, con varias opciones, de las cuales debes seleccionar mas de una
respuesta correcta,

Instrucciones Generales:

1. Elige el lugar ¥ el momento apropiado donde te sientas comodo y puedas concentrarte para dar inicio a
la auto-ewvaluacian.

2. Mo te conformes con ohtener una nota inferior a 85%. Si te equivocas, puedes volver a responder ya
que posees varios intentos,

3. Lee cuidadosamente cada una de las preguntas gue se te indican y selecciona la que creas correcta,

4. El cuestionario es para desarrollarlo de manera individual, Evita los comentarios con los otros
participantes.

Instrucciones para Participar:
Para comenzar a responder el cuestionario debes:

. Hacer CLIC en la opcidn Comenzar,

. Leer cuidadosamente cada una de las preguntas gue se te indican y selecciona la que creas correcta.
Después de responder cada pregunta, debes hacer clic en el botdn guardar sin enviar.

. Durante el tiempo de |la evaluacion, puedes chequear cualquier pregunta haciendo clic en cada uno de
los rurmeros o en la opcidn siguishite - anterior,

5. Una vez que finalices de responder y verifiqgues tus respuestas en todas las preguntas, debes hacer

clic en Enviar todo y terminar v finalmente el sistema mostrara tu calificacion.

£ oW =

Adelante!! ti puedes lograrlio!!

A continuacion se presenta un planteamiento, el cual debes leer con detalle, ya que las preguntas
de la Auto — Evaluacion estan referidas al mismo, por lo que te recomiendo que antes de comenzar
a responder el cuestionario analices el planteamiento y efabores un bosquejo del disefio del
programa.

Una clinica desea hacer una evaluacion de los meédicos que alll trabajan, se informd que solo hay medicos
de dos especialidades (1. Pediatra, 2. Internista); ademds todas las consultas se cobraran & una tarifa fiig
de 350 BsF, de tal manera que cada medico debera cahcelarie a la clinica el 10% del monto total cobrado &
sUs pacientes.

Para Iz evaluacion se le solicita a cada medico surainistre los siquientes datos: Ceduls, nombre,
especialidad (valor numerico 1. Pediatra, 2. Internista) v la cantidad total de pacientes que atendio v ef
resultado debera reportar por cada médico el monto total en BsF, generados por las consultas realizadas a
sus paclentes. A nivel de la clinica, el porcentaje de pacientes atendidos por cada especiaiidad v el dinero
total que le corresponde a iz clinica.

Teniendo en cuenta el enunciado anterior responde las siguientes preguntas:

Método de calficacian: Calificacidn més sta
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Vista previa del cuestionario

1 Identifigue los objetos involucrados en el planteamiento

Puntas: --#1
fFeleccione al menos [] & dedicamentos

na respuests.

[] b-Especialidad médica
[ c Medico
D d. Ninguno de los anteriares
[] & Clinica
[] f Pacierte
 Enviar |
2 Ciue atributos /o métodos |e faltan al siguiente disefio para que este cormpleto
Puntos: ./ Class Clinica
{
private:
int total_pac_internista, total_pac_pediatra;
public:
Clinicar);
f Gets y Sets de cada atributo;
woid Procesardedico(Medico med);
float Porcentajelnternistal);
float PorcentajePediatral);
float BsClinical);
13
[Seleccions ung O a. ninguna de las anteriores
espuesta.
O b, float PromedioBsClinical);
O c. float ac_pacierte;
O d. string direccion;
| Enviar |
3 La estructura repetitiva mas conveniente para el enunciado es el for
Funtos: =11 frespuesta: O verdadera
OFaiso
| Envier |
1 Cuales atributos pertenecen a la clase Medico
Puntas: /1
[Seleccione al menos D a. ac_pacientes_internista
na respuests.
D b, cantidad_paciente_medico
D c. cedula_medico
D d. bz_conzulta
D e. nombre_medico
D f. especialidad
D g. ac_pacientes_pediatra
| Envie |
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ANEXO 3. Cuestionario Final

Tu opinién es muy importante para nosotros, es por ello que requerimos un poco de tu tiempo para que respondas en forma sincera y objetiva la siguiente encuesta que nos
permitird mejorar los procesos educativos en este Campus Virtual.
Un abrazo y gracias por tu apoyo.

Relevancia

Respuestas casinunca rara vez alguna vez a menudo casi siempre

En esta unidad en linea.

mi aprendizaje s centra en asunios que me inferesan.

~

lo que aprendo es importante para mi practica profesional

w

aprendo cémo mejorar mi practica profesional

IS

lo que aprendo tiene relacion con mi practica profesional

Pensamiento reflexivo

Respuestas casinunca rara vez alguna vez a menudo casi siempre
En esta unidad en linea.

5 Pienso criticamente sobre como aprendo,
& Pienso criticamente sobre mis propias ideas.

7 Pienso criticamente sobre la ideas de otros estudiantes.

8 Pienso criticamente sobre las ideas que lso

Interactividad

Respuestas casi nunca rara vez alguna vez a menudo casi siempre
En esta unidad en linea.

9 Explico mis ieas a otros estudiantes.

10 Pido a otros estudiantes que me expliquen sus ideas.

11 otros estudiantes me piden que explque mis ideas

12 otros estudiantes responden a mis ideas.

Apoyo del tutor

Respuestas casinunca rara vez alguna vez a menudo casi siempre
En esta unidad en linea.

1

]

eltutor me estimula a reflexionar.

H

&l tutor me anima & participar

&

&l tutor ejempifica las buenas disertaciones.

E]

el tutor ejempiifica la auto reflexion criica

Apoyo de compaiieros

Respuestas casinunca rara vez alguna vez a menudo casi siempre
En esta unidad en linea.

17 ofros estudiantes me animan a participar.
18 los otros estudiantes elogian mi contribucion

19 otros estudiantes valoran mi contribucion

20 Ios otros estudiantes empatizan con mis esfusrzos por aprender

Respuestas casinunca rara vez alguna vez a menudo casi siempre
En esta unidad en linea.

1

2

otros estudiantes me animan a participar.

E

los otros estudiantes elogian mi contribucion.

]

otros estudiantes valoran mi contribucion.

20 los olros estudiantes empatizan con mis esfuerzos por aprender.

Interpretacion

Respuestas casinunca rara vez alguna vez a menudo casi siempre
En esta unidad en linea...

21 entiendo bien los mensajes de otros estudiantes
22 los ofros estudiantes entienden bien mis mensajes.
23 entiendo bien los mensajes del tutor.

24 eltutor entiende bien mis mensajes.

25 ;Cuénto tiempo le llevé completar este cuestionario?

26 ;Tiene algun otro comentario?
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ANEXO 3. Guia didactica
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Justificacion
|

En el mundo actual, se observa una creciente evolucion en materia de
tecnologia, a esta realidad no escapa el manejo de la informacién haciendo uso del
computador. Esta evolucidn trae consigo la comercializacion masiva de productos
tecnoldgicos, cuyo objetivo es mejorar los procesos, obteniéndose asi rapidez y precision
en los resultados. En general, el estudio de la informdtica se fundamenta en el
tratamiento automatico de la informacion, la forma de representarla internamente y su
procesamiento, esto conlleva al andlisis, disefio, desarrollo (implementacion) vy
verificacion (comprobacién) de programas de computacién que permitan resolver
problemas de cualquier ambito (académico, social, econdmico, politico, comercial,
cientifico, de la vida diaria, entre otros) en forma efectiva.

Es por ello, que esta asignatura debe propiciar una sélida preparacién profesional
expresada en una mejor calidad, preparacién y actitud ante la aparicidon continua de
nuevas herramientas de programacion, disefiadas en funcién de nuevos enfoques y
metodologias para el analisis y resolucion de problemas; ademds de la estandarizacién de
procesos y las tendencias al uso de herramientas tecnoldgicas que obligan tanto al
estudiante (participante) como al profesor (facilitador) a que se encuentren en una
constante revisiéon y actualizacién.

La asignatura de Programacion | es de cardcter tedrico-practico, persiguiéndose
simultaneamente el analisis y resolucién de problemas con la sistematizacion de principios
y conceptos propios de la informatica, que acople el desarrollo del pensamiento logicoy la
formacién integral de los profesionales que trabajaran en ésta drea. Por otra parte, esta
asignatura es bdsica del eje curricular de computacion, se encuentra articulada
verticalmente con “Introduccién a la Computaciéon” (ubicada en el 2do. semestre) como
pre-requisito y prelacion de la asignatura “Programacion Il” (ubicada en el 4to. semestre).

La asignatura estd estructurada de manera que el estudiante podra desarrollar
programas que resuelvan problemas de cualquier indole, aplicando una metodologia para
el desarrollo de programas orientados a objetos, haciendo uso del patréon de disefio
“Modelo-Vista-Controlador” para finalmente ser implementados en algun lenguaje de
programacion.

Desde esta perspectiva, es indispensable que el estudiante de la carrera de
Ingenieria en Informdtica, a través de la secuencia de asignaturas de programacién,
desarrolle progresivamente habilidades para analizar, disefiar (haciendo uso de alguna
metodologia), implementar (con algun lenguaje de programacion) y probar programas
eficientes utilizando tecnologias de punta.



Es importante resaltar que la programacion es...

v’ Un arte que requiere de creatividad cuyo resultado es el nacimiento de algo
nuevo, en realidad es la base de la auto-expresion. Esta expresion proviene de
todas nuestras experiencias, suefios, educacion y deseos.

v Un trabajo prdctico que se basa en una serie de técnicas y herramientas con un
objetivo particular y que requiere talento, creatividad, imaginaciéon y en algunos
casos mucha pradctica y paciencia. -

¥’ Una actividad dedicada que requiere detalle, tienes que saber escuchar:\
interpretar, analizar para encontrar la mejor manera de resolver los problemas y
en algunos casos realizar pequeios milagros.

Ill

Muchos aseguran que el “programador nace” y “no se hace”, en realidad podriamos
considerar que hay dos tipos de programador: el primero es el innato nace con esa
destreza no le cuesta sencillamente tiene el don de la programacidon “éste es el
programador que nace”, el segundo es el que debe dedicarse, invertir mas tiempo,
estudiar un poco mas, pero una vez que comprende e internaliza los procesos logicos
involucrados en el desarrollo de un programa de computacién, ya esta listo “éste es el
programador que se hace”; precisamente es el que necesita algin tipo de “empujon” 6
“ayuda” de tal forma que disfrute la programacion.

» El secreto de la programacion estd en la I6gica.

/ﬁ

El concepto es simple hacer que la computadora haga lo que

En general, los materiales didacticos que se presentaran a lo largo de la asignatura
te serviran de orientacién para promover tu autoaprendizaje y autoevaluaciéon. Por lo
tanto, no tengas miedo, siempre estaremos apoyandote recuerda que no estas sélo,
somos un equipo (tu, tu profesor y tus compaferos) que trabajara en forma colaborativa,
pero no olvides que debes tener tu propio control por lo que debes disefiar tu estrategia
de aprendizaje planificando racionalmente tu tiempo, elaborando tus propios esquemas
de conocimiento para alcanzar el aprendizaje a partir de la sucesién de experiencias, que
te permitan contrastar tus propias ideas y modificar tus conocimientos cuando sea
necesario y ademas debes estar pendiente y revisar al menos dos veces por semana las
actividades de evaluacion (formativas y sumativas) que se presentaran en cada unidad de
estudio. Debes considerar la importancia que tienen las evaluaciones formativas, que si
bien es cierto ellas no suman puntos para tu calificacién final pero te ayudaran a reforzary
aclarar dudas de los conocimientos adquiridos y esto te servird para autoevaluarte.



Estamos seguros que puedes lograr el éxito en esta asignatura, recuerda tu rol en
este proceso, en donde eres el actor principal, pero la practica constante a base de prueba
y error te permitira ir perfeccionando tus técnicas, mejorar y desarrollar tus habilidades.

No olvides que debes llevar la asignatura al dia, revisando los materiales,
interactuando en los foros, respondiendo los cuestionarios que se programen a lo largo
del curso, con estos podremos intercambiar opiniones, aclarar dudas, presentar posibles
soluciones o ayudar a resolver o responder dudas de tus compafieros. Es muy importante
gue mantengas siempre una actitud positiva, activa y participativa.

No olvides que somos un equipo y nuestro lema sera:

UNO.PARAT 100S PARA UNO

El objetivo final es que cada uno aportara su granito de arena y todos aprenderemos
de todos, asi que es hora de calentar los motores y comenzar con esta aventura de la
PROGRAMACION.

Objetivos Generales de Aprendizaje

e Aplicar el paradigma de la Programacién Orientada a Objetos para el desarrollo de
programas, utilizando una metodologia para el modelado de los problemas a resolver, e
implementandolos en alglin lenguaje de programacion.

e Implementar secuencia de instrucciones en un lenguaje de programacion.

e Reconocer el paradigma de la programacidn orientado a objeto.

e Reconocer los componentes de las clases en UML y su representacion en un
lenguaje de programacion.

e Construir soluciones programadas a problemas planteados aplicando la MVC,
herencia, archivos de texto como medio de almacenamiento de datos y vectores.

Contenidos
|

Unidad I: Elementos del lenguaje de programacion.

6. Proceso de creacidn y ejecucién de un programa.

7. Elementos basicos del lenguaje de programacion.

8. Operadores, operandosy expresiones del lenguaje de programacion.
9. Estructuras de flujos de control del lenguaje de programacién.

10. Funciones.



Unidad II: Introduccidn a la programacion orientada a objetos.

3.
4.

Conceptos de POO.
Fundamentos de la programacion orientada a objetos.

Unidad Ill: Diagramas de clases en UML y representacion de las clases en un lenguaje
de programacion.

3.
4.

Diagramas de clases en UML.
Clases en un lenguaje de programacion.

Unidad IV: Metodologia para el desarrollo de programas orientado a objetos.

2. Metodologia para el desarrollo de programas orientados a objetos.

e Analisis del problema.
e Disefio orientado a objetos utilizando el patrén de disefio Modelo Vista
Controlador.

e Codificacién del programa en un lenguaje de programacion.

Unidad V: Herencia.

6.
7.
8.
9.

Conceptos de herencia.

Ejemplificacién de la herencia.

Representacidon de la herencia en los diagramas de clases.
Representacidon de la herencia en el lenguaje de programacion.

10. Elaboracion de soluciones programadas, aplicando la metodologia para el

desarrollo de programas orientados a objetos y los conceptos de herencia.

Unidad VI: Archivos de Texto.

4,
5.
6.

Conceptos de archivos de texto.

Operaciones asociadas a archivos.

Elaboracién de soluciones programadas, haciendo uso de archivos de texto
como medio de almacenamiento secundario para entradas y salidas de datos,
siguiendo la metodologia para el desarrollo de programas orientados a
objetos.

Unidad VII: Vectores.

7.
8.
9.

10.

11.
12.

Conceptos de vectores.

Operaciones basicas de vectores.

Representacidn de vectores en el lenguaje de programacion.

Elaboracion de soluciones programadas, aplicando la metodologia para el
desarrollo de programas orientados a objetos y los conceptos de vectores.
Vectores con subindices significativos.

Elaboracion de soluciones programadas, aplicando la metodologia para el
desarrollo de programas orientados a objetos usando vectores con subindices
significativos.



Fuentes de Informacion

Textos Basicos

v’ Guias de estudio por cada unidad tematica que seran publicadas en la seccién de
RECURSOS de cada bloque académico del curso “Programacion I”.

—> Unidad didactica I. Elementos basicos del lenguaje de Programacién (Parte I).
Autor: Prof. Margarita Pereira. (2012).

—> Unidad didactica |. Elementos bdsicos del lenguaje de Programacion (Parte II).
Autores: Prof. Rosa Diaz, Prof. Olga Palma. (2012).

—> Unidad didactica Il. Introduccién a la Programacién Orientada a Objetos. Autores:
Prof. Rosa Diaz, Prof. Olga Palma. (2012).

—> Unidad didactica Ill. Diagramas de clases en UML y representacion de las clases en
un Lenguaje de Programacion. Autores: Prof. Rosa Diaz, Prof. Olga Palma. (2012).

— Unidad didactica IV. Metodologia para el Desarrollo de Programas Orientado a
Objetos. Autores: Prof. Rosa Diaz, Prof. Olga Palma. (2012).

— Unidad didactica V. Herencia. Autor: Prof. Margarita Pereira. (2012).

— Unidad didactica VI. Archivos de texto. Autores: Prof. Margarita Pereira, Prof. Luis
Pereira. (2012).

—> Unidad Didactica VII. Conceptos Basicos. Autores: Prof. Rosa Diaz, Prof. Olga Palma.
(2012).

—> Unidad Didactica VII. Operaciones Propias. Autores: Prof. Margarita Pereira, Prof.
Luis Pereira. (2012).

—> Unidad Didactica VII. Vectores con subindice con significado. Autores: Prof.
Margarita Pereira, Prof. Luis Pereira. (2012).

= Ejercicio Aplicacidon Unidad IV. Planteamiento Competencias de Natacion. Autor:
Prof. Luis Pereira. (2012).

= Ejercicio Aplicacién Unidad IV. Planteamiento Taller Mecdanico. Autor: Prof.
Margarita Pereira. (2012).

= Ejercicio Aplicacion Unidad V. Planteamiento Vacaciones Empleados. Autor: Prof.
Luis Pereira. (2012).

= Ejercicio Aplicacién Unidad V. Planteamiento Universidad Profesores. Autor: Prof.
Luis Pereira. (2012).



= Ejercicio Aplicacion Unidad VI. Planteamiento Vacaciones Empleados. Autor: Prof.
Luis Pereira. (2012).

—> Ejercicio de Aplicacidon Unidad VII. Planteamiento Compaiia Seguro. Autores: Prof.
Rosa Diaz, Prof. Luis Pereira. (2012).

—> Ejercicio de Aplicacién Unidad VII. Planteamiento Compannia Manufacturera.
Autor: Prof. Rosa Diaz. (2012).

—> Ejercicio de Aplicacion Unidad VII. Planteamiento Peluqueria. Autor: Prof. Luis
Pereira. (2012).

—> Guia de ejercicios propuestos para cada unidad temdtica. Elaboradas por la
coordinacién de Programacién.

Es importante destacar, que para esta asignatura no usaremos un libro

de texto guia, por lo tanto nos regiremos por los materiales diddcticos

de estudio que se publicaran para cada unidad temdtica en SEDUCLA

curso de Programacion I. .
g "

Como libros de consulta puedes revisar:

ALVAREZ, P. 2002. Conceptos de Programacién Orientada a Objetos.
http://programarenc.webcindario.com/Cplus/capitulol.htm

BOOCH, G. 1996. Analisis y Disefio Orientado a Objetos con Aplicaciones. Addison —
Wesley.

BUJANDA L. 2004. Introduccién a la Programacién Orientada a Objetos utilizando C++.
Trabajo de Ascenso.

COAD, Py YOURDON, E. 1991. Object - Oriented Analysis. Second edition, Prentice-Hall;
Object - Oriented Design. Prentice-Hall

DEVIS, R. 1993. Programacién Orientada a Objetos en C++. Paraninfo S.A.

DIAZ, R Lineamiento para La Programacién Orientada a Objetos, utilizando la Arquitectura
Modelo Vista Controlador y el Lenguaje C++. Trabajo de ascenso. UCLA.

FUENTEZ, B. 2003. Curso de Programacioén Orientada a Objetos.
http://www.abcdatos.com/tutoriales/tutorial/I5937.html

GARCIA, A. 2002. Conceptos Bésicos de la Programacién Orientada a Objetos.
http://www.sc.ehu.es/sbweb/fisica/cursoJava/fundamentos/clasesl/clases.htm



IZQUIERDO, L. 2007. Introduccién a la Programacién Orientada a Objetos.
http://luis.izqui.org/resources/ProgOrientadaObjetos.pdf

JOYANES, L. 2006. Programacion en C++. Algoritmos, estructuras de datos y objetos. 2a
Edicidon. Mc Graw Hill, Interamericana de Espafia, S.A.U.

JOYANES, L. 1998. Programacion Orientada a Objetos. 2a Edicién. Mc Graw Hill,
Interamericana de Espaia, S.A.U.

LAUDON, K y LAUDON, J. 2008. Sistema de informacion Gerencial. Administracion de la
empresa digital. Pearson Educacién. México.

LIBROS PDF. Capitulo Il. Arquitectura de Software
http://catarina.udlap.mx/u_dl_a/tales/documentos/lis/rivera_|_a/capitulo2.pdf

LOPEZ, L. 2006. Metodologia de la Programacién Orientada a Objetos. Alfaomega Grupo
Editor, S.A. de C.V.

MESTRAS, J, 2008. Estructura de las Aplicaciones Orientadas a Objetos. El patrén Modelo-
Vista-Controlador (MVC)

PALMA, O, 2011. Unidad diddctica en linea “Arreglos Unidimensionales en el lenguaje
C++” para el proceso de ensefanza de los estudiantes de la asignatura
Programacion (C4) de la carrera de Analisis de Sistema del Decanato de Ciencias y
Tecnologia de la UCLA. Trabajo de ascenso. UCLA.

PEREIRA, M, 2010. Unidad didactica en linea Elementos Basicos del Lenguaje para la
ensefianza de la asignatura programacién. Trabajo de ascenso. UCLA.

TORREALBA, G, 2010. Mddulo Instruccional en Linea para la Catedra de Programacion (C4)
en la Carrera de Analisis de Sistemas del Decanato de Ciencias y Tecnologia de la
Universidad Centroccidental “Lisandro Alvarado”. Trabajo de ascenso. UCLA.

Algunos Sitios Web Recomendados:

http://www.fdi.ucm.es/profesor/jpavon/poo/2.14.MVC.pdf
Curso en linea: http://www.zator.com/Cpp/index.htm

Curso en linea: http://c.conclase.net/curso/index.php

PDF - El lenguaje de programacion C++:
http://www.tic.udc.es/~fbellas/teaching/cpp/CPP.pdf
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http://www.fdi.ucm.es/profesor/jpavon/poo/2.14.MVC.pdf
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http://www.tic.udc.es/~fbellas/teaching/cpp/CPP.pdf

Evaluacion de los Aprendizajes *
» ﬂr' S—

Cuando oimos la palabra “evaluar” automaticamente nos preocupamos, nos entra
un susto algo asi como que nos imaginamos que estamos sentados en el banquillo de los

acusados y nos van a someter a un interrogatorio a ver cudles fueron nuestras acciones

(buenas o malas), verificar nuestro comportamiento. En realidad este concepto ha venido
cambiando, debemos considerar la evaluacién como un proceso que nos sirve para
reflexionar y dimensionar el aprendizaje que hemos adquirido, también es cierto que a
través de la evaluacién podemos saber las competencias que hemos logrado, nuestro
progreso en el “saber”, por ello es importante que asumamos la evaluacién como un
proceso formativo, ético y responsable.

@ Para efectos de esta asignatura, haremos que la evaluacién sea participativa
%\\ ¢Como?, Realizando las siguientes actividades:

v’ Evaluacién Diagndstica: Una sola al comienzo de la asignatura, con realimentacion por

[T 1 parte de tu profesor, su objetivo es netamente informativo para conocer

'-_0 cuales son tus conocimientos previos y promover actividades remédiales
g‘;*&ﬂ cuando sea necesario (te servird de autoevaluacion).

v' Autoevaluacién: Serd una evaluacién interna gue tu debes realizar, a través de un
proceso de revisiéon dirigida por la que vas a comprobar tu nivel de
conocimiento sobre las unidades tematicas. Su objetivo es convertir tus
debilidades en fortalezas con lo que estardas mejorando continuamente )
en tu aprendizaje. ¥¢

@{4’/
v’ Evaluacién Formativa: Con el propésito de obtener informacidn acerca de tu progreso
como estudiante. Estas evaluaciones tendran realimentacion y de esta

(Y, manera conoceras los resultados de las mismas, los cuales nos ayudaran

a mejorar las estrategias tanto de aprendizaje (para el estudiante)

! ‘ como de ensefianza (para el profesor) y asi seran mas efectivas. Este
‘ tipo de evaluacion serd en linea y utilizaremos la autoevaluacion.

v" Evaluacién Sumativa: Su objetivo es darle una puntuacién a los trabajos practicos y
examenes escritos que realices, para valorar cuantitativamente los e &
logros y méritos que has alcanzado en cada una de las unidades grans
tematicas.
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/‘, El aprendizaje se construye uno con todos y todos con todos. Cada quién

aportard su granito de arena al grupo.

La evaluacion de esta asignatura se hard en escala de 100 puntos, distribuida de la
siguiente manera:

ESTRATEGIAS DE EVALUACION }
PONDERACION
UNIDAD | BLOQUES | OBIJETIVOS
, TIPO DE CORTE
TECNICAS INSTRUMENTOS | ACTIVIDADES .
EVALUACION
' ' l:1al4 Aplicacion de ; 9
Primera Prueba Prueba Escrita P Sumativa 25%
la Prueba
1l Il Il:1al2
] ] l:1al3 Ejercicios
Evaluacién Computador/ .
. L elaborados Sumativa 5%
IV IV IV:1al5 Continua Ejercicios en clase
ESTRATEGIAS DE EVALUACION )
PONDERACION
UNIDAD BLOQUE OBIJETIVOS
TECNICAS INSTRUMENTOS | ACTIVIDADES .
EVALUACION
Aplicacion de i
Segunda Prueba | Prueba Escrita P b Sumativa 30%
v v V:lals Prueba
\ \ Vi:1lal4 Ejercicios
Evaluacién Computador/ .
. elaborados Sumativa 5%
Continua Ejercicios
en clase
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Vil

Funcion Tutorial. Orientaciones Generales Para el Estudio

¥

Para poderte dirigir, orientar o encaminar en el estudio de la asignatura debes tener

claro cudles son tus objetivos (metas que quieres alcanzar). Entonces, debes responder a
esta pregunta:

¢Para qué inscribi la asignatura Programacion I?

Al tener una respuesta, estards en la disposicion para escuchar, creer y poner en
practica las actividades, recomendaciones, estrategias, indicaciones y consejos que se te
daran para que puedas abordar la asignatura con éxito y no sea un dolor de cabeza para ti.

Por otra parte, para facilitar el aprendizaje en la asignatura, tendras a tu disposicidon
un conjunto de materiales, medios, recursos, actividades y vias de comunicaciéon que se
agruparan de la siguiente manera:

v' Audiovisuales:

Madulos de autoinstruccion:

—> En la ZONA DE RECURSOS de cada Unidad encontraras:

13

ESTRATEGIAS DE EVALUACION i
PONDERACION
. TIPO DE CORTE
TECNICAS INSTRUMENTOS | ACTIVIDADES
EVALUACION
Aplicacion de i
Tercera Prueba Prueba Escrita P Sumativa 30%
Prueba
Vi Vil:1al6
Ejercicios
Evaluacién Computador/ .
. elaborados Sumativa 5%
Continua Ejercicios
en clase




© Una carpeta llamada MATERIAL DIDACTICO, que contiene el material
didactico requerido en la Unidad.

& Una carpeta llamada MATERIAL COMPLEMENTARIO, que presenta material
gue te servird para complementar o profundizar en el contenido de la
unidad tematica.

& Una carpeta llamada EJERCICIOS DEMOSTRATIVOS, que contiene ejercicios
ya resueltos que te servirdn como ejemplos, podras revisarlos antes de
realizar los ejercicios propuestos.

& Una carpeta llamada EJERCICIOS PROPUESTOS, que contiene una serie de
ejercicios que podras desarrollar y asi practicar los conceptos de la unidad
tematica.

— Libros de Texto y enlaces indicados en la bibliografia basica y complementaria.

v Institucional:
— Biblioteca del Decanato de Ciencia y Tecnologia de la UCLA.

— Laboratorios de computacion ubicados en el Decanato de Ciencia y Tecnologia de
la UCLA.

—> Plataforma SEDUCLA, en donde localizaras todo lo necesario para la secuencia de
las unidades tematicas de aprendizaje en ZONA DE RECURSOS y ACTIVIDADES A
REALIZAR.

v’ Interaccién con tu profesor-tutor y compafieros:

— En el sitio Web del curso de Programacion disponible en SEDUCLA, tendras
acceso a la lista de los profesores/tutores y participantes del curso, alli
encontraras la informacion de cada uno y a través de que via puedes
contactarlos, también puedes utilizar el mensajero electrénico confidencial.

—=> Se realizaran algunas actividades interactivas en linea tales como foros: Ultimas
Noticias (foro informativo), Sala de Vip (foro social), Sala de Urgencias (foro de
apoyo para dudas y comentarios), todos ubicados en el bloque de bienvenida
(ZONA INFORMATIVA y ZONA DE INTERACCION). Adicional tendrds en cada
unidad cuestionarios de autoevaluacién y algunos glosarios de términos. A lo
largo del curso se ird publicando en cada bloque correspondiente a la Unidad
tematica las actividades que se desarrollaran. Con estas actividades podras hacer
preguntas, aclarar dudas, colocar tus aportes, en general interactuar en linea con
tu profesor y compafieros.

—> Podras realizar consultas presenciales en las instalaciones de la Universidad en el
Decanato de Ciencia y Tecnologia, al comienzo del curso se indicara el dia, lugary
horario.

—> Evaluaciones presenciales correspondientes a los examenes parciales y a las
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evaluaciones practicas que se realizaran en los laboratorios de la Universidad.

Te invitamos a que revises el archivo que contiene las orientaciones generales, lo
encontrards en el bloque de bienvenida del curso en la ZONA INFORMATIVA, debes
descargarlo, leerlo y ponerlo en practica.

Recuerda que eres el responsable de tu aprendizaje, por ello debes asumirlo con
madurez, conciencia, compromiso, dedicacion y lo mas importante debes

APRENDE APRENDER

Desarrollo de los Aprendizajes

Como esta asignatura pertenece al eje curricular de computacion y requiere que
hayas cursado y aprobado la asignatura de “Introducciéon a la Computaciéon” del ler.
semestre de la carrera de Ingenieria en Informatica, debes dominar los siguientes
aspectos:

v' CONCEPTOS BASICOS: Computador, programa, instruccién, lenguaje de
programacién, componentes fisicos y légicos de un sistema de computacién. Te
recuerdo que los componentes fisicos estan relacionados con el hardware, es
importante saber para qué sirve la unidad central de procesamiento y cudles son
los dispositivos periféricos de que dispone un sistema de computacién. Los
componentes légicos se refieren al software (programas) aqui se encuentran los
sistemas operativos, los traductores de lenguajes y los programas de aplicacién.

v" ALGORITMOS: Para qgué sirven, cuales son sus caracteristicas y la forma de
representarlos.

Debes saber:

—> Desarrollar algoritmos usando un pseudocédigo que tenga establecidas sus
estandarizaciones. Por supuesto, en el algoritmo debes identificar cuando se
justifica el uso de constantes y variables aplicando nombres (identificadores)
validos, reconocer las expresiones aritméticas, légicas y relacionales,

—> Utilizar las estructuras secuenciales, selectivas o alternativas (si condicion
entonces accion ..... de lo contrario accion ....) y repetitivas (repita mientras una
condicion, repita hasta condicion, haga desde valor inicial hasta un valor final).
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= Construir condiciones simples y compuestas necesarias en las estructuras
selectivas y repetitivas, tener claridad en lo que representa un dato centinela 'y
la iteracion con el usuario para finalizar la secuencia de datos.

—> Para que sirven las instrucciones de entrada y salida.

—> ldentificar cuando debes usar contadores y/o acumuladores.

v’ PARADIGMA ORIENTADO A OBJETO PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS: Saber
cuales son los fundamentos de la programacion orientada a objetos, reconocer que
son los objetos y que representan los atributos y métodos dentro de los mismos, a
que se refieren las clases de objetos (son plantillas) y las instancias (son las que
permiten la creacion de los objetos), de esta manera te recuerdo que con una clase
se puede crear diferentes instancias de objetos. Por ejemplo, definimos la clase
persona con sus atributos y métodos, entonces Margarita puede ser una instancia
de la clase persona, pero también Luis y Antonio son instancias de la clase persona,
cada uno con sus datos propios (estado interno) dentro de los atributos. Debes
estar en capacidad de crear algoritmos légicos en pseudocddigo usando el enfoque
orientado a objetos para resolver problemas de aplicacién sencillos.

En esta nueva asignatura de Programacién, podras convertir tus algoritmos de
pseudocddigo a un programa en algun lenguaje de programacidon (en estos momentos
estamos trabajando con lenguaje C++, usando especificamente el compilador eclipse), de
esta manera veras ejecutandose los programas que habias hecho en papel y podras
autoevaluar tus conocimientos, verificando los resultados de los programas. Entonces,
como ahora trabajaras en el computador debes tener habilidad en el uso del computador
en lo que se refiere a crear carpetas, editar, copiar y renombrar archivos, manejo basico
de Internet y correo electrdénico.

No obstante, debo hacerte énfasis en que debes tener internalizada una buena
I6gica de programacidn, con ella aseguraras el éxito en esta asignatura.

Pero es indispensable tener claridad en cuales son tus saberes previos, para ello se
disei® una AUTOEVALUACION DIAGNOSTICA INTERACTIVA con realimentacién
automadtica, que estara disponible en SEDUCLA en el curso de “PROGRAMACION I” en el
bloque de bienvenida en ACTIVIDADES A REALIZAR; es una prueba netamente informativa
y confidencial. Es de suma importancia, que tu primera actividad en este asignatura sea
realizar la prueba diagndstica antes que cualquier otra cosa, de esta manera dependiendo
de las debilidades presentadas en la misma podriamos fijar algunas actividades remédiales
y asi lograrias nivelar tus conocimientos previos, para poder comenzar esta asignatura con
todos los hierros teniendo confianza en ti mismo.
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Unidad I: Elementos del lenguaje de programacion. w

Puedes descargarlas ubicando en el Bloque Unidad I: Elementos del lenguaje de
programaciéon, en la ZONA DE RECURSOS, carpeta MATERIAL DIDACTICO, archivos
Unidad_Didactica_|_Parte_l.pdf y Unidad_Diddctica_| Parte_|II. pdf

POO Unidad Il: Introduccion a la POO.

Puedes descargarla ubicando en el Bloque Unidad Il: Introducciéon a la programacién
orientada a objetos, en la ZONA DE RECURSOS, carpeta MATERIAL DIDACTICO, el archivo
Unidad_Didactica_Il.pdf

Unidad lll: Diagramas de clases en UML y representacion de las

clases en un lenguaje de programacion. - /\MW
e
Puedes descargarla ubicando en el Bloque Unidad lll: Introduccidon a la programacién

orientada a objetos, en la ZONA DE RECURSOS, carpeta MATERIAL DIDACTICO, el archivo
Unidad_Didactica_lll.pdf

Unidad IV: Metodologia para el desarrollo de programas orientado
d«b a objetos.
e

Puedes descargarla ubicando en el Bloque Unidad IV: Metodologia para el desarrollo de
POO, en la ZONA DE RECURSOS, carpeta MATERIAL DIDACTICO, el archivo
Unidad_Didactica_IV.pdf

Unidad V: Herencia.

Puedes descargarla ubicando en el Bloque Unidad V: Herencia, en la ZONA DE
RECURSOS, carpeta MATERIAL DIDACTICO, el archivo Unidad_Didactica_V.pdf
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Unidad VI: Archivos de Texto.

I

Puedes descargarla ubicando en el Bloque Unidad VI: Archivos, en la ZONA DE RECURSQOS,
carpeta MATERIAL DIDACTICO, el archivo Unidad_Didéctica_VI.pdf

Unidad VII: Vectores.

Puedes descargarla ubicando en el Bloque Unidad VII: Vectores, en la ZONA DE RECURSOS,
carpeta MATERIAL DIDACTICO, los archivos: Unidad_Diddactica_VII_Conceptos_Basicos.pdf
Unidad_Didactica_VII_Operaciones_Propias.pdf

Unidad_Didactica_VII_Vectores_con_subindice_con_significado.pdf

Plan de Actividades

Unidad

Semana

Estrategias y Metodologia de trabajo

I. Elementos del lenguaje de 1

programacion.

Exposicion por parte del profesor.
Discusion grupal.

Uso de multimedia.

Ejercicios demostrativos y ejercicios
propuestos.

Uso de la plataforma SEDUCLA.
Actividades interactivas en linea: foro de
dudas-consultas (sala de urgencias),
glosario de términos y cuestionario de
autoevaluacion.
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Il. Introduccion a la 2

programacion orientada a

objetos.

Exposicion por parte del profesor.
Discusion grupal.

Uso de multimedia.

Ejercicios demostrativos.

Uso de la plataforma SEDUCLA.
Actividades interactivas en linea: foro de
dudas-consultas (sala de urgencias) y
cuestionario de autoevaluacion.

Ill. Diagramas de clases en 2
UML y representacion de las

clases en un lenguaje de
programacion.

Exposicidn por parte del profesor.
Discusion grupal.

Uso de multimedia.

Ejercicios demostrativos.

Uso de la plataforma SEDUCLA.
Actividades interactivas en linea: foro de
dudas-consultas (sala de urgencias) y
cuestionario de autoevaluacion.

IV. Metodologia para el 3,4,5,6
desarrollo de programas
orientado a objetos

Exposicidn por parte del profesor.
Discusion grupal.

Uso de multimedia.

Ejercicios demostrativos y ejercicios
propuestos.

Practica propuesta y guiada en el
laboratorio de computacién.

Uso de la plataforma SEDUCLA.
Actividades interactivas en linea: foro de
dudas-consultas (sala de urgencias) y
cuestionario de autoevaluacion.
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V. Herencia

VI. Archivos de texto

VII. Vectores

7,8

Exposicion por parte del profesor.
Discusion grupal.

Uso de multimedia.

Ejercicios demostrativos y ejercicios
propuestos.

Practica propuesta y guiada en el
laboratorio de computacién.

Uso de la plataforma SEDUCLA.
Actividades interactivas en linea: foro de
dudas-consultas (sala de urgencias) y
cuestionario de autoevaluacion.

9,10

Exposicion por parte del profesor.
Discusion grupal.

Uso de multimedia.

Ejercicios demostrativos y ejercicios
propuestos.

Practica propuesta y guiada en el
laboratorio de computacién.

Uso de la plataforma SEDUCLA.
Actividades interactivas en linea: foro de
dudas-consultas (sala de urgencias) y
cuestionario de autoevaluacion.

11ala 16

Exposicidn por parte del profesor.
Discusion grupal.

Uso de multimedia.

Ejercicios demostrativos y ejercicios
propuestos.

Practica propuesta y guiada en el
laboratorio de computacién.

Uso de la plataforma SEDUCLA.
Actividades interactivas en linea: foro de
dudas-consultas (sala de urgencias) y
cuestionario de autoevaluacion.
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ANEXO 4. Recursos adicionales

v’ Guias de estudio por cada unidad tematica que seran publicadas en la seccion de
RECURSOS de cada bloque del curso de Programacion I.

© Unidad didactica I. Elementos basicos del lenguaje de Programacion (Parte |).
Autor: Prof. Margarita Pereira. (2012).

© Unidad didactica I. Elementos basicos del lenguaje de Programacion (Parte II).
Autores: Prof. Rosa Diaz, Prof. Olga Palma. (2012).

& Unidad didéctica II. Introduccion a la Programacion Orientada a Objetos. Autores:
Prof. Rosa Diaz, Prof. Olga Palma. (2012).

& Unidad didactica Ill. Diagramas de clases en UML y representacién de las clases en
un Lenguaje de Programacion. Autores: Prof. Rosa Diaz, Prof. Olga Palma. (2012).

& Unidad didactica IV. Metodologia para el Desarrollo de Programas Orientado a
Objetos. Autores: Prof. Rosa Diaz, Prof. Olga Palma. (2012).

& Unidad didactica V. Herencia. Autor: Prof. Margarita Pereira. (2012).

& Unidad didactica VI. Archivos de texto. Autores: Prof. Margarita Pereira, Prof. Luis
Pereira. (2012).

% Unidad Didactica VIL. Conceptos Basicos. Autores: Prof. Rosa Diaz, Prof. Olga
Palma. (2012).

& Unidad Didé4ctica VII. Operaciones Propias. Autores: Prof. Margarita Pereira, Prof.
Luis Pereira. (2012).

& Unidad Didactica VII. Vectores con subindice con significado. Autores: Prof.
Margarita Pereira, Prof. Luis Pereira. (2012).

& Ejercicio Aplicacién Unidad IV. Planteamiento Competencias de Natacién. Autor:
Prof. Luis Pereira. (2012).

"-'Ejercicio Aplicacién Unidad IV. Planteamiento Taller Mecanico. Autor: Prof.
Margarita Pereira. (2012).

L Ejercicio Aplicacién Unidad V. Planteamiento Vacaciones Empleados. Autor: Prof.
Luis Pereira. (2012).

& Ejercicio Aplicacion Unidad V. Planteamiento Universidad Profesores. Autor: Prof.
Luis Pereira. (2012).

& Ejercicio Aplicacion Unidad VI. Planteamiento Vacaciones Empleados. Autor: Prof.
Luis Pereira. (2012).
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& Ejercicio de Aplicacién Unidad VII. Planteamiento Compafiia Seguro. Autores: Prof.
Rosa Diaz, Prof. Luis Pereira. (2012).

& Ejercicio de Aplicacion Unidad VII. Planteamiento Compannia Manufacturera.
Autor: Prof. Rosa Diaz. (2012).

& Ejercicio de Aplicacién Unidad VII. Planteamiento Peluqueria. Autor: Prof. Luis
Pereira. (2012).

® Guia de ejercicios propuestos para cada unidad tematica. Elaboradas por la
coordinacién de Programacién.

DIAZ, R Lineamiento para La Programacién Orientada a Objetos, utilizando la
Arquitectura Modelo Vista Controlador y el Lenguaje C++. Trabajo de ascenso. UCLA.
PALMA, O, 2011. Unidad didactica en linea “Arreglos Unidimensionales en el lenguaje
C++” para el proceso de ensenanza de los estudiantes de la asignatura Programacién
(C4) de la carrera de Andlisis de Sistema del Decanato de Ciencias y Tecnologia de la
UCLA. Trabajo de ascenso. UCLA.

PEREIRA, M, 2010. Unidad didactica en linea Elementos Bdsicos del Lenguaje para la
ensefianza de la asignatura programacion. Trabajo de ascenso. UCLA.
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