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GUIA DE ESTUDIANTES

Estimada comunidad estudiantil del Colegio de Bachilleres
de Tabasco: quiero hacer énfasis en nuestra Institucion, la
cual tiene 5 décadas forjando el aprendizaje de cada uno de
los jovenes, hoy muchos de los que han pasado por nuestras
aulas de clases son profesionistas exitosos.

Dentro del marco del 50 aniversario COBATAB, me permito
como Director General enviarles un cordial saludo y
dirigirme a ustedes a traveés de esta guia de estudio disenada
para acompanarlos como una herramienta en su formacion
académica y personal.

En esta etapa de su vida, el aprendizaje autébnomo es clave
para descubrir sus talentos, fortalecer sus habilidades y
construir un futuro con propdsito. Cada actividad, cada
lectura y cada reto que encuentren en esta guia de estudio
esta pensado para impulsar su Desarrollo integral.

Les invito a asumir con responsabilidad su proceso de
aprendizaje, a colaborar con sus companeros, docentes y a
mantener siempre una actitud de respeto y apertura. En el
Colegio de Bachilleres de Tabasco promovemos la equidad y
creemos firmemente en el potencial de cada uno de ustedes.

Esta guia de estudio busca ser clara y accesible, con objetivos
definidos y contenidos relevantes para su contexto. Les
animo a aprovecharla al maximo, a preguntar, reflexionar y
aplicar lo aprendido en su vida diaria.

Confio en su capacidad para superar desafios, alcanzar metas
y contribuir positivamente a su comunidad. Cuentan con el
apoyo de sus docentes y de todos los que integramos esta
institucion.

Con entusiasmo y compromiso, sigamos construyendo
juntos una educacion de calidad, que genera cambio.

Con aprecio y confianza,
Fernando Yrys Hernandez

Director General
Colegio de Bachilleres de Tabasco

“Educacion que genera cambio”
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Presentacion
Desde su creacion, el Colegio de Bachilleres de Tabasco tiene como objetivo impartir educacion de

nivel medio superior en la modalidad de bachillerato general, operando desde el afio 2009 un plan
de estudios bajo un enfoque por competencias a través del Marco Curricular Comun definiendo asi
los rasgos del perfil del egresado de la EMS en donde las competencias genéricas en su conjunto

delinean el perfil deseable del joven bachiller.

En este sentido, los planteamientos del Marco Curricular Comun de la Educacion Media Superior
(MCCEMS)! buscan una formacidn integral en el estudiantado mediante el desarrollo de la
capacidad creadora, productiva, libre y digna del ser humano, con amor al pais, a su cultura e
historia. Por ello, el Bachillerato General plantea las diversas Unidades de Aprendizaje Curricular
(UAC) y Formaciones para el Trabajo para que con sus estudiantes egresados y egresadas contribuya
al logro de su objetivo especifico, el cual radica en la “conformacién de una ciudadania reflexiva,
con capacidad de formular y asumir responsabilidades de manera comunitaria, interactuar en

contextos plurales y propositivos, trazarse metas y aprender de manera continua y colaborativa”.

El Colegio de Bachilleres de Tabasco a través de su Competente de Formacién Laboral Basica ofrece
en ocho de sus planteles la capacitacion de Desarrollo de Software con la cual se busca desarrollar
en el estudiantado competencias laborales basicas, que les permitan aplicar en forma integrada los
conocimientos, destrezas, habilidades, actitudes y valores con responsabilidad y autonomia para
desenvolverse en contextos especificos del desarrollo personal, académico, social y profesional en

situaciones de la vida comun, de estudio o trabajo a lo largo de la vida.

En ese contexto, conforme a las necesidades sociales, econdmicas y demogréficas en relacion y
congruencia con los objetivos y lineas de accién del programa institucional para el Colegio de
Bachilleres de Tabasco, se presenta la formacion laboral basica en Desarrollo de Software,
especifica del bachillerato general, con objetivos delimitados acorde a las caracteristicas del
subsistema y la necesidad del conglomerado social en el cual serd aplicado, situaciéon que deviene

de tendencias académicas que obligan a este subsistema a tener en consideracion las areas de

LEl cual puede ser consultado a través del siguiente enlace:
https://educacionmediasuperior.sep.gob.mx/work/models/sems/Resource/13516/1/image s/Documento%20base%
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“Educacién que genera cambio”

conocimiento y perfil profesional y su estrecha relacién con la demanda ocupacional y la oferta
laboral, esto con plena convicciéon de que los estudiantes del Colegio de Bachilleres de Tabasco
concluyan satisfactoriamente con sus estudios de educacion media superior e ingresen a sus
estudios de nivel superior con herramientas y conocimientos que son de interés general conforme
al drea geografica y entorno social en el que se desarrollen; por lo que el presente documento se
encuentra conformado en apartados mediante los cuales describe la justificacion y los elementos

claves para su implementacién en el aula.

Programa de Estudios de la Formacién Laboral Basica en
Desarrollo de Software

Semestre Tercero, Cuarto, Quinto y Sexto
Créditos 56 totales / 14 por semestre
Componente De formacién laboral
Nivel de formacién laboral Basica

Mediacion docente Estudio independiente

112 h. totales

Tiempo asignado 448 h. totales
28 h. por
112 h. por semestre
semestre
Sector productivo Servicios profesionales, Cientificos y Técnicos.?

2 Acorde al RENEC - Registro Nacional de Estandares de Competencia por Sector Productivo.
Disponible en https://conocer.gob.nx/renec-registro-nacional-de-estandares-de-competencia-
porsector-productivo/

(/



https://conocer.gob.nx/renec-registro-nacional-de-estandares-de-competencia-porsector-productivo/
https://conocer.gob.nx/renec-registro-nacional-de-estandares-de-competencia-porsector-productivo/
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Fundamentacion.
La Direccidon General del Colegio de Bachilleres de Tabasco en coordinacion con la Direccion General

del Bachillerato (DGB), acorde a la Nueva Escuela Mexicana (NEM) y al Marco Curricular Comun de
la Educacién Media Superior (MCCEMS), y en su responsabilidad de enfrentar tanto los nuevos retos
como los objetivos que de estos se desprenden, actualiza el presente Programa de estudios, el cual

responde a una visién de educacion integral, pertinente, de calidad y excelencia.

Dicho programa forma parte del Componente de Formacion Laboral Basica del Bachillerato General,
el cual busca ser un espacio vinculado con el sector productivo, permitiendo al estudiantado no solo
cumplir con su trayecto educativo, sino construir su proyecto de vida, con mayores posibilidades de

insercion en el mercado de trabajo.

Esto atendiendo al mandato constitucional que en materia educativa, con base en la Reforma
Constitucional a los articulos 3°, 31° y 73° de la Constitucidn Politica de los Estados Unidos
Mexicanos y de la emision de la Legislacién Secundaria, publicadas el 30 de septiembre de 2019 en
el Diario Oficial de la Federacidn, determinan la reorientacidn del Sistema Educativo Nacional para

“garantizar el derecho a la educaciéon con un enfoque de derechos humanos y de igualdad

sustantiva, para incidir en la cultura educativa mediante la corresponsabilidad y el impulso de

transformaciones sociales dentro de la escuela y en la comunidad”.

Bajo este contexto, es que el Componente de Formacion Laboral Basica, adquiere mayor relevancia,

pues tendrd como ejes rectores:

= Enfoque en competencias, que busca desarrollar las capacidades y habilidades necesarias para
el desempeiio laboral.

= Enfoque humanista, que valora y respeta la diversidad y la dignidad del estudiantado, su
potencial creativo, su participacion, su bienestar integral y su compromiso social.

Estos enfoques se orientan a promover una educacién inclusiva, equitativa y de calidad, que

favorezca el aprendizaje permanente y el maximo logro de los aprendizajes.
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Asi pues, el Componente de Formacion Laboral Basica, busca desarrollar en el estudiantado
competencias laborales basicas, que les permitan aplicar en forma integrada los conocimientos,
destrezas, habilidades, actitudes y valores con responsabilidad y autonomia para desenvolverse en
contextos especificos del desarrollo personal, académico, social y profesional en situaciones de la

vida comun, de estudio o trabajo a lo largo de la vida.}

Para lograr dicho propdsito, lo que a continuacidon se presenta es una serie de competencias
laborales basicas las cuales permitirdn al personal docente el abordaje de aprendizajes con la

amplitud y profundidad acorde a los diversos contextos.

Es decir, a partir de estas competencias , se disefiaran estrategias de ensefanza-aprendizaje que
permita a las y los estudiantes ser capaces de conducir su vida hacia su futuro con bienestar y
satisfaccidon, con sentido de pertenencia social, conscientes de los problemas sociales, econédmicos
y politicos que aquejan al pais, pero también de su entorno inmediato, dispuestos a participar de
manera responsable y decidida en los procesos de democracia participativa y a comprometerse en
las soluciones de las problematicas que los aquejan y que tengan la capacidad de aprender a

aprender en el trayecto de su vida. *

Para lo cual, es de primordial importancia visualizar que debe existir una articulacion
contextualizada del Componente Laboral Basico, con el Curriculum Fundamental y el Ampliado, para
garantizar asi la transferencia de los conocimientos, experiencias, habilidades, capacidades,

actitudes y valores.

Es decir, esta articulacion permitira:
= La transversalidad del conocimiento adquirido en el Curriculum Fundamental con las

competencias laborales basicas requeridas en el mercado laboral.
= Fomentar el aprendizaje en contextos diversos, utilizando métodos y estrategias de aprendizaje.

= Centrar las necesidades del mercado laboral.

3 Subsecretaria de Educacion Media Superior. (2023b). El curriculum laboral en la educacién media superior. SEP.

4 Subsecretaria de Educacién Media Superior. (2023b). El curriculum laboral en la educacién media superior. SEP.




E%%g epucacion @ W
. ] T

COBATAB  Formacion |

COBATAB

= Fomentar la interaccidn entre la vida educativa y la comunidad, a fin de propiciar la adquisicion
de conocimientos y competencias, de acuerdo con el desarrollo biopsicosociocultural del

estudiantado.

=  Aprovechar, mediante el Programa Aula, Escuela, Comunidad (PAEC), todas las oportunidades
para poner en practica lo que se ha aprendido; su aplicacidn no se limitard solo a los recursos
sociocognitivos y a las dreas de conocimiento, sino que abarcara los aspectos funcionales

(competencias laborales) y recursos socioemocionales.

= Mejorar la relacidn entre la escuela y los sectores productivos.®

El componente de Formacién Laboral Bésico aporta al estudiantado elementos que le permiten
iniciarse en diversos aspectos del sector productivo, fomentando una actitud positiva hacia el
trabajo y en su caso, su integracién al mismo. Los mddulos que conforman este programa son el
resultado del trabajo colegiado con personal docente que imparte esta capacitacion en los
diferentes subsistemas coordinados por esta Direccidn General, quienes brindan su experiencia y
conocimientos buscando responder a los diferentes contextos existentes en el pais, asi como a la

formacién de una ciudadania socialmente util, para que el estudiantado cuente con la opcién de

iniciar una ruta laboral que le promueva una proyeccién hacia las diferentes modalidades laborales.

Aunado a ello, en virtud de que la Educacién Media Superior debe favorecer la convivencia, el
respeto a los derechos humanos y la responsabilidad social, el cuidado de las personas, el
entendimiento del entorno, la protecciéon del medio ambiente, la puesta en practica de habilidades
productivas para el desarrollo integral de los seres humanos, la actualizacidn del presente programa
de estudios, incluye temas transversales que segun Figueroa de Katra (2005), enriquecen la labor
formativa de manera tal que conectany articulan los saberes de los distintos sectores de aprendizaje
que dotan de sentido a los conocimientos disciplinares, con los temas y contextos sociales,
culturales y éticos presentes en su entorno; buscan mirar toda la experiencia escolar como una
oportunidad para que los aprendizajes integren sus dimensiones cognitivas y formativas,

favoreciendo de esta forma una educacidn incluyente y con equidad.

3 Subsecretaria de Educacion Media Superior. (2023b). El curriculum laboral en la educacién media superior. SEP.
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De igual forma, con base en el fortalecimiento de la educacién para la vida, se abordan dentro de
este programa de estudios los temas transversales, mismos que se clasifican a través de ejes
temadticos de los campos Social, Ambiental, Salud y Habilidad Lectora como el componente basico,
con la particularidad de que se complementan con caracteristicas propias de la formacién para el
trabajo. Dichos temas no son Unicos ni pretenden imitar el quehacer educativo en el aula, ya que es
necesario tomar en consideracion temas propios de cada comunidad, por lo que el personal docente
podrd considerar ya sea uno o varios, en funcion del contexto escolar y de su pertinencia en cada

submaédulo:

= Eje transversal Emprendimiento: se sugiere retomar temas referentes a la deteccién de
oportunidades y puesta en practica de acciones que contribuyen a la demostracién de actitudes
tales como iniciativa, liderazgo, trabajo colaborativo, visién, innovaciéon y creatividad

promoviendo la responsabilidad social.

= Eje transversal Vinculacién Laboral: se recomienda abordar temas referentes a la realizacion de

acciones que permiten al estudiantado identificar los sitios de insercién laboral o autoempleo.

= Eje transversal Iniciar, Continuar y Concluir sus estudios de nivel superior: se recomienda
abordar temas referentes a los mecanismos que permiten al estudiantado reflexionar sobre la

importancia de darle continuidad a sus estudios superiores.

Asimismo, otro aspecto importante que promueve el programa de estudios es la
interdisciplinariedad entre asignaturas del mismo semestre, en donde diferentes disciplinas se
conjuntan para trabajar de forma colaborativa para la obtencidn de resultados en los Sugerencia de
Evidencia de Evaluacién de manera integral permitiendo al estudiantado confrontarse a situaciones

cotidianas aplicando dichos saberes de forma vinculada.

Por otro lado, en cada submddulo se observa la relacién de las competencias genéricas y
profesionales basicas, los conocimientos, las habilidades y actitudes que dardn como resultado los

Sugerencia de Evidencia de Evaluacion,
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permitiendo llevar de la mano al personal docente con el objetivo de generar un desarrollo

progresivo no sélo de los conocimientos, sino también de aspectos actitudinales.

En este sentido, el rol docente dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje, tiene un papel
fundamental, como lo establece el Acuerdo Secretarial 4474, ya que el profesorado que imparte el
componente de formacién profesional, es quien facilita el proceso educativo al disefiar actividades
significativas que promuevan el desarrollo de las competencias (conocimientos, habilidades y
actitudes); propicia un ambiente de aprendizaje que favorece el conocimiento social, la
colaboracién, la toma responsable de decisiones y al perseverancia a través del desarrollo de
habilidades socioemocionales del estudiantado, tales como la confianza, seguridad, autoestima,
entre otras, propone estrategias disciplinares y transversales en donde el objetivo no es la
formacién de técnicos en diferentes actividades productivas, sino la promocion de las diferentes
competencias profesionales basicas que permitan a la poblacién estudiantil del Bachillerato General
tener alternativas para iniciar una ruta a su integracién laboral, favoreciendo el uso de herramientas
tecnoldgicas de la informacién y la comunicacidn; asi como el disefio de instrumentos de evaluacion

que atiendan al enfoque por competencias.

Es por ello que la Direccién General del Bachillerato a través del Trabajo colegiado busca promover
una mejor formacion docente a partir de la creacién de redes de gestién escolar, analizar los
indicadores del logro académico del estudiantado, generar técnicas exitosas de trabajo en el aula,
compartir experiencias de manera asertiva, exponer problemdaticas comunes que presenta el
estudiantado respetando la diversidad de opiniones y mejorar la practica pedagdgica, donde es
responsabilidad del profesorado realizar secuencias didacticas innovadoras a partir del analisis de
los programas de estudio, promoviendo el desarrollo de habilidades socioemocionales y el abordaje
de temas transversales de manera interdisciplinar; redisefiar las estrategias de evaluacién y generar

materiales didacticos.

Finalmente, este programa de estudios brinda herramientas disciplinares y pedagdgicas al personal
docente, quienes deberan, a través de los elementos antes mencionados, potenciar el papel de los
educandos como gestores auténomos de su propio aprendizaje, promoviendo la participacién
creativa de las nuevas generaciones en la economia, en el ambito laboral, la sociedad y la cultura,
reforzar el proceso de formacion de la personalidad, construir un espacio valioso para la adopcion

de valores y el desarrollo de actitudes positivas para la vida.
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Justificacion de la Formacion Laboral Basica en Desarrollo de
Software

La Formacién Laboral Basica de Desarrollo de Software se ubica dentro de los Recursos
Sociocognitivos, dentro de las disciplinas de Comunicacion y Matematicas, las cuales en el MCCEMS
tienen en el proceso de aprendizaje, la funcién de ampliar, potenciar y consolidar el conocimiento
de la experiencia; permitiendo aprovechar y ampliar los conocimientos de las Areas de
Conocimiento, asimismo, los Recursos Sociocognitivos contribuyen a desarrollar capacidades,
destrezas, habilidades, actitudes y valores en las y los estudiantes, brindando la posibilidad de
construir la propia experiencia, para que sepan qué hacer con el conocimiento que tienen, sepan
actuar, entendiendo lo que hacen, comprendiendo cémo participar y colaborar, asumiendo la
responsabilidad de las acciones realizadas, sus implicaciones y consecuencias, y transformando los

contextos locales y comunitarios en pro del bien comun.

Con base en ello, a lo largo del Componente de Formacion Laboral Basico, se brindara una formacién
de caracter genérico y transversal que le permita al estudiantado incorporarse al sector productivo
con actividades contextualizadas, de autonomia y responsabilidad minima, fomentando una actitud

positiva hacia el trabajo y en su caso, su integracién al mismo.

Con base en ello, a lo largo del Componente de Formacion Laboral Basico, se brindara una formacién
de caracter genérico y transversal que le permita al estudiantado incorporarse al sector productivo
con actividades contextualizadas, de autonomia y responsabilidad minima, fomentando una actitud

positiva hacia el trabajo y en su caso, su integracién al mismo.

De manera especifica, a través de la Formacién Laboral Basica en Desarrollo de Software, tiene como
eje acercar al estudiantado al desarrollo cientifico - tecnoldgico en el sector de los servicios
profesionales, cientificos y técnicos, como en las Tecnologias de la Informacién. Evaluando
estrategias de solucidn a problematicas en diversas dreas, utilizando software de programacion de
alto nivel, clasificando y disefiando el software mediante diversos lenguajes de programacién, para

mejorar su entorno, demostrando conciencia social y responsabilidad ante dichas problematicas.
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Con base en lo anterior, esta Formacion Laboral Basica tiene el propdsito general de: Evaluar
estrategias para el desarrollo de software, de manera creativa e innovadora; identificando,
clasificando y disefiando software mediante diversos lenguajes de programacion, para mejorar su
entorno, demostrando consciencia social y responsabilidad ante las problematicas de su contexto,

fomentando el trabajo colaborativo y propositivo.

El uso de los lenguajes de programacion en esta capacitacion demuestra el manejo en forma
avanzada de dichos lenguajes para la solucién de diversas problematicas de la vida cotidiana y del
contexto, con un desarrollo metodolégico, creativo y comunicativo en pro del beneficio personal y

social.

De esta manera, las personas egresadas de esta Formacion Laboral Basica en Desarrollo de Software
se pueden integrar a la vida laboral tanto en instituciones publicas como privadas en los siguientes
perfiles ocupacionales: en educacidn, ciberseguridad, visualizacién y gestion de datos, comercio

electrdnico, aplicaciones mdviles, robética y en el desarrollo web.

Los médulos que conforman este programa son el resultado del trabajo colegiado con personal

docente que imparte esta capacitacion en los diferentes subsistemas coordinados por esta
Direcciéon General, quienes brindan su experiencia y conocimientos buscando responder a los
diferentes contextos existentes en el pais, asi como a la formacién de una ciudadania socialmente
atil, para que el estudiantado cuente con la opcidn de iniciar una ruta laboral que le promueva una

proyeccion hacia las diferentes modalidades laborales.

La capacitacion de Desarrollo de software busca que el estudiantado desarrolle las competencias
profesionales en el desarrollo de sistemas y aplicaciones para Internet y celular, en donde también
se desarrollan las competencias genéricas, la interdisciplinaridad y los ejes transversales de

vinculacion laboral, emprendimiento y la continuacidn de sus estudios a nivel superior.

La Capacitacidon de Desarrollo de Software en la formacion para el trabajo del estudiantado esta
basada en las Normas Técnicas de Competencia Laboral (NTCL) del Consejo Nacional de
Normalizacién y Certificacion de Competencias Laborales (CONOCER), son una necesidad para
cumplir con las exigencias del mundo actual y de los sectores productivos, porque hoy en dia se
exige tener trabajadores calificados, capaces de desarrollar en todo momento las areas de la

organizacion en la cual estan inmersos, promoviendo los productos o servicios en el entorno
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nacional o internacional, proporcionando las herramientas y técnicas que son basicas para los
egresados del nivel medio superior, que les va a permitir vencer todas las fronteras e incorporarse
al mundo globalizado por medio de la programacién, asi como de las Tecnologias de la Informacidn
y de la Comunicacién (TIC'S) y de la utilizacion de las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento

(TAC'S).

Ademas, para consolidar la formacién profesional y el compromiso con el medio ambiente,
enfrentando los desafios del mundo actual en materia de produccién y consumo responsable; se
consideran las metas de los 17 objetivos de la Agenda 2030 de acuerdo con la situacién
contextualizada de cada comunidad, para hacer mas y mejores cosas con menos recursos,
incrementando las ganancias netas de bienestar de las actividades econdmicas mediante la
reduccion de la utilizacién de los recursos, la degradacion y la contaminacion durante todo el ciclo

de vida, logrando al mismo tiempo una mejor calidad de vida.®

De igual manera, con el desarrollo de las Tecnologias diversas y el desarrollo de habilidades como
el pensamiento critico, la toma de decisiones, la resolucién de problemas, la comunicacién efectiva
y el trabajo colaborativo. La inteligencia artificial (I1A) es la base a partir de la cual se imitan los
procesos de inteligencia humana mediante la creacién y la aplicacidn de algoritmos creados en un
entorno dindmico de computacién. Con esto se pretende que los ordenadores piensen y actien

como los humanos. Tomando tres componentes fundamentales:

= Sistemas computacionales.
= Datosy gestion de estos.
= Algoritmos para tomar decisiones (IA avanzados, cédigo).’

Con todo esto, la Formacidon Laboral Basica de Desarrollo de Software pretende atender las
demandas de desarrollo en materia de cémputo y servicios a través de tecnologias aplicadas, asi

como el desarrollo cientifico y tecnolégico para el progreso humano social y ambiental productivo.

6 La Agenda 2030y los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Una oportunidad para América Latina y el Caribe.
7 Inteligencia Artificial aplicada a la solucién de problemas nacionales. Consuelo Doddoli, Ciencia UNAM-
DGDC.
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De esta manera, los estudiantes de Desarrollo de Software pueden proporcionar soluciones de
software: aplicaciones, programas y sistemas que permitan atender las necesidades sociales y
ambientales para bien de todos. Consolidando las competencias laborales en torno a la situacion

del contexto de los estudiantes, asi como del pais.

El Desarrollo de Software considera la metodologia STEAM, donde los estudiantes de la capacitacion
pueden desarrollar proyectos que integran las disciplinas de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas (STEAM). Con la particularidad de la interdisciplinariedad vinculando los saberes y

conocimientos en la vinculacién con las instituciones de formacién profesional universitarias.

El contenido de la capacitacién de Desarrollo de software se divide en cuatro mdédulos, impartidos
a partir del tercer semestre con una carga de 7 horas semanales, cada modulo se integra por dos
submaddulos en los que se busca desarrollar en el estudiantado la creacién de programas con
caracteristicas avanzadas, utilizando C++, Java, Visual .NET, asi como la creacién de aplicaciones
moviles y juegos, ademas de disefio y programacién en robdtica, esto con el fin de desarrollar
software con bases de datos y creacidén de paginas web comunicando ideas e informacién en el

entorno laboral y escolar.

El Médulo I. Programacion basica, el estudiantado revisara sistemas de informacién mediante

software de programacién de alto nivel.

El Médulo Il. Base de datos y desarrollo web, en este apartado se analizara la creacién de bases de

datos y sitios web mediante el software de programacién adecuado.

El Mddulo lll. Aplicaciones para web, el estudiantado utilizard software de aplicacién y elementos

multimedia para crear sitios web.

El Mddulo IV. Aplicaciones mdviles, en este apartado se construird soluciones para aplicaciones
moviles -y juegos, asi como propuestas para robodtica basica respetando su arquitectura y anatomia.
Todas las competencias mencionadas hacen posible en el egresado tener los conocimientos,
técnicas, métodos y lenguajes necesarios en el desarrollo de software para ingresar a estudios
superiores y desempefiarse de forma eficiente, ademas de desarrollar las habilidades y actitudes
necesarias para la realizacién de una actividad productiva socialmente util como auxiliar en areas

de desarrollo de software en diferentes instituciones publicas o privadas.
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La Capacitacién de Desarrollo de Software en la formacién laboral basica del estudiantado esta
basada en las Normas Técnicas de Competencia Laboral (NTCL) del Consejo Nacional de
Normalizacién y Certificacion de Competencias Laborales (CONOCER), son una necesidad para
cumplir con las exigencias del mundo actual y de los sectores productivos, porque hoy en dia se
exige tener trabajadores calificados, capaces de desarrollar en todo momento las dreas de la
organizacion en la cual estdn inmersos, promoviendo los productos o servicios en el entorno
nacional o internacional, proporcionando las herramientas y técnicas que son basicas para los
egresados del nivel medio superior, que les va a permitir vencer todas las fronteras e incorporarse
al mundo globalizado por medio de la programacién, asi como de las Tecnologias de la informacién
y de la comunicacidn (TIC'S) y de la utilizacién de las Tecnologias del aprendizaje y del conocimiento

(TAC'S).

Asi mismo se sefalan algunas normas de competencia laboral vigentes, avaladas por el Consejo
Nacional de Normalizacidn y Certificacion de Competencias Laborales, que podran servir de guia

para el desarrollo de los mddulos:

NMX-J-515-ANCE-2021, Equipos De Control Y Distribucidn-Requisitos Generales De Seguridad.
NOM-003-SCFI-2014 “Productos Eléctricos — especificaciones de seguridad”.

UINF0947.01 Operar las herramientas de cdmputo en ambiente de red.

EC0835 Ejecucion de software con codificacién de comandos y datos orientada a objetos.

EC0160 Desarrollo de cddigo de software.
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Formacion laboral basica en DESARROLLO DE SOFTWARE

[ ] cOMPONENTE DE FORMACIGN FUNDAMENTAL HD: Horas con docente
COMPONENTE DE FORMACION FUNDAMENTAL EXTENDIDO OBLIGATORIO
COMPONENTE DE FORMACION FUNDAMENTAL EXTENDIDO
COMPONENTE DE FORMACION LABORAL BASICO

COMPONENTE DE FORMACION AMPLIADA

HI: Horas de estudio independiente TOTAL DE HORAS CON DOCENTE SEMANA MES: 187
TOTAL DE HORAS SEMANA MES: 233.75
TOTAL DE HORAS: 3740

TOTAL DE CREDITOS: 374

HT: Horas totales
C: Créditos
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Mapa de la Formacién Laboral Desarrollo de Software

Médulo I: Programacion Basica

Submédulo 1

Programacion en
C++

48 horas de
mediacion docente
12 horas de estudio
independiente

6 créditos

Submédulo 2

Programacion en
Java

64 horas de
mediacion docente
16 horas de estudio
independiente

8 créditos

Nota: Elaboracién propia.

Modulo IlI: Aplicaciones Web

Submédulo 1

Aplicaciones para
Web

48 horas de
mediacién docente
12 horas de estudio
independiente

6 créditos

Submédulo 2

Herramientas de
Disefo para Web

64 horas de
mediacién docente
16 horas de estudio
independiente

8 créditos

Nota: Elaboraciéon propia.

i

Modulo II: Base de Datos y Desarrollo Web

Submédulo 1

Desarrollo de
Aplicaciones de
Escritorio con Base
de Datos

48 horas de
mediacién docente
12 horas de estudio
independiente

6 créditos

Submédulo 2

Programacion Web

64 horas de
mediacion docente
16 horas de estudio
independiente

8 créditos

Nota: Elaboraciéon propia.

Médulo IV: Aplicaciones Méviles

Submédulo 1

Programacion Maévil y
Juegos

48 horas de
mediacion docente
12 horas de estudio
independiente

6 créditos

Submédulo 2

Disefoy
Programacion en
Robdtica

64 horas de
mediacion docente
16 horas de estudio
independiente

8 créditos
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Competencias Laborales Basicas
Hacen referencia a la capacidad para aplicar conocimientos, destrezas, habilidades, actitudes y

valores en el desarrollo personal, académico, social y profesional en situaciones de la vida comun,
de estudio o trabajo para que el estudiantado desarrolle la formacién fundamental o laboral basica,
gue les permite desempenar funciones laborales de nivel dos de competencia, aplicando soluciones

a problemas simples en contextos conocidos y especificos.

Tienen validez oficial dentro del Sistema Educativo Nacional (SEN), lo cual se expresa con la emision

del documento que acredita su formacion.
Estas competencias se caracterizan por:

> Pertinencia: Atiende a las necesidades del sector productivo y son valoradas.

> Relevancia: Favorece la empleabilidad y emprendimientos productivos, sin disparidades de
género, étnicas o exclusion de grupos vulnerables.

» Coherencia: Acorde al tipo educativo de media superior.

» Suficiencia: Abarca un proceso completo e independiente a las demads funciones que

desempena quien egresa de la formacion para el trabajo, técnica o tecnoldgica en el sector
productivo.

» Autonomia: Faculta para el anélisis y toma de decisiones.

> Responsabilidad: Capacidad para asumir compromisos orientados al logro de objetivos y
metas laborales.

» Variedad: Abarca la ejecucidon de actividades rutinarias — no rutinarias, predecibles —
impredecibles — contextos diversos.

» Complejidad: Moviliza recursos cognitivos, procedimentales y actitudinales en diferentes

niveles para la ejecucién de actividades y funciones.
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De igual forma es importante sefialar, que, para el caso de la Formacién Laboral Basica, como se
sefialé anteriormente, se logrard en el estudiantado el nivel de competencia dos, el cual se

caracteriza por:

v" Realizacién de actividades programadas

v" Aplicacién de habilidades cognitivas y de comunicacién para recibir, transmitir y recordar
informacién

v’ Utiliza técnicas, materiales, herramientas y equipamiento que no requieren un nivel de
especializaciéon para realizar actividades en contextos conocidos, ademds del uso de
tecnologias de la informacidn y comunicacién basicas, actuando con ética, con un enfoque

de sostenibilidad y responsabilidad sobre su entorno.®

1. Descubre sistemas de informacién mediante la codificacién y compilacién de
instrucciones pertinentes utilizando software de programacién, de forma CLBDS1.

creativa y responsable, en diversos dmbitos.

2. Predice sistemas de informacion a través de sus fundamentos, utilizando

software de programacion que cumpla con los requerimientos de funcionalidad CLBDS2

1]
y rendimiento en diferentes contextos, siendo creativo y reflexionando sobre
las consecuencias que se deriven de su toma de decisiones.

3. Estructura bases de datos relacionadas con situaciones sociales de su

comunidad utilzando la programacion y mostrando un comportamiento CLBDS3.
metddico, ademds de organizado, con la finalidad de promover un

pensamiento critico y analitico.

4. Construye sitios web creativos y funcionales mediante software de disefo
web, para transmitir informacidon a gran escala de forma responsable y CLBDSA4.
empatica en diversos contextos.

5. Prueba la funcionalidad de los sitios web, acorde a las necesidades vy
requerimientos de los usuarios, para el manejo de datos a gran escala, CLBDS5
L]

actuando con eficiencia y reflexionando sobre diferentes posturas de

conducirse en el contexto.

8 Subsecretaria de Educacién Media Superior. (2023b). El curriculum laboral en la educacién media superior. SEP.

(7
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6. Explica la creacion de sitios web creativos a través de la utilizacion de
software de aplicacion y elementos multimedia para la optimizacion de pdginas CLBDS6.
web, favoreciendo la solucién a diversas situaciones de su entorno, actuando

de manera consciente y previniendo riesgos.

7. Recomienda soluciones mendiante software de aplicacidn, para aplicaciones
moviles y juegos, relaciondndose con sus semejantes de forma colaborativa, CLBDS?7.
mostrando disposicion al trabajo metddico y organizado en diferentes

contextos.

8. Selecciona propuestas de robdtica basica, a través de sus fundamentos,

arquitectura y anatomia, en cualquier dmbito, afrontando retos y asumiendo CLBDSS.

la frustracién como parte del proceso.

Asi mismo se sefalan algunas normas de competencia laboral vigentes, avaladas por el Consejo
Nacional de Normalizacién y Certificacion de Competencias Laborales, que podrdn servir de guia

para el desarrollo de los mddulos:

NMX-J-515-ANCE-2021, Equipos De Control Y Distribucién-Requisitos Generales De Seguridad.
NOM-003-SCFI-2014 “Productos Eléctricos — especificaciones de seguridad”.

\)
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Proceso de evaluacion bajo el enfoque en competencias

La evaluacién por competencias es un proceso que permitird mediante la obtencion de evidencias
conocer el dominio de conocimientos, habilidades y actitudes socioafectivas desarrolladas por el

estudiantado.

Dicho proceso debera ser formativo e integral, es decir, permitira visualizar no solo el saber, saber
hacer y saber ser, sino también el bagaje histdrico y cultural lo cual permitird al estudiantado la
comprension de la realidad social y laboral de los sectores y de la comunidad para a partir de ello

lograr su intervencion y aporte.

Para ello lo que a continuacién se presentan son los principios que orientaran el proceso de

evaluacion:

1. Validez: debe existir correlacién entre los resultados de la evaluacion y los resultados
esperados en situaciones laborales reales.

2. Confiabilidad: producir resultados consistentes al evaluar en momentos diferentes y en

diversos contextos.

3. Accesibilidad: facilitar el acceso a cualquier persona que pueda ser capaz de demostrar el
desarrollo de la competencia.

4. Comunicacién: dar a conocer previamente las condiciones en que se va a evaluar, y
posteriormente, los resultados mediante la retroalimentacion.

5. Equidad: evitar cualquier practica discriminatoria, es decir, el estudiantado serd evaluado
bajo los mismos criterios e indicadores.

6. Flexibilidad: adaptarse a diferentes modalidades y opciones de formacion, asi como a las

caracteristicas y necesidades del estudiantado.9

Asi pues para poder llevar a cabo lo aqui planteado, se propone la utilizacién de una amplia gama
de instrumentos que permitan visualizar tanto el proceso como el resultado final del aprendizaje

del estudiantado, entre los que se encuentran: rubricas, pruebas de ejecucion, portafolios de

? Subsecretaria de Educacién Media Superior. (2023). El curriculum laboral en la educaciéon media
superior. SEP.
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evidencias, diario de campo o bitacora, organizadores graficos, ensayos, resolucion de ejercicios y
problemas, exdmenes o pruebas tipo saber, exposicion, método de casos, proyectos y debates o

discusiones dirigidas, entre otros.

De igual forma, es necesario que la evaluacion contemple: - gl
FORMATIVA TECNICAS

e Autoevaluacion: cuando el estudiantado valora su desarrollo y la sancros

DEE;:LLUAASCI N

COMPETENCIAS A

DEL SIGLO XXI EVALUACION
INTEGRAL

forma en que aprendio.
e Coevaluacion: a través de la retroalimentacién entre pares,
[ Bd Aol )

fomentando la cooperacion, la colaboracion, la empatia y la [ A0 ﬂﬂ\ﬂ
Y

critica constructiva CO-EVALUACION RETROALIMENTACION

e Heteroevaluacién: emitida por el personal docente en funcién de los
conocimientos, habilidades, actitudes y valores ponderados en los instrumentos de

evaluacion.

Finalmente, respecto a los pasos para evaluar las competencias laborales basicas, se presenta a

continuacién una propuesta elaborada por la Subsecretaria de Educacion Media Superior (2023b),

la cual ilustra la ruta a seguir y constituye una referencia para el personal docente.

Pasos para evaluar competencias laborales

Establecer la
evidencia o
evidencias a partir
Analizar la de las actividades
competencia, de aprendizaje. Determinar los
indicando el criterio criterios e indicadores
o criterios que se por considerar para
deben tener en valorar los niveles de
cuenta. dominio.

Establecer
qué criterios e

Determinar los
aprendizajes
por evaluar.

indicadores
deben ser
conocidos por
los estudiantes
para poder
acreditar.

Fuente: Subsecretaria de Educacion Media Superior, 2023b.

\
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Evaluacidon por competencias

Para evaluar por competencias, se debe favorecer el proceso de formacién a través de:

= La Evaluacidon Diagndstica: se realiza antes de algun proceso educativo (curso, secuencia o
segmento de ensefanza) para estimar los conocimientos previos del estudiantado, identificar
sus capacidades cognitivas con relacién al programa de estudios y apoya al personal docente en

la toma de decisiones para el trabajo en el aula.

= La Evaluacion Formativa: se lleva a cabo durante el proceso educativo y permite precisar los
avances logrados en el desarrollo de competencias por cada estudiante y advierte las
dificultades que encuentra durante el aprendizaje. Tiene por objeto mejorar, corregir o
reajustar su avance y se fundamenta, en parte, en la autoevaluacién. Implica una reflexiéon y un
didlogo con el estudiantado acerca de los resultados obtenidos y los procesos de aprendizaje y
ensefianza que le llevaron a ello; permite estimar la eficacia de las experiencias de aprendizaje

para mejorarlas y favorece su autonomia.

= La Evaluacién Sumativa: se realiza al final de un proceso o ciclo educativo considerando el

conjunto de diversas evidencias que surgen de los aprendizajes logrados.

Instrumentos de evaluacidon

Con el fin de que el estudiantado muestre el saber hacer que subyace en
una competencia, los Sugerencia de Evidencia de Evaluacién permiten
establecer una estrategia de evaluacion, por lo tanto, contienen
elementos observables que deben ser considerados en la evaluacién tales

como:

La participacion (discurso y comunicacion, compromiso, empefio e iniciativa, cooperacion).

= Las actividades generativas (trabajo de campo, proyectos, solucién de casos y problemas,

composicion de textos, arte y dramatizaciones).

(7




SECRETARIA DE EDUCACION Formacién

—— 2A5E EDUCACION T2 ] s
ﬁgﬁ.nn COBATAB

woral Basica
coBATAB

= Las actividades de andlisis (comprension e integracién de conceptos como interpretacion,
sintesis y clasificacion, toma de decisiones, juicio y evaluacién, creacién e invencién y

pensamiento critico e indagacién).

Para ello se consideran instrumentos que pueden agruparse principalmente en (Diaz-Barriga, 2014):

= Rubricas: Son guias que describen las caracteristicas especificas de lo que se pretende evaluar
(productos, tareas, proyectos, exposiciones, entre otras) precisando los niveles de rendimiento
gue permiten evidenciar los aprendizajes logrados de cada estudiante, valorar su ejecucién y

facilitar la retroalimentacion.

= Portafolios: permiten mostrar el crecimiento gradual y los aprendizajes logrados con relacién al
programa de estudios, centrandose en la calidad o nivel de competencia alcanzado y no en una
mera coleccion al azar de trabajos sin relacion. Estos establecen criterios y estdndares para
elaborar diversos instrumentos para la evaluacidon del aprendizaje ponderando aspectos

cualitativos de lo cuantitativo.

Los trabajos que se puedenintegrar en un portafolio y que pueden ser evaluados a través de rubricas
son: ensayos, videos, series de problemas resueltos, trabajos artisticos, trabajos colectivos,
comentarios a lecturas realizadas, autorreflexiones, reportes de laboratorio, hojas de trabajo,

guiones, entre otros, los cuales deben responder a una légica de planeacién o proyecto.

Con base en lo anterior, los programas de estudio de la Direccién General del Bachillerato al incluir
elementos que enriquecen la labor formativa tales como la transversalidad, las habilidades
socioemocionales y la interdisciplinariedad trabajadas de manera colegiada y permanentemente en
el aula, consideran a la evaluacion formativa como eje central al promover una reflexion sobre el
progreso del desarrollo de competencias del alumnado. Para ello, es necesario que el personal
docente brinde un acompafiamiento continuo con el propdsito de mejorar, corregir o reajustar el
logro del desempefio del bachiller sin esperar la conclusion del semestre para presentar una

evaluacion final.
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Rol del estudiante

El rol del estudiantado en el proceso educativo no se limita simplemente a recibir informacién y
repetirla, sino que debe ser un agente activo en la construccidén de su propio conocimiento y de su
identidad. En este sentido, no sdlo se trata de aprender a leer y escribir; implica aprender a narrar
y comprender su propia vida, tanto como autor o autora de su historia personal, como testigo de su
contexto social y cultural. Este proceso es fundamental para que el estudiantado se convierta en un
sujeto consciente y critico de su realidad.

La educacion es un motor de transformacion social, pero también puede perpetuar las
desigualdades existentes al tratar a todos y todas por igual sin considerar la diversidad inherente al
estudiantado. La educacidn debe empoderarles, dandoles las condiciones necesarias para
reconocer y cuestionar las desigualdades que les rodean.

Si las y los estudiantes son insertados en una educacidon que no considera su clase, sexo, género,
etnia, lengua, cultura, capacidad, condicién migratoria, religion o cualquier otro aspecto de su
identidad, es muy probable que se apropien de la idea de que “la escuela no es para ellos y ellas”,
ya que se enfrentarian constantemente a comentarios o actitudes que les califican de incapaces,
ignorantes, indolentes o inutiles terminando por creerlo y asumirlo como verdad. Esta
autodesvalorizacidn es una barrera significativa para su desarrollo ya que puede llevar a creer que
el conocimiento y la sabiduria pertenecen Unicamente a las y los "profesionales" y no reconocen el
valor de su propio conocimiento y experiencia.

El rol de las y los estudiantes, entonces, debe ser el de un sujeto activo que desafia y transforma
estas narrativas opresivas que fomentan las desigualdades. Debe aprender a valorar su propia voz
y experiencia, y a reconocer su capacidad para conocer y transformar su realidad. La educacién debe
ser un proceso liberador que les permita verse a si mismos o mismas como agentes de
transformacidn social, capaces de escribir su propia historia y de participar activamente en la

construccion de una sociedad mas justa y humana.
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SIMBOLOGIA

Icono Descripcion

Lectura: Indica que se realizard la lectura que contiene informacion de
los conocimientos basicos del Programa de Estudio.

Material audio visual: Representa recursos adicionales al contenido de
los conocimientos basicos del Programa de Estudio a través de un video
mostrado por el docente, indicado por QR.

Actividad: Es momento de realizar una actividad tedrica — escrita que
contribuye a evidenciar el propdsito del aprendizaje esperado de los
conocimientos basicos del Programa de Estudio.

Practica: Hagamos la practica guiada, que contribuye a la aplicacion de
los saberes obtenidos con relacién al conocimiento basico del Programa
de Estudio, se acompafa con el instrumento de evaluacion
correspondiente.

Docente explica: Se sugiere que esta seccidn el docente profundice los
conocimientos para adecuarlos a su contexto.

Actividad SIGA: Indica el producto que se contempla para la plataforma
SIGA.

\)
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Descripcidn

Evaluacion Diagndstica: Presenta el momento para llevar a cabo la
evaluacidn diagnéstica del submddulo.

Instrumento de evaluacién: Documento en el que tanto el estudiante
como el docente observan los criterios con los que se evaluard el
producto a realizar.

Encuadre: Presenta cada aspecto y el porcentaje de calificacion con el
gue se evaluara el submédulo.

Dosificacidon: Muestra las fechas en el que los conocimientos basicos del
Programa de Estudio se van a desarrollar.

PAEC: Proyecto Escolar Comunitario

(7
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Temario

Submddulo 1.
Programacion en C++

Unidad 1.- Introduccion a la programacion y los lenguajes.

1.1.- Lenguajes de programacion.

1.2.- Nivel de abstraccion.

1.3.- Forma de ejecucion.

Unidad 2.- Instalacién del editor y compilador de C++.

2.1._ Entorno, codificacién y compilacion.

Unidad 3.- Instrucciones en C++ para aplicaciones basicas. :l.
3.1.- Instrucciones de estructura. .:=I|
3.1.1.- Secuencial. E,
3.1.2.- Condicional o decision. . i

3.1.3.- Ciclicas o repetitivas.
Unidad 4.- Procedimientos y funciones.

3
-
Submodulo 2.
Programacion en Java

]

Unidad 1.-Introduccién al lenguaje Java.
1.1.- Maquina Virtual de Java.
1.2.-Kit de desarrollo y entorno de ejecucion (JDK).
Unidad 2.- Instalacion del IDE de Java.
2.1.- Entorno, codificacidn y compilacién.
Unidad 3.- Instrucciones en Java para aplicaciones bdasicas.
3.1.- Instrucciones de estructura.
3.1.1.- Secuencial.
3.1.2.- Condicional o decisidn.
3.1.3-Ciclicas o repetitivas.

Unidad 4.- Clases y objetos.
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Propdsito del Médulo

Utilizar los lenguajes de programacién en forma responsable, mediante software de
programacion de alto nivel, para plantear sistemas de informacién y desarrollar soluciones en
forma sistematizada a diferentes problematicas, favoreciendo el pensamiento algoritmico y

creativo en diferentes ambitos y contextos.

Sugerencia de Evidencia de Evaluacion
= Desarrolla un pensamiento analitico a través del uso de librerias y estructuras de control

para la creacidon de programas en C++ que coadyuven a razonar y ser consciente de
situaciones sociales de su vida cotidiana.
= Propone procedimientos y funciones en C++ para el desarrollo de programas, en forma

creativa; favoreciendo un comportamiento benéfico para la sociedad.

(7
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DOSIFICACION PROGRAMATICA
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Formacion Laboral Basica: DESARROLLO DE SOFTWARE
Médulo I: PROGRAMACION BASICA

Submadulo I: Programacion en C++
Semestre: 3ero

Clave: C3PC

Turno: Matutino/Vespertino

woral Basica
coBaTAB

Periodo: 2026 — 2027A

: Tiempo _ . .. Observacione
Submédulo Momento . Conocimientos Semana Fecha inicio
(minutos) s
Bienvenida.
100 min | Encuadre.
Evaluacién Diagndstica.
Unidad 1.- Introduccion a la
100 min programauon y los 31de Inicio del
lenguajes. Agosto - semestre 01
Apertura 1.1.- Lenguajes de 04 de de
programacion. Septiembre .
150 min 1.2-  Nivel de de 2026 | SePtiembre.
abstraccion.
+ 1.3.- Forma de
by ejecucion
B Unidad 2.- Instalacion del
S editor y compilador de C++
2 Unidad 3.- Instrucciones en
% C++ para aplicaciones 07-11de
ED 350 min | basicas. Septiembre
a 3.1.- Instrucciones de de 2026
?; estructura.
f§ . Instrucciones de estructura: 14 N 18 de 116 . de
£ 350 min 311~ Secuencial Septiembre | septiembre
2 de 2026 | suspension.
@ 24 de
Desarrollo tseptiembre
jornada de
formaciéon vy
Instrucciones de estructura: 21-25de reflexion
350 min 3.1.2.- Condicional o Septiembre sobre la
. gravedad del
decision. de 2026

abuso sexual y
el maltrato de
las

adolescencias
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i Tiempo _ . .. Observacione
Submdédulo Momento Conocimientos Semana Fecha inicio

(minutos) s

28 de Inicia el 22 de
Septiembre | septiembre

3 350 min Instrucciones de estructura: 5 ~02 de Campafia “Te
S 3.1.3.- Repetitiva. Octubre de extrapﬁamos
;E: Desarrollo 2026 en el salén”.
(9]

© Revision  de
§ 350 min Unid.ad 4.- Procedimientos y 6 git;t?rge?ji portafo!i,c>s y
o Funciones. 2026 evaluacion

o sumativa.

2 Unidad 4.- Procedimientos y

3 Funciones. 12-16de

= . 350

5 Cierre min 7 Octubre de

a Situacion didactica: 2026

Programando tu salud.
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Encuadre de la materia

Criterios de evaluacion

Situacion didactica.

Programando tu salud 40%

Actividades

Actividad 01. Cuadro sindptico de Lenguajes de Programacién y compiladores. 2%
Actividad 02. Interfaz gréfica de Dev C++ 3%
Actividad 03. Procedimientos y funciones. 5%
Total 10%

MET Puntaje
Practica 01. Estructura Secuencial “Promedio de tres calificaciones”. 6%
Practica 02. Estructura Condicional Determinar de tres niumeros dados cual es 6%
el mayor y cual el menor. °
Practica 03. Generar los numeros pares entre 0y 100. 6%
Practica 04. Calcular el promedio de tres calificaciones para N estudiantes. 6%
Practica 05. Dado un numero entero N, calcular su factorial (n!). 6%
Total 30%

Examen Puntaje
Evaluacion del submédulo I. 20%

Total 100%

\)
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SITUACION DIDACTICA

PROGRAMANDO TU SALUD

e

Contexto:

De acuerdo con la direccidon general de epidemiologia (DGE), Tabasco ocupa el
primer lugar en deteccion de diabetes mellitus tipo 2, cada afio se registran casi 3
mil 400 casos nuevos, causada principalmente por los malos habitos alimenticios e
inactividad fisica. Es imprescindible que los adolescentes conozcan las
enfermedades crdnicas degenerativas que pueden sufrir, para prevenirlas, y que

comprendan que el no tener una vida saludable, puede suponer un riesgo.

Por tal motivo se ha encargado a los estudiantes de 3er Semestre de la Capacitacion
de Desarrollo de Software, que realicen un programa en el lenguaje de
programacion C++, utilizando las instrucciones, estructuras, procedimientos y/o
funciones que mejor convenga para su desarrollo, considerando que a través de la
cantidad de glucosa en sangre de una persona en ayunas (deteccion de diabetes),
determine los niveles de glucosa (Normal, Prediabético y diabético), ademas de
mostrar en pantalla, recomendaciones nutricionales por cada nivel de glucosa

establecido, por lo cual se debe tomar en cuenta los siguientes criterios:

= Silaglucosa esta entre 70 y 100 mg/dl se considera una personal SIN DIABETES

(Mostrar recomendaciones nutricionales).

(/
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= Silaglucosaestaentre 100y 125 mg/dl se considera una personal PRE-DIABETES
(Mostrar recomendaciones nutricionales).
= Si la glucosa estd mayor a 126 mg/dl se considera una personal DIABETES

(Mostrar recomendaciones nutricionales).

Elaborar un programa creativo en C++, en formato fisico o digital, usando el Dev C++
o Editor en C++ sugerido por el docente, proponiendo procedimientos y funciones,

que permitan a través de la cantidad de glucosa de una persona (deteccion de

Prop05|to diabetes), determinar los niveles de glucosa (Normal, Prediabético y diabético) y
aportar recomendaciones nutricionales por cada nivel de glucosa, en equipos de 5
integrantes para socializarlo ante el grupo.
= Define que es un programa en C++.
= (Cual es el codigo en C++ para determinar los niveles de glucosa y poder dar

recomendaciones?
= (iQué es la programacidn estructurada?
= (iQué es una estructura de control y cuales aplicaste para la resolucién de la
Conflicto situacion didactica?
cognitivo = iComo identificas una condicidn anidada en la resolucidn del problema?

= (Qué recomendaciones darias para adquirir un hdbito de alimentacion

balanceada?

\)
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Evaluaciéon Diagndstica Submodulo 1

PROGRAMACION EN C++
NOMBRE GRUPO:

INSTRUCCIONES: LEE Y SUBRAYA LA RESPUESTA CORRECTA.
1. éQué es Lenguaje de programacién C++?
a) Un programa para hacer peliculas
b) Un lenguaje de secuencias de comandos del lado del cliente
C) Un lenguaje de programacion de alto nivel

d) Una aplicacion para ver videos

2. ¢Para que usamos el comando #include?
a) Parasalir C) Para mostrar una vista previa

b) Paraincluir las librerias d) Parasimular un enter

3. Paraincluir una biblioteca en la programacién de C++ se utiliza |a siguiente sentencia:
a) #include (stdlib) C) cin>>variablel;

b) #include <stdlib> d) cout << "biblioteca";

4. ;Paraqué incluimos la libreria <iostream>?
a) Para usar un flujo de entrada y C) Paraincluir las librerias
salida d) Para salir
b) Para ver en negritas el cout
5. En cada programa de C++: Cada variable debe tener su tipo de dato definido y debe haber
una funcién llamada main.
a) Verdadero

b) Falso

(/
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6. ¢éCudl es el propésito de cin?
a) Incluye un archivo de encabezado
b) Imprime un comentario
C) Imprime el valor de la variable

d) Toma informacién (data) del usuario

7. ¢Cuél es el propésito de cout?
a) Imprime un mensaje en pantalla C) Esuna funcién

b) Leer un tipo de dato d) Compila el programa

8. ¢Cudl es el tipo de dato para almacenar enteros?
a) bool C) int
b) float d) char

9. ¢Cudl es el simbolo para desplazarse a una nueva linea (la alternativa para endl)?
a) \a c) \n
b) \b d) \d

10.En C++ ¢A qué le llamamos funcién?
a) Seccién del programa que realiza una tarea
b) Resolucién de un problema
C) Comando de preprocesador

d) Secuencia de escape

\)
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Lectura No. 1 “Introduccion a los Lenguajes de Programacion”

Instrucciones: Realiza la Lectura 1. “Introduccion a los Lenguajes de Programacion” subrayando
las ideas principales, y al finalizar realiza la Actividad 1 — Cuadro sindptico “Lenguajes de
Programacion”

LECTURA 1. “INTRODUCCION A LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION”

Lenguajes de Programacion

Los lenguajes de programacion se utilizan para escribir programas. Los programas de las
computadoras modernas constan de secuencias de instrucciones que se codifican como

secuencias de digitos numéricos que podran entender dichas computadoras.

Cada lenguaje de programacion tiene un conjunto o “juego” de instrucciones (acciones u

operaciones que debe realizar la maquina) que la computadora podra entender directamente en
su codigo maquina o bien se traduciran a dicho cédigo maquina. Las instrucciones basicas y

comunes en casi todos los lenguajes de programacioén son:

= |nstrucciones de entrada/salida. Instrucciones de transferencia de informacién entre

dispositivos periféricos y la memoria central, tales como "leer de..." o bien "escribir en...".
= Instrucciones de calculo. Instrucciones para que la computadora pueda realizar
operaciones aritméticas.
= Instrucciones de control. Instrucciones que modifican la secuencia de la

ejecucion del programa.

Ademas de estas instrucciones y dependiendo del procesador y del lenguaje de
programacion existiran otras que conformaran el conjunto de instrucciones y junto

con las reglas de sintaxis permitiran escribir los programas de las computadoras.

Recursos didacticos
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A continuacidn, se da una clasificacién de los lenguajes de

programacion.
Segun el nivel de abstraccion

Lenguajes maquina.

El lenguaje maquina es el Unico que entiende directamente la computadora, ya que esta escrito
en lenguajes directamente inteligibles por la maquina), utiliza el alfabeto binario, que consta de
los dos Unicos simbolos 0 y 1, denominados bits. Sus instrucciones son cadenas binarias que
especifican una operacidny, las posiciones de memoria implicadas en la operacién se denominan
instrucciones de maquina o cédigo maquina. Fue el primer lenguaje utilizado en la programacién

de computadoras, pero dejo de utilizarse por su dificultad y complicacién, siendo sustituido por
- i

otros lenguajes mas faciles de aprender y utilizar.

Lenguajes de bajo nivel (ensambladores).

Son mas faciles de utilizar que los lenguajes mdaquina, pero al igual que ellos, dependen de la
maquina en particular. El lenguaje de bajo nivel por excelencia es el ensamblador. El lenguaje
ensamblador es el primer intento de sustituir el lenguaje maquina por otro mds similar a los
utilizados por las personas. A principios de la década de los 50 y con el fin de facilitar la labor de
los programadores, se desarrollaron cédigos nemotécnicos para las operaciones y direcciones
simbdlicas. Los cédigos nemotécnicos son los simbolos alfabéticos del lenguaje maquina. La
computadora sigue utilizando el lenguaje maquina para procesar los datos, pero los programas

ensambladores traducen antes los simbolos de cédigo a lenguaje maquina.
Un programa de instrucciones escrito en lenguaje ensamblador por un programador se llama

programa fuente. Después de que el ensamblador convierte el programa fuente en cddigo

maquina a este se le denomina programa objeto.

N
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Para los programadores es mds fécil escribir instrucciones en un lenguaje ensamblador que en
cddigo de lenguaje maquina. Los lenguajes de bajo nivel permiten crear programas muy rapidos,
pero que son, a menudo, dificiles de aprender. Los lenguajes ensamblador tienen sus aplicaciones

muy reducidas, se centran basicamente en aplicaciones de tiempo real, control de procesos y de
e s ASCRIPT S0V VSUALBASEPASCALCS85RUBY , EQ2VISUALR

dispositivos electrdnicos. H“BY JAVASCRIPT _"” "“SU!

Lenguajes de alto nivel. EC—%&B&E%VJS“AW‘S' '§NH
Yn."’ggm_d v AUBEIEBT IVEX g

VISUALBASICRUBY
Son los mas utilizados como lenguajes de programacién. Estos lenguajes permiten que los
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algoritmos se expresen en un nivel y estilo de escritura facilmente legible y comprensible por los
programadores. Ademads, los lenguajes de alto nivel suelen tener la caracteristica de
“transportabilidad”. Es decir, estdan implementados sobre varias maquinas, de forma que un
programa puede ser facilmente “transportado”. El lenguaje de alto nivel permite escribir cédigos
mediante idiomas que conocemos (espafiol, inglés, etc.) y luego, para ser ejecutados, se traduce

al lenguaje de maquina mediante traductores o compiladores.

Ejemplos: PASCAL, APL y FORTRAN (lenguajes de programacion utilizados para aplicaciones
cientificas), COBOL (para aplicaciones de procesamiento de datos), SNOBOL (para aplicaciones de
procesamiento de textos), LISP y PROLOG (para aplicaciones de inteligencia artificial), C y ADA

(para aplicaciones de programacién de sistemas) y PL/I (para aplicaciones de propdsito general).

Programacion para la Web

Los programadores pueden utilizar una amplia variedad de lenguajes de programacion,
incluyendo C y C++ para escribir aplicaciones Web. A continuacidn, se mencionan algunos

lenguajes para el desarrollo de aplicaciones Web:

(7
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= HTML, técnicamente es un lenguaje de descripcidon de paginas mas que un lenguaje de

programacion. Es el elemento clave para la programacion en la Web.

afiadir guiones a paginas Web y modos para enlazar esas

paginas.

=  VBScript, la respuesta de Microsoft a JavaScript basada en E
VisualBasic. Lenguaj-es mas populares en 2026.

= Java, lenguaje de programacion, por excelencia, de la Web.

= ActiveX, lenguaje de Microsoft para simular a algunas de las caracteristicas de Java.

= C#, el verdadero competidor de Java y creado por Microsoft.

= Perl, lenguaje interpretado de guionado (scripting) idéneo para escritura de texto.

= XML, lenguaje de marcacidon que resuelve todas las limitaciones de HTML y ha sido el
creador de una nueva forma de programar la Web. Es el otro gran lenguaje de la Web.

= AJAX, es el futuro de la Web. Es una mezcla de JavaScript y XML. Es la espina dorsal de la

nueva generacion Web 2.0.

Segun la Forma de Ejecucién

Los procesadores usados en las computadoras son capaces de entender y actuar segun lo indican
programas escritos en un lenguaje fijo para cada arquitectura, llamado lenguaje de maquina. Todo

programa escrito en un lenguaje de alto nivel puede ser ejecutado de dos maneras:

= Lenguajes compilados: Antes de poder utilizarse el programa debe utilizarse un traductor
llamado “compilador” que se encarga de traducir (“compilar”) el programa original (“cédigo
fuente”) al programa equivalente escrito en lenguaje de maquina o ensamblador (“binario”).
Los binarios son los programas ejecutables y los Unicos necesarios para el funcionamiento del

programa.
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= Lenguajes interpretados: Cada vez que se usa el programa debe utilizarse un traductor
llamado “intérprete” que se encarga de traducir (“interpretar”) las instrucciones del
programa original (“cédigo fuente”) a cddigo maquina segln van siendo utilizadas. Para el
funcionamiento del programa siempre es necesario disponer del cédigo original y del

intérprete.

Bibliografia de lectura 1

= Joyanes Aguilar, L. (2010). Fundamentos de programacion en C++. Espafia: McGraw-Hill

= Guimi. (2018). Lenguajes de programacidn. Disponible en:

https://guimi.net/descargas/Monograficos/G-Lenguajes_de_programacion.pdf

= Yafiez Hernandez, L. (s/f). Fundamentos de la programacién. Madrid: Universidad
Complutense. Disponible en: https://www.fdi.ucm.es/profesor/luis/fp/FP01.pdf
= Los lenguajes de programacién mds usados [2022]. (2021, 26 octubre). https://www.crehana.com.
https://www.crehana.com/blog/transformacion-digital/lenguajes-de-programacion-mas-
usados/

= Lenguajes de programacion. Disponible en: https://informatica4194.webnode.mx/nosotros/

Cadigos Qr de acceso a pagina web y archivos pdf.
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® Actividad 01.- Cuadro Sindptico “Lenguajes de Programacion”

Instrucciones: En base a la lectura anterior, o con apoyo de otro material bibliografico,
finaliza el siguiente cuadro sindptico.

e

LENGUAJE DESCRIPCION EJEMPLO

Es el Unico que entiende la
computadora digital, en el se
MAQUINA —  pueden utilizar dos simbolos: el
cero (0) y el uno (1), este es el
lenguaje binario.

Cdédigo Maquina.

Cédigo ASCII

|

. — Ensamblador

LENGUAIJES

DE —
PROGRAMACION

|

ALTO
NIVEL

[
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO
Actividad 01. Cuadro sindptico “lenguajes de programacion”

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Cuadro Sindptico Fecha
Submodulo I: Programacion en C++ Periodo: 2026 — 2027A
Nombre del docente Firma del docente

VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO CALIF Y/O

PONDERACION SUGERENCIAS

CRITERIO INDICADORES

si NO

DE MEJORA
1 Entrego en tiempo y Forma. 2
) Agrego la informacién 2
correcta.
Se aprecia el conocimiento 1
3 .
obtenido del tema.
Comprende los datos 2
4 agregados en el cuadro
sindptico.
Utiliza la tecnologia para 2
5 .
desarrollar la actividad.
Mantienen interés en la 1
6 comprension de la
actividad.
CALIFICACION

d
7
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Lectura No. 2 “Programacion en C++”

Instrucciones: Realiza la Lectura 2. “Programacion en C++” subrayando las ideas principales, y al
finalizar realiza la Actividad 2 — “Interfaz Grdfica de Dev C++”

LECTURA 2. “PROGRAMACION EN C++”

Lenguaje C++

El lenguaje C++ se comenzd a desarrollar en 1980, siendo su autor Bjarne Stroustrup. Al comienzo

era una extensidn del lenguaje C que fue denominada C with classes. Este nuevo lenguaje

comenzo a ser utilizado fuera de la ATT en 1983. El nombre C++ es también de ese afio, y hace

referencia al caracter del operador incremento de C (++). Ante la gran difusion y éxito que iba

obteniendo en el mundo de los programadores, la A estandarizarlo internamente

en 1987. En 1989 se formo6 un comité ANSI (se

para estandarizarlo a nivel americano e internacio

Ventajas de C++

= Alto rendimiento: Es una de sus principales carac cas, debido a que puede hacer

llamadas directas al sistema operativo, es u[ lenguaje compilado para cada plataforma, posee
- S e

gran variedad de parametros de optimizacion y se integra de forma directa con el lenguaje

ensamblador.

= Lenguaje actualizado: A pesar de que ya tiene muchos afios, el lenguaje se ha ido
actualizando, permitiendo crear, relacionar y operar con datos complejos y ha implementado
multiples patrones de disefio.

= Multiplataforma: Permite ser utilizado en diferentes Sistemas Operativos, asi como
compilarse (Windows, Linux, etc.).

= Extendido: Casi cualquier programa o sistema esta escrito o tiene alguna parte escrita en

estos lenguajes (desde un navegador web hasta el propio sistema operativo).

N
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Caracteristicas de C++

= Compatibilidad con bibliotecas: A través de bibliotecas hay muchas funciones que estan
disponible y que ayudan a escribir cédigo rdpidamente.

= Orientado a Objetos: El foco de la programacion estd en los objetos y la manipulacién y
configuracion de sus distintos pardmetros o propiedades.

= Rapidez: La compilacién y ejecucidon de un programa en C++ es mucho mas rapida que en la
mayoria de los lenguajes de programacion.

=  Compilacién: En C++ es necesario compilar el cédigo de bajo nivel antes de ejecutarse, algo
gue no ocurre en otros lenguajes.

=  Punteros: Los punteros del lenguaje C, también estan disponibles en C++.

Aplicaciones y usos de C++
Las aplicaciones del lenguaje C++ son muy extensas. Podemos nombrar que:

Navegadores WEB, Sistemas operativos, Bases de datos, bibliotecas, aplicaciones graficas, nubes

(Clouds), videojuegos, compiladores, etc. Estan escritos o tienen bastante de su estructura de

programacion.

Aplicaciones

= Bases de Datos: MySQL, una de las bases de datos mas utilizadas esta escrita en C++.

= Navegadores WEB: Utilizan C++ porque necesitan rapidez a la hora de mostrar los resultados
en pantalla.

= Sistemas operativos: La columna principal tanto de Windows, como Linux o Mac OS, estan
escritas en C++. Su potencia y rapidez lo hace un lenguaje de programacion ideal para
programar un sistema operativo.

= Compiladores: los compiladores de muchos lenguajes de programacién estan escritos en C++.

= Videojuegos: C++ es utilizado aun en el mundo de los videojuegos, bien para programar

motores graficos o para alguna parte concreta del videojuego.
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Usos

En la programacién de maquinas médicas, relojes inteligentes, etc. por su capacidad de estar cerca
del lenguaje maquina que otros lenguajes de alto nivel. Por todos estos usos y aplicaciones
podemos concluir que la importancia del lenguaje C++ es muy grande y esta presente en muchos

sitios.

Versiones de C++
La ultima version de C++ es la 20 del afio 2020 (del afio se obtiene el nUmero de versién) y

sustituye a la 17 del 2017.

Bibliografia de Lectura 2
Joyanes Aguilar, L. (2010). Fundamentos de programacion en C++. Espaia: McGraw-Hill

YANEZ, L. H. (2014). FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION. Madrid, Espafia:

Creative Commons. Pag. 01-568

Robledano, A. (2019). Qué es C++ caracteristicas y aplicaciones. Disponible en:

https://openwebinars.net/blog/que-es-cpp/

Meza Gonzalez, J. (2020). Curso de C++. Aprende C++ de una buena vez. Disponible en:

https://www.programarya.com/Cursos/C++/Estructura

Programacion para principiantes. Disponible en:

https://fisiprogramacion.wordpress.com/2014/07/29/c-2-mensajes-por-consola-en-c/

Codigos Qr de acceso a pagina web y archivos pdf.
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“Instalacién del editor y compilador Dev C++”
Compilador para PC
Da clic en el link o escanea el cédigo Qr.

Descarga Dev Cpp el cual es el Dev C++ version 5.5.3.
https://mega.nz/#!cIBDRCTS!83Kg0i_QxXA65Z9bXSO6WIBKKIqGvxVPOnbEfs1VqF4

DEV

Instalacion Dev C++.
https://www.youtube.com/watch?v=0GeSI58 1Ms

iAPLICATE
PUEJ!

Compilador Web

OnlineGDB b¢t2

online compiler and debugger for c/c++

Compiladores para Movil

Cxx
Movil C [ C/C++ Compiler ] ‘

C/C++ Program Compiler

++

Cxxdroid - C/C++ compiler IDE /

++-programming language

(7
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https://mega.nz/#!cIBDRCTS!83Kg0i_QxXA65Z9bXSO6WlBKKJqGvxVP0nbEfs1VqF4
https://www.youtube.com/watch?v=oGeSl58_1Ms
https://www.youtube.com/watch?v=oGeSl58_1Ms
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Actividad 02 Interfaz Grafica de Dev C++

Instrucciones: Coloca en el recuadro el nimero que le corresponda al elemento de la ventana,

tomando en cuenta los datos que se presentan en el listado de abajo.

Archivo Edicion Buscar Ver Proyecto ffecutar Herramientas CVS Ventana

DgmadE s |~ Fa B8 440 BgepE v | da aam|
(globals) I_"_I vI v

a ChUsers\licya\Documents\Desarrollo de snﬁy{re\DESCARGAS 1-6-20\Interfaz de c++.cpp - Jev-C++ 5.5.3 — ) X @

Proyecto Clases D '| || Interfaz de c++.cpp I
1
2 /HoLa munpo
3
4 #include<stdio.h>
5
6 int main(){ @
7
8 printf(“Hola Mundo\n");
a
18 return @;
11 -~}

EE Compilador ‘ Recursos QI Resultado dela compilacién ¢ Depurar @ Ver Resultados ﬁ Cerrar

Ejecutando g++.exe... -~
g++.exe "C:\Users\licya\Documents\Desarrollo de software\DESCAF
Compilation succeeded in 0.70 seconds

0

Errores Totales:

Total warnings: |0
Tamafio de Salidi 262.52125 KiB

£

Lines: 11 Insertar

Length: 149 Done parsing

1) Menuy barra de herramientas.

2) Explorador de proyectos y clases e informacidn de depuracién.
3) Resultados de la compilacién y controles de depuracion.

4) Nombre del programa/Cddigo.

5) lcono de compilar y ejecutar.

6) Barra de estado del editor.

7) Area de edicién.

8) Botones de control (Minimizar, Maximizar, Cerrar).

N
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO
Actividad 02. Interfaz Grafica de C++

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Interfaz Grafica de Dev C++ Fecha
Submodulo I: Programacion en C++ Periodo: 2026 — 2027A
Nombre del docente Firma del docente

VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO CALIF Y/O

PONDERACION SUGERENCIAS

CRITERIO INDICADORES

si NO

DE MEJORA
1 Entrego en tiempo y Forma. 2
) Identifico correctamente la 2
ubicacién de los nimeros.
Se aprecia el conocimiento 1
3 . S
obtenido de la aplicacion.
Comprende de manera 2
4 grafica, el elemento que se
sefiala en la ventana.
Utiliza la tecnologia para 2
5 -
desarrollar la actividad.
Mantienen interés en la 1
6 comprension de la
actividad.
CALIFICACION

L 0. 6.6 6 i

d
7
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Lectura No. 3 “Sintaxis e Instrucciones Basicas en C++”

Instrucciones: Realiza la Lectura 3. “Sintaxis e Instrucciones Bdsicas en C++” subrayando las ideas
principales, y al finalizar realiza la prdctica guiada — “Saludando ando”

LECTURA 3. “SINTAXIS E INSTRUCCIONES BASICAS EN C++”

Estructura de un programa en C++

Ahora es necesario comprender la estructura de un programay por ello lo explicaremos a través
del cédigo que muestra en pantalla el mensaje “Hola mundo”. El c6digo se muestra a continuacion

y como ves, consta solo de 7 lineas.

Archivo Edicion Buscar Ver Proyecto Ejecutar Herramientas CVS Ventana Ayuda
D9NBE &8 ~~ | B0 EE 4498008 ¢ % |da | JaM0|

‘ (globals) Vl 5 ‘

Proyecto Clases D‘j]i Estructuradeprograma.cpp

1 kinclude <iostream>
using namespace std;

2

3

4 int main(){

5 cout<<"Hola mundo"<<endl;
6

7

return @;
}

EE Compilador E Recursos (Il Resultado dela compilacion o Depurar @ Ver Resultados Cerrar

c Totales: |0 Ejecutando g++.exe... A
e e g++.exe "C:\Users\licya\Documents\Desarrollo de software\DESCARGAS 1-6
Total warnings: |0 Compilation succeeded in 3.16 seconds
Tamario de Salid{6.25420761108398 MiB < § v
Line: 1 Col: 1 Sel: 0 Lines: 7 Length: 101 Insertar Done parsing

= Linea 1 (#include <iostream>): En la primera linea veremos los archivos de cabecera (por eso
van a la cabeza), que son las bibliotecas. Las bibliotecas o librerias son un conjunto de
instrucciones predefinidas que nos simplificaran la tarea de la programacidn. En este caso
estamos incluyendo (include) la biblioteca o libreria iostream. Vamos a partir un poco la
palabra: <iostream> i — o — stream. Basa su significado en Input — Output -Stream. Input
(entrada), Output (Salida) y Stream (Flujo o transmisidn), es decir que la biblioteca o libreria

iostream nos servird para la transmisién de datos por entrada y salida. Para agregar una

N
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biblioteca o libreria se empieza con #include seguido por el nombre de la biblioteca o libreria

entre los signos <> .

= Linea 2 (using namespace std;): Esta linea va de la mano cada vez que usemos la biblioteca
iostream. Nos permitird simplificar el cédigo a la hora de leer y mostrar informacién por
consola. Hay una palabra muy especial “std”, que en programacién veremos varias veces y
significa STanDard. 0JO: Esta linea termina con un punto y coma (;).

= Linea 3 (“Linea en blanco”): No hay problema en dejar lineas en blanco en nuestro cédigo,
puede que necesitemos hacerlo para acomodarlo o que se vea mejor en algin momento, pero

no abuses.

= Linea 4 (int main() { ): Main (principal) es la funcién principal del programa, el tema de
funciones lo veremos mas adelante pero basta con que sepas que TODOS los programas en
C++ tienen su funcidon main, todo lo que esté dentro de las llaves “{” y “}” de tu funcién main

serd tu programa. En Code::Blocks, cuando abras una llave “{” inmediatamente se cerrara “}”

esto nos ayudara en varias ocasiones, ya que una pesadilla de los programadores que recién

empiezan en que a veces ponen el simbolo para cerrar la llave “}” de mas o faltan.

= Linea 5 (cout<<“Hola mundo”<<endl;): Esta linea nos permitird escribir el mensaje “Hola
mundo” por consola.
© cout<<: cout, o mejor dicho C— Out (Console OUTput o Salida por Consola) nos permitira
ol . . “" ”n
escribir mensajes por consola, siempre va de la mano con el operador “<<” llamado
operador de insercion.
©  “Hola mundo”: Es el mensaje que saldra por consola, solo se mostrard lo que esté entre

las comillas dobles.

© endl;: endl (END Line o Fin de Linea) 0JO la Ultima letra es una L en minuscula, nos servird
para marcar que en ese punto la consola hara un salto de linea. Si no se colocara el endl,
en caso de poner mas de un solo mensaje, ambos mensajes apareceran seguidos. 0JO

“u.n

Toda esta linea termina con punto y coma “;
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= Linea 6 (return 0;) : Return (retornar) nos indica el fin de una funcién, en este caso la funciéon
principal (linea 4) indicaba que era de tipo “int”, int significa Integer o Entero, por lo tanto el
return debe retornar un entero. El O(Cero), lo podemos ver como para indicar que nuestro

u.n
) .

programa termind con 0 errores. OJO: Esta linea termina con punto y coma

= Linea7(}):Lallave para cerrar la funcién principal, que abrimos en la linea 4. Recuerda que

cuando se inserta en automatica se abre y se cierra la llave ({ }).

Algo muy importante son los punto y coma (; ). El punto y coma marca el fin de una instruccién.
Y las llaves ({ }) encierran un bloque de instrucciones. Observa que no todas las lineas

necesariamente son instrucciones.

- Ahora si, puedes ejecutarlo presionando F9, para compilar el cddigo y después F10 para

compilarlo y ejecutarlo para poder ver el resultado.

Asi deberia de visualizarse.

iHola mundo

return value ©

IPress any key to continue
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en
Elementos de un programa

A continuacién, se describe la definicidn léxica y sintactica de los elementos de un programa:
comentarios, identificadores, variables y valores, tipos primitivos, literales, operadores,

expresiones y expresiones aritmético — légicas.

Existen 2 tipos de comentarios.

1. COMENTARIO DE BLOQUE. EMPIEZA POR /* Y TERMINA POR */. EL COMPILADOR(IDE) IGNORA TODO EL TEXTO CONTENIDO

1 finclude <iostream:
DENTRO DEL COMENTARIO. 2 using namespace std:
3 de
/* .
&  [Hlint main(){
*Este programa escribe el texto “Hola Mundo” en la consola & /*Esto
7 Es
*Utilizando la funcién printf( ); B un
=] comentario
*/ 10 =/
11 cout<<"Hola mpundo™<<endl;
12 return 0O;
13 i

2. COMENTARIO DE LINEA. EMPIEZA CON //. EL COMENTARIO COMIENZA CON ESTOS CARACTERES Y TERMINA AL FINAL DE LA

LINEA.

// #include <stdio.h> Las bibliotecas contienen el cédigo objeto de muchos programas que

permiten // hacer cosas comunes.

El uso de comentarios hace mas claro y legible un programa. En los comentarios se debe decir que
se hace, para que y cudl es el fin de nuestro programa. Conviene utilizar comentarios siempre que

merezca la pena hace una aclaracién sobre el programa.

iQue puej!
Si no entiendes,
ipreguntal

N
N
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C" Identificadores? El programador tiene libertad para elegir el nombre de las

variables, los métodos y de otros elementos de un programa. Existen reglas muy estrictas sobre

los nombres que se utilizan como identificadores de clases, de variables o de métodos.

=  TODO IDENTIFICADOR DEBE EMPEZAR CON UNA LETRA QUE PUEDE ESTAR SEGUIDA DE MAS LETRAS O DIGITOS. UNA LETRA ES

CUALQUIER SIMBOLO DEL ALFABETO Y EL CARACTER “_’. UN DIGITO ES CUALQUIER CARACTER ENTRE ‘0" Y ‘9’.

" LOS IDENTIFICADORES HOLA, HOLA, NUMERO, NUMEROPAR, NUMEROIMPAR, NUMERO_IMPAR, NUMERO_PAR, NOMBRE,
APELLIDOI Y APELLIDO2 SON VALIDOS. EL IDENTIFICADOR INUMERO NO ES VALIDO PORQUE EMPIEZA CON UN DIGITO, NO

CON UNA LETRA.

Cualquier identificador que empiece con una letra seguida de mas letras o digitos es valido
siempre que no forme parte de las palabras reservadas del lenguaje C++. El lenguaje C++
distingue entre letras mayusculas y minusculas, esto significa que los identificadores numeroPar

y numeropar son distintos.

Normas basicas para los identificadores que se deben respetar.

. LOS NOMBRES DE VARIABLES Y METODOS EMPIEZAN CON MINUSCULAS. SI SE TRATA DE UN NOMBRE COMPUESTO CADA
PALABRA DEBE EMPEZAR CON MAYUSCULA Y NO SE DEBE UTILIZAR EL GUION BAJO PARA SEPARAR LAS PALABRAS. POR

EJEMPLO, LOS IDENTIFICADORES CALCULARSUELDO, SETNOMBRE O GETNOMBRE SON VALIDOS.

u LOS NOMBRES DE CLASES EMPIEZAN SIEMPRE CON MAYUSCULAS. EN LOS COMPUESTOS, CADA PALABRA COMIENZA
CON MAYUSCULA Y NO SE DEBE UTILIZAR EL GUION BAJO PARA SEPARAR LAS PALABRAS. POR EJEMPLO, HOLAMUNDO,

PERIMETROCIRCUNFERENCIA, ALUMNO O PROFESOR SON NOMBRES VALIDOS.

"  LOS NOMBRES DE CONSTANTES SE ESCRIBEN EN MAYUSCULAS. PARA  Ejemplos de identificadores
NOMBRES COMPUESTOS SE UTILIZA EL GUION BAJO PARA SEPARAR LAS

PALABRAS. POR EJEMPLO, PI, MINIMO, MAXIMO o m

7 Letra 7 1Apellido //Empieza por numero
TOTAL_ELEMENTOS SON NOMBRES VALIDOS. letra Peso Neto //espacio
_variable_ o Pré€cio //contiene €
peso_neto valor.1 //contiene .
o PesoBruto o Tensién  //contiene tilde
Apellidol Tamaiio //contiene i
Apellido_1 int //palabra reservada

Lenguaie de programacién C - David Carmona 2010

N
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C" Variables y valores: Un programa C++ utiliza variables para almacenar valores, realizar

calculos, modificar los valores almacenados, mostrarlos por la consola, almacenarlos en disco,

nviarl rlar . Una variable almacena un Uni . .
enviarlos por la red, etc. Una variable almacena un Unico Variables in C++

valor. Se define por un nombre, un tipo y el rango de valores _
intage = 20; 4— value

que puede almacenar. dat.ty{:e v:\riable_name

Reserved Memory for variable

El nombre de una variable permite hacer referencia a ella.

Este nombre debe cumplir las reglas aplicables a los RAM 06

identificadores. El tipo indica el formato de los valores que puede almacenar la variable: cadenas
de caracteres, valores légicos, nimeros enteros, numeros reales o tipos de datos complejos. El

rango indica los valores que puede tomar la variable.

Por ejemplo, una variable de tipo nimero entero, con nombre mesNacimiento puede almacenar

valores positivos y negativos, lo que no tiene sentido cuando se trata de meses del afio. El rango

valido para esta variable seria de 1 a 12. Para declarar una #include<iostream>
using namespace std; .
Global Variable

variable en C++ se indica el tipo y su nombre. :
// global variable

int global = 5;

// main function

int mesNacimiento; int main() Local variable
{

// local variable with same
// name as that of global variable
int global = 2;

En este ejemplo se indica que la variable es de tipo entero (int)

y su nombre es mesNacimiento. Una vez declarada una

variable, se puede utilizar en cualquier parte del programa cout << global << endl;

}
referenciandola por su nombre. Para almacenar un valor en una variable se utiliza el operador de
asignacion y a continuacion se indica el valor, por ejemplo 2.
int mesNacimiento = 2;
A partir de este momento la variable mesNacimiento almacena el valor 2 y cualquier referencia a

ella utiliza este valor. Por ejemplo, si se imprime el valor de la variable por la consola, muestra el

valor 2. . .
printf (mesNacimiento);

(7
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C++ permite declarar e inicializar una variable en una sola sentencia.
int diaNacimiento = 20; int mesNacimiento = 3;

Este ejemplo, se declaran las variables diaNacimiento con el valor 20 y mesNacimiento con valor

3.

Si se declara una constante, entonces se debe utilizar el delimitador final y es necesario indicar su
valor. En la siguiente declaracién se define el valor de la constante pi de tipo double para
almacenar un nimero real.

final double Pl = 3.1415926536;
Es conveniente utilizar nombres apropiados para las variables. El nombre de una variable debe
indicar para qué sirve. El nombre de una variable debe explicarse por si mismo para mejorar la

legibilidad del programa.

Si se desea declarar mas de una variable a la vez se deben separar las variables en la sentencia de

la declaracion.
a declaracién int dia = 20, mes = 2, afio = 2020;

En este ejemplo se declaran tres variables enteras dia, mes y aio. La variable dia se inicializa con

el valor 20, mes con 2 y afio con 2020. La siguiente declaracidén es equivalente a la anterior.

#includediostream> int dia = 20;
using namespace std; int mes = 2;
int suma(int a, int b){ int afio = 2020;
return a+b;
}
main{ )
int a,b;

cout<¢¢"ingrese el primer numero :"jcinsrag
cout<<"ingrese el segundo numero :";cln»ib;
cout<<sumala,b):

iPrepdrate que
viene lo bueno!

B Enbloggersurna con funciones,exe

primer numero :4
segundo numero :8
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c-- Tipos primitivo: Las variables en C++ pueden ser de un tipo primitivo de datos o
una referencia a un objeto. Los tipos primitivos permiten representar valores basicos. Estos tipos

se clasifican en nimeros enteros, niUmeros reales, caracteres y valores booleanos.

© Numeros enteros. Representan nimeros enteros positivos y negativos con distintos rangos
de valores, desde cientos a trillones. Los tipos enteros de C++ son byte, int, short y long.

© Numeros reales. Existen dos tipos de nimeros reales en C++, float y double. La diferencia
entre ellos esta en el nimero de decimales que tienen capacidad para expresar y en sus
rangos de valores.

@ Caracteres. E| tipo char permite representar cualquier caracter Unicode. Los caracteres
Unicode contienen todos los caracteres del alfabeto de la lengua castellana.

€ Booleano. Se utiliza para representar los valores légicos verdadero y falso. Solo tiene dos

valores true y false.

Tabla de tipos primitivos de C++.

Tipo Descripcion Valor minimo y maximo
short Entero con signo -32768 a 32767
lon Entero con signo -922117036854775808 a

J +922117036854775807

+1.7976931348623157e+309 a
+4.94065645841246544e-324

boolean Valores légicos

double Real de precision doble

true, false

(7
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cH Literales: Se denomina literal a la manera en que se escriben los valores para cada

uno de los tipos primitivos.

= Numeros enteros. un nimero entero en c++ se puede escribir en decimal, octal o en
hexadecimal. cuando se utiliza el sistema octal es necesario poner el digito 0 delante del
numero. si se utiliza el sistema hexadecimal se debe poner Ox delante del nimero. por
ejemplo, el nimero decimal 10 se puede escribir 012 en octal y Oxa en hexadecimal. los

numeros enteros se supone que pertenecen al tipo int.

= Numeros reales. un nimero real en c++ siempre debe tener un punto decimal o un
exponente. por ejemplo, el nimero 0.25 se puede expresar también como 2.5e-1. los

numeros reales se supone que pertenecen al tipo double.

= Booleanos. los valores légicos solo pueden ser true y false. se escriben siempre en

minusculas.

= Caracteres. los valores de tipo caracter representan un caracter unicode. se escriben

siempre entre comillas simples, por ejemplo 'a’, 'a’, '0', '9". en c++ un caracter se puede
expresar por su codigo de la tabla unicode en octal o en hexadecimal. los caracteres que

tienen una representacion especial se indican en la siguiente tabla.

CARACTER SIGNIFICADO

\B RETROCESO

\n SALTO DE LINEA

\" CARACTER COMILLA DOBLE

\\ CARACTER BARRA HACIA ATRAS

N
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= Textos. Un texto en C++ pertenece a la clase String y se expresa como el texto entre
comillas dobles. Un texto siempre debe aparecer en una sola linea. Para dividir un texto

en varias lineas se debe utilizar el caracter “\n” entre los textos.

Un texto puede estar vacio o contener uno o mas caracteres. Por ejemplo, “Hola Mundo”

awn

es un texto de 10 caracteres, mientras que “” es un texto vacio y tiene 0 caracteres. El

texto “a” es diferente del caracter 'a' de tipo char. Variable

\ /
Ko =

Cada tipo puede utilizar determinados A P

/ /

. . , y ,
operadores para realizar operaciones o calculos. Constontes

Numeros enteros. Al realizar una operacion entre dos nimeros enteros, el resultado siempre es

un numero entero. Con los nimeros enteros se pueden realizar operaciones unarias, aditivas,

multiplicativas, de incremento y decremento, relacionales, de igualdad y de asignacion.

= UNA OPERACION UNARIA PERMITE PONER UN SIGNO DELANTE: +5, -2.
= UNA OPERACION ADITIVA SE REFIERE A LA SUMA Y LA RESTA: 2+3, 5-2.

= UNA OPERACION MULTIPLICATIVA MULTIPLICA O DIVIDE DOS VALORES: 5*2, 5/2. EL OPERADOR % CALCULA EL RESTO

DE LA DIVISION ENTERA 5%2.

" UN INCREMENTO O DECREMENTO AUMENTA O DECREMENTA EN 1 EL VALOR DE UNA VARIABLE: ++NUMERO,
NUMERO++, --NUMERO, NUMERO--. SI EL OPERADOR VA ANTES DE LA VARIABLE, PRIMERO SE REALIZA LA OPERACION
Y SE MODIFICA EL VALOR DE LA VARIABLE. SI EL OPERADOR VA DESPUES DE LA VARIABLE, SU VALOR SE MODIFICA AL

FINAL.

. UN OPERADOR RELACIONAL PERMITE COMPARAR DOS VALORES: >, <, >=Y <=, EL RESULTADO DE LA COMPARACION ES

UN VALOR BOOLEANO QUE INDICA SI LA RELACION ES VERDADERA O FALSA.

u UN OPERADOR DE IGUALDAD COMPARA SI DOS VALORES SON IGUALES O NO. EL OPERADOR == DEVUELVE VERDADERO
SI LOS DOS VALORES SON IGUALES, EL OPERADOR != DEVUELVE VERDADERO SI SON DIFERENTES. EL RESULTADO DE LA

COMPARACION ES UN VALOR BOOLEANO QUE INDICA SI LA IGUALDAD O DESIGUALDAD ES VERDADERA O FALSA.

" UN OPERADOR DE ASIGNACION PERMITE ASIGNAR UN VALOR O EL RESULTADO DE UNA OPERACION A UNA VARIABLE: =,

- _= ¥ — _
+=,-=, 75, /_l %_'
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Numeros reales. Con los nimeros reales se aplican los mismos operadores que con los nimeros
enteros. Si se realizan operaciones unarias, aditivas o multiplicativas, el resultado es un nimero

real. También se pueden aplicar los operadores relacionales para comparar dos nimeros reales.

Booleanos. Los operadores que se aplican a los valores légicos son: negacién, Y ldgico, O ldgico.

= LA NEGACION (!) DEVUELVE TRUE SI EL OPERANDO ES FALSE.
=  ELYLOGICO (&&) DEVUELVE FALSE S| UNO DE LOS OPERANDOS ES FALSE.

=  ELO LOGICO (| |) DEVUELVE TRUE SI UNO DE LOS OPERANDOS ES TRUE.

Una expresidon permite realizar operaciones entre valores utilizando

distintos operadores. Las expresiones son Utiles para representar las férmulas matematicas que

se utilizan para realizar calculos.

En C++ se pueden definir expresiones tan complejas como sea necesario. Por ejemplo, para

convertir una temperatura de grados Fahrenheit a Centigrados se utiliza la férmula:

—

En este ejemplo C representa la temperatura en grados
centigrados y F en grados Fahrenheit. La formula en Java,

C=((F-32)*5)/9 — utilizando las variables centigrados y fahrenheit de tipo double.

centigrados = ((fahrenheit — 32.0) * 5.0)) / 9.0;

—

Toda la expresion se evalta a un valor. El orden de los célculos depende del orden de prioridad
de los operadores: primero los operadores unarios, después los multiplicativos, de izquierda a
derecha, después los operadores aditivos, de izquierda a derecha, después los operadores de

relacidn y por ultimo los operadores de asignacion.
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Por ejemplo, la expresién x=-3+2 *4-12 /6 + 5 se calcula en el orden siguiente:

Primero se aplica el operador unario (-) a 3 y se obtiene -3. A continuacién se evallan los

operadores multiplicativos de izquierda a derecha. Se calcula el producto de 2 * 4 y se obtiene 8,

después se divide 12 / 6 y se obtiene 2. Al finalizar estas operaciones la expresion queda x = -3 +
8 —2 + 5. Por ultimo, se evallan los operadores aditivos de izquierda a derecha y se obtiene 8.

Cuando se desea modificar el orden de

prioridad de los operadores es necesario

X + 4 x o 22 - (3/X) utilizar paréntesis para indicar el orden de

evaluacion. Por ejemplo, al calcular el valor de

y=-3+2*(14-2)/6+5 se obtiene 6.

Expresiones aritmético-légicas: Una expresion aritmético-légica devuelve un valor

l6gico verdadero o falso. En este tipo de expresiones se utilizan operadores aritméticos,
operadores relacionales y de igualdad. Por ejemplo, una expresion logica puede ser: (10— 2) >

(5-3)

En este ejemplo la expresién aritmético-légica es verdadera porque el lado derecho de la

expresion es mayor que el lado izquierdo.

En una expresidn aritmético-légica se pueden combinar varias expresiones con operadores
Iégicos. La precedencia de los operadores légicos es menor que la de los operadores relacionales,
por lo que primero se evaltian las desigualdades y después los operadores légicos. El orden de
prioridad de los operadores ldgicos es el siguiente: primero la negacion, después el Y ldgico y por

ultimo el O légico. La prioridad de los operadores de asignacidn es la menor de todas.
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Por ejemplo, la expresion 3 +5<5*2 || 3>8

&& 7 > 6 — 2 se evalua en el orden siguiente:
Primero se evallan las expresiones aritméticas y
se obtiene la expresion ldgica:

8<10 || 3 >8 && 7 > 4. A continuacion se
evaluan los operadores relacionales y se obtiene:
true || false && true. Ahora se evalia el
operador Y légico con los operandos
false && true y se obtiene false. Por
ultimo, se evalla el operador O légico
con los operandos true ||
false y se obtiene true, el

valor final de la expresion.

Los operadores logicos && vy
| se evaluan por
cortocircuito. Esto significa
que al evaluar a && b, si a es falso, no es necesario evaluar b porque la expresién es falsa. De
forma similar, al evaluar a | | b, si a es verdadero, no es necesario evaluar b porque la expresion
es verdadera.

Jerarquia de operadores
Conversion de tipos: Muchas veces es necesario realizar conversiones de tipos cuando se evaluta
una expresion aritmética. Por ejemplo, si después de realizar el calculo de conversion de grados
Fahrenheit a Centigrados se quiere almacenar el resultado en la variable de tipo entero
temperatura, es necesario hacer una conversién de tipos. La férmula en C++, utilizando las

variables centigrados y fahrenheit de tipo double.

Antes de asignar el valor resultante a la variable temperatura, que almacena un valor entero, es

necesario convertir el valor de tipo double de la variable centigrados a int.
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c' Palabras reservadas:
En todos los lenguajes de programacion existen palabras con un significado especial. Estas

palabras son reservadas y no se pueden utilizar como nombres de variables.

La siguiente tabla muestra las palabras reservadas mas utilizadas en C++ y otros lenguajes de

programacion.

abstract final public

int

default long ________throws |
new

false protected while

(7
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Actividad sugerida para el estudiante
Modifica el programa para:
1. Cambiar los valores de las variables.
2. Agregar otra operacion (resta o division).

3. Mostrar un mensaje diferente si edad es menor de 18.

1 #include <iostream> [/ Biblioteca para entrada y salida de datos
2 using namespace std; // Permite usar cout y cin sin escribir std::
3

4 int main() { // Funcién principal

5

6 // --- Tipos de datos y variables ---

7 int edad = 18; // Entero

8 float altura = 1.75; // Decimal

9 char letra = 'A'; // Un sclo caracter
10 bool estudiante = true; // Valor logico (verdadero o falso)
11
12 // --- Operadores ---
13 int suma = edad + 5; // Operador aritmético (+)
14 int multiplicacion = edad * 2;
15 bool mayorDeEdad = edad »= 18; // Operador relacional (»>=)
16
17 // --- Mostrar resultados ---
18 cout << "Edad original: " << edad << endl;
19 cout << "Edad + 5: " << suma << endl;
20 cout << "Edad multiplicada por 2: " << multiplicacion << endl;
21 cout << "¢Es mayor de edad? " << mayorDekdad << endl;
22
23 return @; // Fin del programa
24}

N
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Bibliografia de Lectura 3

Joyanes Aguilar, L. (2010). Fundamentos de programacion en C++. Espaia: McGraw-Hill

YANEZ, L. H. (2014). FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION. Madrid, Espafia: Creative Commons.
Pag. 01-568

Meza Gonzalez, J. (2020). Curso de C++. Aprende C++ de una buena vez. Disponible en:
https://www.programarya.com/Cursos/C++/Estructura

Programacién para principiantes. Disponible en:
https://fisiprogramacion.wordpress.com/2014/07/29/c-2-mensajes-por-consola-en-c/

Cdédigos Qr de acceso a paginas web y archivos pdf.
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Lectura No. 4 “Estructuras de Control en C++”

Instrucciones: Realiza la Lectura 4. “Estructuras de Control en C++” subrayando las ideas
principales, y al finalizar realizar las prdcticas de cada estructura de control.

LECTURA 4. “ESTRUCTURAS DE CONTROL EN C++”

Las estructuras de control o construcciones de control determinan la secuencia en la

gue se ejecutaran las instrucciones de un programa, se dividen en tres categorias en funcién del

- Entrada

flujo de ejecucion: I _ - Asignacion
Secuenciales
- Salida

- Simples
Estructuras Condicionales
Algoritmicas - Miltiples

1. Estructura Secuencial
Ciclicas {

- Hacer para
- Hacer mientras
- Repetir hasta

La estructura secuencial esta formada por una

secuencia de instrucciones que se ejecutan en orden una a continuacidn de la otra. Cada una de
las instrucciones estan separadas por el caracter punto y coma (;). El bloque de sentencias se

define por el caracter llave de apertura ({) para marcar el inicio de este, y el caracter llave de cierre

(}) para marcar el final. 1 /* Programa: Hola mundo*/
2
Ejemp|o: 3 #include <conio.h>
4  #include <stdio.h>
5
{ 6  int main()
. .y 7
instruccion 1: 8 printf( "\n  Hola mundo, Bienvenidos." );
. ., 9 printf( "\n\n Pulse una tecla para salir..." );
instruccion 2; 10
11 getch(); /* Pausa */
instruccion 3; 12
13 return @;
14 -}

instruccion N; Programa que muestra en la pantalla el mensaje "Hola mundo,

}

Sin embargo, en caso de que el bloque de sentencias este constituido por una Unica sentencia no

ademas del mensaje "Pulse una tecla para salir..."

es obligatorio el uso de las llaves de apertura y cierre ({ }).

N
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2. Estructura Condicional, Selectiva o Alternativa.

Las estructuras condicionales controlan si una sentencia o bloque de sentencias se ejecutan, en
funcién del cumplimiento o no de una condicidén o expresion légica. C++ tiene dos estructuras de

control para la seleccién, if y switch.

INSTRUCCION IF

Esta instruccion hace que se ejecuten unas sentencias u otras dependiendo del valor que toma

una condicidn. La instruccién if puede ser simple o doble:

Alternativa simple:

2.- ESTRUCTURA CONDICIONAL O SELECTIVA

Anidados
1 s Tl IF (expresion logica) THEN
: P .~IF (expresion légica) THEN
if (cond|C|on) (et i gica) Instrucciones
Instrucciones ELSE
- s ENDIF i s
instruccionl; IF (expresion légica) THEN
Instrucciones
ELSE
. . IF (expresion |légica) THEN
. L. IF (expresnonnléglca) THEN hebFticoion s
if (cond|C|on) Instrucciones ELSE
ELSE Instrucciones
{ Instrucciones ENDIF
ENDIF ENDIF
instruccion 1; ENDIF

instruccion 2;

instruccion 3;

(7
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Alternativa doble:
if (condicién)

instruccionl;

1 #include <iostream>
else 2 using namespace std;
instruccion2; W 1ot madngvold)
’ 4 [_] {
if (condicién) 5 int num;
6 cout <<"Introduzca numero:";
{ 7 cin >> num;
instruccion 1; - if ((nunm¥2)==8)
9 cout << "PAR" << endl;
instruccion 2; 10 else
11 cout << "IMPAR" << endl;
) L
else 13
Programa que lee un numero entero por teclado y
{ muestra si es par o impar.
instruccion 3;
instruccion 4;
}

Las instrucciones if-else se pueden anidar obteniéndose una estructura condicional multiple:

X #include <iostream>

if (condicion 1) 2  using namespace std;
3 int main(void)
instruccion 1; 4H {
5 int hora;
else if (condicion 2) 6 cout << "\nIntroduzca una hora (entre @ y 24): ";
7 cin >> horaj;
instruccioén 2; 8 if ((hora >= 8) and (hora < 12))
9 cout << "\nBuenos dias\n";
else if (condicion 3) 10 else if ((hora >= 12) and (hora < 18))
11 cout << "\nBuenas tardes\n";
instruccion 3; 12 else if ((hora >= 18) and (hora < 24))
13 cout << "\nBuenas noches\n";
else if (condicién 4) 14 else
15 cout << "\nHora no valida\n";
instruccion 4; 1684 3
17

else if (condicién 5)
Programa que lee un niimero entero que corresponde a una hora y muestra un

instruccion 5; mensaje segin la hora que se haya leido Programa que lee un niimero entero que

instruccién 6; corresponde a una hora y muestra un mensaje segtin la hora que se haya leido

N
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Programa que lee la calificacién numérica obtenida por un alumno en un examen y muestra la

nota equivalente en texto.

1 |[include <iostream>
2 using namespace std;
3 int main(void)
4
5 unsigned int nota;
6 cout << "Introduzca una calificacion numerica entre 0 y 10:";
7 cin >> notaj;
8 cout << "La calificacion del alumno es" << endl;
9 if (nota == 18)
10 H £
11 i cout << "Matricula de Honor" << endl;
12
13 else if (nota >= 9)
14 1 {
15 i cout << "Sobresaliente" << endl;
16 -
17 else if (nota >= 7)
130
19 i cout << "Notable" << endl;
20
21 else if (nota »>= 5)
205 {
23 H cout << "Aprobado" << endl;
24 |- }
25 else
26 H 1
27 i cout << "Suspenso” << endl;
28 }
29 =

INSTRUCCION SWITCH

La sentencia switch selecciona una de entre multiples alternativas. La forma general de esta

expresion es la siguiente:

switch (variable) { switch (wariable) {
case 1 : case '='
break: bhreak;
case 2 case 'I'
hreak: hreak:
case 3 case '’
hreak; hreak:;
case N case 'z
bhreak: hreak:
default: default:
t ¥

(7
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switch (expresio’n) £ 5 I#ir:clude <iostream>
2 using namespace std;
3 int main(void)
{ 4@ {
s int A,B, Resultado;
6 char operador;
case conStantel: 7 cout << "Introduzca un numero:";
8 cin >> Aj;
H H . 9 cout << "Introduzca otro numero:";
instrucciones; 10 cinws» Hg
11 cout <<"Introduzca un operador (+,-,%,/):";
break; 12 cin >> operador;
13 Resultado = @;
14 switch (operador)
case constante 2: 1sH {
16 case '-' : Resultado = A - Bj;
. . . 17 : break;
|nStrUCC|Ones, 18 case '+' : Resultado = A + B;
19 : break;
. 2e i case '*' : Resultado = A * Bj;
break' 21 break;
22 i case '/' : Resultado = A / B; //suponemos B!=0
23 break;
24 : default : cout << "Operador no valido"<< endl;
25 }
default: 26 cout << "El resultado es: ";
27 cout << Resultado << endl;
instrucciones; i}
} Programa que lee dos niumeros y una operacion y realiza la operacion

entre esos nimeros.

En una instruccién switch, expresidn debe ser una expresién con un valor entero, y constantel,

constante2, ..., deben ser constantes enteras, constantes de tipo cardcter o una expresion

constante de valor entero. Expresidn también puede ser de tipo char, ya que los caracteres
individuales tienen valores enteros. Dentro de un case puede aparecer una sola instruccion o un
bloque de instrucciones. La instruccion switch evalla la expresion entre paréntesis y compara su
valor con las constantes de cada case. Se ejecutaran las instrucciones de aquel case cuya
constante coincida con el valor de la expresidn, y continta hasta el final del bloque o hasta una
instruccién que transfiera el control fuera del bloque del switch (una instruccidn break, o return).
Si no existe una constante igual al valor de la expresidon, entonces se ejecutan las sentencias que
estan a continuacion de default si existe (no es obligatorio que exista, y no tiene porqué ponerse

siempre al final).

N
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Programa que determina si un caracter leido es o no una vocal. En ese caso como la sentencia a

ejecutar por todas las etiquetas case es la misma, esta sentencia se pone una Unica vez al final:

1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3 int main(void)

44 {

5 char car;

6 cout << "Introduzca un caracter: “;
7 cin >> car;

8 switch (car)

9 {

10 case 'a’

11 case 'A'

12 case ‘e’

13 case 'E'

14 case 'i':

15 case 'I':

16 case 'o'

17 case '0'

18 case 'u':

19 case 'U': cout << car << " es una vocal" << endl;
20 break;

21 default : cout << car << " no es una vocal" << endl;
22 }

23 L}

3. Estructuras Repetitivas o Iterativas.

C++ dispone de tres estructuras repetitivas: while, do-while y for.

INSTRUCCION WHILE.

1 *Programa que Lee nimeros hasta que se Lee un negativo y muestra La
2 suma de Los nimeros Leidos */
. L. 3  #include <iostream>
Wh||e (cond|C|0n) 4 using namespace std;
5 int main(void)
6E {
{ 7 int suma, num;
8 suma = 8;
, 9 cout << "Introduzca un numero: “;
H i . 10 cin >> num;
instruccion 1; = g o Y
12H
13 suma = suma + numj
""""""" 14 cout << "Introduzca un numero: ";
15 cin >> num;
. . s . 16 |
InStrUCCIOn N' 17 cout << endl << "La suma es: " << suma << endl;
18 L}

} 19
Programa que lee numeros enteros hasta que se lee un numero
negativo. Se muestra la suma de todos los nimeros leidos excepto el

numero negativo.

(7
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Ejecuta una instruccion o un bloque de instrucciones cero o mas veces, dependiendo del valor de
la condicién. Se evalta la condicidn, y si es cierta, se ejecuta la instruccién o bloque de
instrucciones y se vuelve a evaluar la condicién; pero si la condicidn es falsa, se pasa a ejecutar la

siguiente instruccion después del while.

Instruccion do .. While.

1 /* Lee un ndmero entre 1 y 100 */
do 2 #include <iostream>
3 using namespace std;
{ 4 int main(void)
. - 5H {
instruccion 1; 6 int numero;
7 do
.............. 8 E_] {
. L, 9 : cout << "Introduzca un numero entre 1 y 100: “;
instruccion N; 10 cin >> numero;
. .y i 31 &3
} while (condicion); 12 while (numero < 1 || numero > 188);
13 L3}
14

Programa que lee un nimero entero. El nimero debe estar comprendido entre 1y 100.

Ejecuta una instruccion o un blogue de instrucciones, una o mas veces, dependiendo del valor de

la condicion. Se ejecuta la instruccion o bloque de instrucciones y a continuacidn se evalua la
condicidn. Si la condicidn es cierta, se vuelve a ejecutar la instruccidn o bloque de instrucciones,

y si es falsa, pasa a ejecutarse la siguiente instruccidn después del do-while.

N
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Instruccion For.

Un bucle for hace que una instruccion o bloque de instrucciones se repitan un numero

determinado de veces mientras se cumpla la condicidn.

for (inicializacion; condicidn; incremento/decremento)

{ 1 I/* muestra Los nimeros de 1 a 10 */
2 #include <iostream>
instruccion 1; 3  using namespace std;
4 int main(void)
........... 5 {
instruccién N; 6 int n;
7 for (n = 1; n <= 18; n++)
} 8 {
9 cout << n << endl;
10 }
11 L}
12

Programa que muestra los niimeros del 1 al 10.

A continuacion de la palabra for y entre paréntesis debe haber

siempre tres zonas separadas por punto y coma: zona de valor de
valorinicial WValorfinal incremento
inicializacién, zona de condicién, zona de incremento 6

decremento. En alguna ocasién puede no ser
necesario escribir alguna de ellas. En ese caso se i=0;1i=15;i=i+1
pueden dejar en blanco, pero los punto y coma

deben aparecer.

PROCESO

El funcionamiento de un bucle for es el siguiente:

e Seinicializa la variable o variables de control.

e Se evalua la condicion.

e Sila condicidn es cierta se ejecutan las instrucciones. Si es falsa, finaliza la ejecucién del bucle
y continda el programa en la siguiente instruccién después del for.

e Se actualiza la variable o variables de control (incremento/decremento).

e Se pasa al punto 2).

(7
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Esta instruccion es especialmente indicada para bucles donde se conozca el numero de

repeticiones que se van a hacer.

Como regla préctica podriamos decir que las instrucciones while y do-while se utilizan
generalmente cuando no se conoce a priori el nimero de pasadas, y la instruccion for se utiliza

generalmente cuando si se conoce el nimero de pasadas.

Existe para el programa: C++
Es el que permite

. | especificar las veces que se
® Whlle I requiera una accion, hasta
que una de sus condiciones
sea falsa.

 Do_while
* For e i
S \ Es el que garantiza que el

R ~ | conjunto de operaciones se
ejecuten al menos una vez,
Sirve para repelir una secuencia ejecuta y verifica la

de instrucciones, sobre todo condicién.

cuando se sabe la cantidad que
se quiere que se ejecute las

instrucciones.

Ejercicios sugeridos para los estudiantes

Estructura if (condicional)
e Solicita la edad de una persona e indica si es mayor o menor de edad.
e Pide un numero y muestra si es positivo, negativo o cero.
e Ingresa la calificacién de un alumno e indica si aprobé (= 6) o reprobé.
e Solicita dos nimeros e indica cudl es mayor.
Estructura switch
e Pide un nimero del 1 al 7 y muestra el dia de la semana correspondiente.
e Solicita un niumero del 1 al 3 y muestra el nombre de un color (1=Rojo, 2=Verde, 3=Azul).
e Ingresa una opcion (1, 2 o 3) para elegir una operacién basica (+, -, *) y muestra el

resultado con dos numeros dados.

N
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Ciclo for
e Muestra los numeros del 1 al 10.
e Imprime la tabla de multiplicar de un nimero dado.
e Calcula la suma de los nimeros del 1 al 100.
e Muestra todos los niumeros pares del 1 al 20.
Ciclo while
e Pide numeros al usuario hasta que ingrese un nimero negativo.
e Solicita una contrasefia y repite hasta que sea correcta.
e Muestra los numeros del 1 al 10 usando un ciclo while.
e Cuenta cuantos niUmeros se ingresaron antes de escribir cero.
Ciclo do-while
e Solicita un numero y repite hasta que sea mayor que 0.

e Muestra un menu de opciones hasta que el usuario elija salir.

e Pide una calificacién hasta que esté en el rango de 0 a 10.

e Calcula la suma de nimeros ingresados hasta que el usuario decida terminar.

Bibliografia de Lectura 4

JOYANES AGUILAR, L. (2010). FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION EN C++. ESPANA: McGRAW-
HILL. P4g. 01-802

YANEZ, L. H. (2014). FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION. Madrid, Espafia: Creative Commons.
Pag. 01-568

Garcia Hernandez, G. (s/f). Programacion C++. Disponible en:
http://ejercicioscpp.blogspot.com/2012/11/estructuras-de-control-en-c.html

Olimpiada de Informatica del estado de Jalisco. Disponible en:

http://www.omijal.org/pagina_c/control.html

Codigos Qr de acceso a paginas web y archivos pdf.
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Estructura SIMPLE-SECUENCIAL @

Practica No. 01 “Promedio de 3 Calificaciones” J,
PROPOSITO: Utiliza la estructura simple y analiza sus ventajas y desventajas, teniendo en cuenta

su utilidad en su vida escolar y profesional.

CONOCIMIENTOS mm
v’ Estructura Simple m 0Bnnl
n

Uso del editor Dev C++
Librerias para utilizar

Funcién principal

Compilar y ejecutar

AN N NN

Guardar cdédigo

WE VUESTRA "'Mllncm L

DESARROLLO

1. Realiza un programa de estructura secuencial, que solicite escribir tres calificaciones y a
partir de ello realice el cdlculo del promedio de ellas.
2. Abre el editor del Lenguaje C++, Dev-C++.

3. Escribe el cédigo en el editor con apoyo de tu profesor.

N
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4. Al terminar el cddigo guarda el archivo en tu carpeta con la siguiente estructura:

Practica01, siglas de tu nombre, grupo y turno. Ejemplo: “Practica01_LYLRHV” donde
LYLR son las siglas de tu nombre, H es el grupo y V el turno para Matutino y V vespertino.
5. Posteriormente compilamos el programa, presiona el botén de compilar gg o utilizar
las teclas Ctrl-F9.
6. A continuacién, ejecutamos el programa, presiona el botén de ejecutar D y se genera

el archivo ejecutable de nuestro programa.

fngresa la primer calificacion:
ie

fngresa la segunda calificacion:

3
F

fngresa la tercer calificacion:

-

£l promedio de las tres calificaciones es:6.66667
Presione una tecla para continuar .

7. CONCLUSIONES: Al finalizar la practica, con tus palabras contesta las siguientes

preguntas:

¢Qué aprendi?

¢Ddénde lo aplico en mi vida cotidiana y académica?
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INSTRUMENTO DE EVALUACION f
LISTA DE COTEJO @

Practica 01. “Promedio de 3 Calificaciones”

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Programa de Promedio de 3 Calificaciones. Fecha
Submodulo I: Programacion en C++ Periodo: 2026 — 2027A
Nombre del docente Firma del docente

VALOR OBSERVACIONES

OBTENIDO CALIF Y/0

SUGERENCIAS
DE MEJORA

CRITERIO INDICADORES PONDERACION

si NO

Codifica correctamente la

1 secuencia l6gica del 2
desarrollo del programa.
Identifica y aplica

2 correctamente las librerias e 2

instrucciones.

Guarda el archivo con la
nomenclatura solicitada.
Compila y ejecuta el
programa, mostrando en
4 pantalla el resultado del 3
calculo del promedio de tres
calificaciones.

5 Entrega en tiempo y forma. 1
6 Presenta conclusiones de la 1
practica.

CALIFICACION
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Estructura CONDICIONAL O DECISION

Practica No. 02 “Determinar de Tres NUmeros Dados Cual es el
Mayor y Cual el Menor”

PROPOSITO: Utiliza la estructura condicional y analiza sus ventajas y desventajas, teniendo en

cuenta su utilidad en su vida escolar y profesional.

CONOCIMIENTOS
v’ Estructura IF ELSE
v’ Variable inicial
v’ Variable final

v" Condicidn

DESARROLLO

1. Realiza utilizando la estructura condicional, un programa que solicite el ingreso de tres
numeros cualquiera, y determine cual de ellos es el mayor y cual el menor.

2. Abre el editor del Lenguaje C++, Dev-C++.

3. Escribe el cédigo en el editor con apoyo de tu profesor.
Al terminar el cédigo guarda el archivo en tu carpeta con la siguiente estructura:
Practica02, siglas de tu nombre, grupo y turno. Ejemplo: “Practica02_CAMCGV” donde
CAMC son las siglas de tu nombre, G es el grupo y M el turno para Matutinoy V
vespertino.

oo
4. Posteriormente compilamos el programa, presiona el boton de compilar| B0 o utilizar

las teclas Ctrl-F9.

d
7
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5. A continuacién, ejecutamos el programa, presiona el botén de ejecutar D y se genera

el archivo ejecutable de nuestro programa.

Ingresar tres numeros distintos:
Ingrese un numero:
Ingrese un numero:
Ingrese un numero:
mayor es: 18

menor es:

return value ©
tinue

7. CONCLUSIONES: Al finalizar la practica, con tus palabras contesta las siguientes

preguntas:

¢Qué aprendi?

éDénde lo aplico en mi vida cotidiana y académica? o
Si tienes dudas,

iEXPRESALAS!
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO
Practica 02. “Determinar de Tres Numeros Dados Cual es
el Mayor Cual el Menor”

DATOS GENERALES

Nombre(s) del alumno(s)

Matricula(s)

Producto: Programa de 3 Nimeros Dados Cual es el
Mayor y Cual el Menor.

Fecha

Submodulo I: Programacion en C++

Periodo: 2026 — 2027A

Nombre del docente

Firma del docente

OBSERVACIONES
Y/O
SUGERENCIAS
DE MEJORA

VALOR
CALIF

OBTENIDO

CRITERIO INDICADORES PONDERACION

si NO

Codifica correctamente la
1 secuencia l6gica del 2
desarrollo del programa.
Identifica y aplica
2 correctamente las librerias e 2
instrucciones.
3 Guarda el archivo con la 1
nomenclatura solicitada.
Compila y ejecuta el
programa, mostrando en
pantalla el resultado de
4 . , 3
determinar de 3 ndmeros
cual es el mayor y cual el
menor. N
5 Entrega en tiempo y forma. 1
6 Presenta conclusiones de la 1
practica. [ | | " M AMALLALNAL ] (
CALIFICACION ( 3
-
Java
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Estructura repetitiva WHILE
Practica No. 03 “Generar los Numeros Pares Entre 0y 100”

PROPOSITO: Identifica la estructura While y aplica las ventajas de utilizar la sentencia While
dentro de los programas con sentencias repetitivas, para el desarrollo de programas en su vida

escolar y profesional.

CONOCIMIENTOS
v Estructura While

Variable inicial

Condiciones(booleanas)

v
v’ Variable final
v
v

Contador (incremento)

DESARROLLO

1. Realiza utilizando la estructura repetitiva, un programa que use los nimeros del 0 al 100
para elegir los nUmeros pares entres estos y los imprima en pantalla.
2. Abre el editor del Lenguaje C++, Dev-C++.

3. Escribe el cédigo en el editor con apoyo de tu profesor.

N
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4. Al terminar el cddigo guarda el archivo en tu carpeta con la siguiente estructura:
Practica03, siglas de tu nombre, grupo y turno. Ejemplo: “Practica03_JAFPGM” donde
JAFP son las siglas de tu nombre, G es el grupo y M el turno para Matutino y V vespertino.

5. Posteriormente compilamos el programa, presiona el botdn de compilar gg cutilizar
las teclas Ctrl-F9.

6. A continuacién, ejecutamos el programa, presiona el botén de ejecutat E y se genera

el archivo ejecutable de nuestro programa.

Process exited with return value
%)
Press any key to continue

7. CONCLUSIONES: Al finalizar la practica, con tus palabras contesta las siguientes

preguntas:

¢Qué aprendi?

¢Ddénde lo aplico en mi vida cotidiana y académica?
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO
Practica 03. “Generar los Niumeros Pares Entre 0 y 100”

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)

Producto: Programa Generar los Numeros Pares Entre 0 y | Fecha

100.
Submédulo I: Programacion en C++ Periodo: 2026 — 2027A
Nombre del docente Firma del docente

VALOR OBSERVACIONES

OBTENIDO CALIF Y/0

SUGERENCIAS
DE MEJORA

CRITERIO INDICADORES PONDERACION

si NO

Codifica correctamente la

1 secuencia l6gica del 2
desarrollo del programa.
Identifica y aplica

2 correctamente las librerias e 2

instrucciones.

Guarda el archivo con |la
nomenclatura solicitada.
Compila y ejecuta el
programa, mostrando en
4 pantalla el resultado de 3
generacion de numeros
pares entre Oy 100.

5 Entrega en tiempo y forma. 1

Presenta conclusiones de la
practica.

CALIFICACION
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Estructura repetitiva FOR

Practica No. 04 “Calcular el Promedio de 3 Calificaciones para N
Estudiantes”

PROPOSITO: Utiliza la estructura For para los programas con sentencias repetitivas y analiza sus

ventajas y desventajas, teniendo en cuenta su utilidad en su vida escolar y profesional.

CONOCIMIENTOS

v’ Estructura For
Variable inicial
Variable final

Condiciones(booleanas)

<SS X

Contador (incremento)

DESARROLLO

1. Realiza utilizando la estructura repetitiva, un programa que solicite el ingreso de tres
numeros cualquiera, y determine cual de ellos es el mayor y cual el menor.
2. Abre el editor del Lenguaje C++, Dev-C++.

3. Escribe el cédigo en el editor con apoyo de tu profesor.

d
7
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4. Al terminar el cddigo guarda el archivo en tu carpeta con la siguiente estructura:
Practica04, siglas de tu nombre, grupo y turno. Ejemplo: “Practica04_JARHHV” donde
JARH son las siglas de tu nombre, H es el grupo y V el turno para Matutino y V vespertino.

5. Posteriormente compilamos el programa, presiona el botdn de compilar gg o utilizar
las teclas Ctrl-F9.

6. A continuacién, ejecutamos el programa, presiona el botén de ejecutar ﬁ y se genera
el archivo ejecutable de nuestro programa.

++++ Calcular el promedio de 3 calificaciones para N estudiantes ++++ i

CUANTOS ESTUDIANTES ? 2
ALUMNO No. 1

5

y

Process exited with return value ©
Press any key to continue . . . v

7. CONCLUSIONES: Al finalizar la practica, con tus palabras contesta las siguientes

preguntas:

¢Qué aprendi?

¢Ddénde lo aplico en mi vida cotidiana y académica?
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO
Practica 04. “Calcular el Promedio de 3 Calificaciones para N
Estudiantes”

DATOS GENERALES

Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Programa Calcular el Promedio de 3 Fecha
Calificaciones para N Estudiantes.
Submodulo I: Programacion en C++ Periodo: 2026 — 2027A
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO .. CALIF Y/O
CRITERIO INDICADORES q \o PONDERACION SUGERENCIAS
DE MEJORA
Codifica correctamente la
1 secuencia l6gica del 2
desarrollo del programa.
Identifica y aplica
2 correctamente las librerias e 2

instrucciones.

Guarda el archivo con |Ia
nomenclatura solicitada.
Compila y ejecuta el
programa, mostrando en
pantalla el resultado del

4 Célculo del Promedio de 3 3
Calificaciones Para N
Estudiantes.
5 Entrega en tiempo y forma. 1
6 Presenta conclusiones de la 1
practica. o
CALIFICACION |(
i
—
Java
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PROPOSITO: Utiliza los ciclos anidados con las estructuras repetitivas do y FOR, para la resolucién
de problemas en los programas, teniendo en cuenta su utilidad tanto en su vida escolar y

profesional.

CONOCIMIENTOS

v’ Estructura repetitiva For
Estructura repetitiva Do.While
Ciclos Anidados
Variable inicial

Variable final

Condiciones(booleanas)

NN N N N SR

Contador (incremento)

DESARROLLO

1. Realiza el siguiente programa en el lenguaje de C++, dado un nimero entero para n,
calcular su factorial (n!). Utiliza las estructuras repetitivas do-while y for.
2. Abre el editor del Lenguaje C++, Dev-C++.

3. Escribe el cédigo en el editor con apoyo de tu profesor.

\)
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1 //programa para calcular el factorial de un ndmero
2 #include <iostream>
3 using namespace std;
4 int main()
53 {
6 int n,i;
7 char opc;
8 long double factorial; // se declara long double para poder representar nimeros grandes
9 factorial=1;
ie
11 cout << "Calcular el Factorial para N numero “<<endl;
12
i3 do{ // inicie del cicleo do
14 i
is5 icout <<endl<< "Introduce un numero: ";
16 icin > n;
17
18 i if(n<@) // condicidén SI es un numero negativo
i9 i cout << "Para los numeros negativos, Factorial indefinido "<<endl;
20 i
21 | else if (n==@) //condicion SI es un numero=0
22 § cout<<"Factorial de 0! = 1"<<endl;
23 i
24  else // los numeros del 1 en adelante
P13 I
26 i cout<<n<<"! = "3
27 for(i=nji>=13;i--)
28 ; cout<<ick" * "3
29 i for(i=lji<enjzies)
3e i factorial = factorial * ij;
31 §' cout << endl << "Factorial de " << n << " -> " << factorial << endl;
32 i ¥
33 icout <<endl<< "DESEA CONTINUAR [S/N] ";
34 icin >> opc;
35 Jwhile(opce='S' || opce='s"'); // hacer-mientras Elija S para continuar
36 return &;
37 L3

4. Al terminar el cédigo guarda el archivo en tu carpeta con la siguiente estructura:
Practica05, siglas de tu nombre, grupo y turno. Ejemplo: “Practica05_JGRSGM” donde
JGRS son las siglas de tu nombre, G es el grupo y M el turno para Matutino y V vespertino.

5. Posteriormente compilamos el programa, presiona el botén de compilar ‘ gg o utilizar

las teclas Ctrl-F9.
6. A continuacién, ejecutamos el programa, presiona el botén de ejecutar D y se genera

el archivo ejecutable de nuestro programa.

(7
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Calcular el Factorial para N numero

2

DESEA CONTINUAR [S/N] s

Introduce un numero: -3
Para los numeros negativos, Factorial indefinido

DESEA CONTINUAR [S/N] s

Introduce un numero: ©
Factorial de 0! = 1

DESEA CONTINUAR [S/N] s
Introduce un numero: 3
E § e v A e s |
Factorial de 3 -> 720
DESEA CONTINUAR [S/N] n

Process exited with return value ©
Press any key to continue .

7. CONCLUSIONES: Al finalizar la practica, con tus palabras contesta las siguientes

preguntas:

¢Qué aprendi?

¢Ddénde lo aplico en mi vida cotidiana y académica?
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CORATAS

Laboral Basica
T

INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO

DATOS GENERALES

Nombre(s) del alumno(s)

Matricula(s)

Producto: Programa Dado un Nimero Entero, Calcular Su | Fecha

Submédulo I: Programacion en C++

Periodo: 2026 — 2027A

Nombre del docente

Firma del docente

VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO . CALIF Y/O
INDICADORES » ° PONDERACION SUGERENCIAS
I N DE MEJORA
Codifica correctamente la
secuencia l6gica del 2
desarrollo del programa.
Identifica y aplica
correctamente las librerias e 2
instrucciones.
Guarda el archivo con |la 1
nomenclatura solicitada.
Compila y ejecuta el
programa, mostrando en
pantalla el resultado de un 3
numero entero N y Calcula
el Factorial.
Entrega en tiempo y forma. 1
Presenta conclusiones de la 1
practica. | | | =Bl
CALIFICACION

(7



TACH . = rg
BAsS EDUCACION @lz: IQ!J .
CO@ | mnoriwecon CoBATAS _ Fomacn_

“Educacion que genera cambio”

Lectura No. 5 “Procedimientos y Funciones”

Instrucciones: Realiza la Lectura 5. “Procedimientos y Funciones” subrayando las ideas principales,
y al finalizar realiza la Actividad 3 — Procedimientos y Funciones: enumera el cédigo.

LECTURA 5. “PROCEDIMIENTOS Y FUNCIONES”

Los procedimientos y funciones son conjuntos de instrucciones agrupadas, que nos
permiten separar un programa complejo en pequefios subprogramas con una determinada tarea.
Esto nos ayudara a estructurar un programa de forma que sea mas facil de entender y editar.
Tienen una estructura muy parecida; la Unica diferencia entre ellas es que los procedimientos son
de tipo «void» (que significa vacio, por lo tanto, no devuelve nada), en cambio, las funciones
tienen un tipo determinado: el tipo de valor a devolver al subprograma que la ha llamado, por
ejemplo «bool», «int», «char», etc., ademas han de contener la instruccién «return» junto a la

variable o dato que queramos devolver. (Este dato ha de ser del mismo tipo con el que has

definido la funcion).

Una funcidn hace ciertos calculos y devuelve un valor, y un procedimiento es una secuencia de

instrucciones o comandos y no devuelve ningun valor.

PROCEDIMIENTOS

No hacen uso de la sentencia return para devolver valores y no tienen tipo especifico, solo void.

SINTAXIS

void ([tipo nombreArgumento,[tipo nombreArgumento]...])

{
/*
* Bloque de instrucciones

*/

N




& R T ;
| ;:sg EDUCACION @l:} IE!J
c SECRETARIA DE EDUCACION CQ_E,AT'A. Formacién _

coBaTAB

Ejemplo.
Programa que pide dos valores e intercambia entre ellas su valor

PROCEDIMIENTOS_INTERC.cpp

i | #include<iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 void intercambia(intfa,int&b){//procedimiento
6

7 int aux;

8 aux=a;

9 a=b;
1e b=aux;
11 L3
12
13 B int main(){

14
15 int a,b;
16 cout<<"Introduce dos valores : "<<endl;
17 cout<<"A : ";
18 cin >> a;
19 cout<<"B : ";
20 cin >> b;
21
22 intercambia(a,b) ; //Llamar al procedimiento intercambia
23
24 cout<<"Intercambia los valores : "<<endl;
25 cout<<"A : "<< a <<endl<<"B : "<< b<<endl;
26 - }

El signo «&» se utiliza para pasar por referencia las variables. Esto sirve para poder modificar las
variables y que guarde la modificacién, para que, al volver al programa principal o a otro

subprograma, estas variables mantengan los cambios realizados. En el caso de no poner este signo

las variables las pasas por valor, es decir, §iziagsleFta=0e s IRV Lolgl-t-
A : 10
que puedes usarlas y modificarlas, pero no : 1000
Intercambia los valores

guardaran los cambios realizados en
ellas).

Process exited with return value ©
Press any key to continue




SECRETARIA DE EDUCACION Formacion

& P = :
] I‘ng EDUCACION @|::: li!l .
coh coBaTAR

COBATAB

FUNCIONES

Hacen uso de la sentencia Return para devolver un valor.

SINTAXIS

tipo nombreFuncion([tipo nombreArgumento,[tipo nombreArgumento]...])

{
/*
* Bloque de instrucciones

*/

return valor;

Ejemplo.

Programa que Pide dos nimeros y determina cual es el mayor.

1 //Pedir dos numero y determinar el ndmero mayor

2 #include<iostream> Introduce dos numeros

3 using namespace std; Numl : 300

:E int mayor(int a,int b){//funcién para determinar el num mayor [‘-JEImZ |

: # <A i i = : 5 El numero mayor es

7 if(a > b) return a;

8 else return b;

g9 Process exited with return value ©
1SR Press any key to continue
11

12 [ int main(){

13

14 int a,b, r;

15

16 cout<<"Introduce dos numeros : "<<endl;

17 cout<<"Numi : ";
18 cin >> a;
19 cout<<"Num2 : “;
20 cin >> b;

21

22 r = mayor(a,b) ; //lLlama a la funcidn

23

24 | cout<<"El numero mayor es : "<< r <<endl;

25 En este ejemplo, el programa principal crea
264}

la-s variables a y b para introducir los valores y la variable r para guardar el resultado de la funcion.

La funcidn sélo hace una comparacién entre a y b para saber cual es mayor de los dos.
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Bibliografia de Lectura 5 Procedimientos y Funciones
Codigos Qr de acceso
a pagina web y
Joyanes Aguilar, L. (2010). Fundamentos De Programacién En C++. Espaiia: archivos pdf.

Mcgraw-Hill. Pag.201- 225

Hernandez, Uriel (14 de marzo del 2012). Tutorial C++ 17.
Introduccidn a Funciones.

https://www.youtube.com/watch?v=ZYCTqYvDEI8

Programar-Facil. (7 de diciembre del 2011). Tutorial de C++ en Espaiiol # 1.

Funciones.

https://www.youtube.com/watch?v=Lm5Q6cEsvtc

Meza Contreras, Juan David (2012-2020). Programar Ya - Curso de C++.

Obtenido de https://www.programarya.com/Cursos/C++/Funciones

Torres Marti, Sergi (16 de abril del 2014). STM-Blog. Procedimientos y

Funciones en C++.

http://stmblog.com/programacion/procedimientos-y-funciones/
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Actividad 03.- Procedimientos y funciones: Enumera y escribe el codigo

Instrucciones:
1. Leey analiza el cédigo en lenguaje de C++ dentro de los rectangulos, y con el apoyo de tu
maestro/a, enumera los circulos de cada rectangulo en el orden légico que tendria el
programa.

2. Luego escribe el cddigo en una secuencia ldgica en tu guia. Programa con funciones

3. A continuacién, escribe y comprueba su funcionamiento dentro del editor del lenguaje
C++ (compilar y ejecutar).

4. Al terminar el cddigo guarda el archivo en tu carpeta con la siguiente estructura:

Actividad05, siglas de tu nombre, grupo y turno. Ejemplo: “Actividad03_MEPAFM” donde
MEPA son las siglas de tu nombre, F es el grupo y M el turno para Matutino y V vespertino.

Programa: Calculadora con funciones basicas de sumar, restar, multiplicar, dividir.

ce dos Numeros :
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ENUMERA EL ORDEN LOGICO DEL PROGRAMA 3
Q &

?
Encabezado ?

°
- . /
e Declaracion de funciones —_
e Programa principal ‘
e Llamado a las funciones ‘
Programa: Calculadora con funciones basicas de sumar, restar, multiplicar.
=l if(opcion==1){ #include <iostream>
cout<<™\n SUMA = "<<suma(nl,n2); //utilizamos La funcion suma using namespace std;
C ¥
=] int main(){ dof
double nl,n2; //variables para operar cout<<"ELIGE UNA OPCION"<<endl;
O int opcion; //variable para La epcion elegida cout<<™1 .- SUMA"<<endl;
" n i cout<<"2 .- RESTA"<<endl;
cc}ut(( Intr‘c.)duce dos Mumeros :"<<endl; C cout<<"3 .- MULTIPLICACTON"<<endl;
cin>>nl>>n2; Cout<<"4 .- DIVISTON"<<endl;

cout<<"® .- SALIR"<<endl;
cinxropcion;
twhile(opcion>4);

double resta(double a,double b){
i etun &b O— if(opcion==2){

cout<<"\n RESTA = "«resta(nlyn2); //utilizamos la funcion restg
1

double multiplica(double a,double b){

C{ cout<<"\n MUCHAS GRACIAS POR USAR MI CALCULADORA"; return a*h;
b

b

-l if(opcion==3){
C cout<<"\n MULTIPLICACION = "<<multiplica(nl,n2);
b

double suma(double a,double b){
C return a+b;
s

—| double divide(double a,double b){
— Aif(bl=g){

Q ; return a/b;
1

else  cout<<"ERROR: El divisor es cero";

»Q

if(opcion==4){
cout<<"\n DIVISION = "<<divide(nl,n2); //utilizamos Lo funcion divide »
b

(7
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ESCRIBE EL PROGRAMA: Calculadora con funciones basicas para sumar,
restar, multiplicar y dividir.
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PROGRAMA RESUELTO

"V} Calculadora con funciones basicas de sumar, restar, multiplicar.

4
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO
Actividad 03. Procedimientos y funciones: Enumera y escribe el codigo

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Programa Fecha
Submodulo I: Programacion en C++ Periodo: 2026 — 2027A
Nombre del docente Firma del docente

VALOR OBSERVACIONES

OBTENIDO CALIF Y/0

SUGERENCIAS
DE MEJORA

PONDERACION

CRITERIO INDICADORES

si NO

1 Entrego en tiempo y Forma. 2
) Agrego la informacién 2

correcta.

Se aprecia el conocimiento 1
3 .

obtenido del tema.
4 Presenta el cédigo 2

perfectamente ordenado.

Utiliza la tecnologia para 2
5 codificar y ejecutar el

programa.

Mantienen interés en la 1
6 comprension de la

actividad.

CALIFICACION

\)

BATAB Formacion
e | LaboralBasica I
= CoaATAD
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PROGRAMANDO TU SALUD

Propésito:

Elaborar un programa creativo en C++, en formato fisico

o digital, usando el Dev C++ o Editor en C++ sugerido por el
docente, proponiendo procedimientos y funciones, que
permitan a través de la cantidad de glucosa de una persona
(deteccion de diabetes), determinar los niveles de glucosa
(Normal, Prediabético vy diabético) vy aportar
recomendaciones nutricionales por cada nivel de glucosa,

'\‘ en equipos de 5 integrantes para socializarlo ante el grupo.

Instrucciones: Con los conocimientos que has adquirido a lo largo del submddulo, es momento de

disefiar en equipo, un programa en el que se hace conciencia sobre la salud,

a través de los habitos alimenticios y los peligros de la diabetes.

é¢Qué debemos hacer?

Considera la sintaxis y las estructuras de control estudiadas en las lecturas
3. Sintaxis e instrucciones basicas en C++, 4. Estructuras de control en C++. Para
después utilizar el compilador de tu preferencia como software para desarrollar su propuesta de
programa, no olviden realizar su investigacion acerca de la diabetes, que incluya los niveles y las

recomendaciones nutricionales para cada nivel.

Al final, realicen y socialicen la reflexién a través de las preguntas del conflicto cognitivo.

1. Define que es un programa en C++.

2. iCuales son las condiciones para determinar los niveles

de glucosa y poder dar recomendaciones?

3. éQué es la programacion estructurada?

4. i Qué es una estructura de control y cuales aplicaste para

la resolucidn de la situacién didactica?

5. ¢Como identificas una condicion anidada en la resolucién

del problema?

6. ¢Qué recomendaciones darias para adquirir un habito de
imentacién balanceada?

(7




Criterios de
evaluacion

Criterio

(50%
indispensable
para

evaluar el resto del

programa)

Estructuras de
control: selectivas,
repetitivas

Procedimientos y/o

funciones (15%)

Claridad,
Legibilidad y
eficiencia del

programa (15%)

Variables y
procedimientos
y/o funciones con
nombres
significativos
(10%)

Documentacion
Y
Recomendaciones
(10%)

FUNCIONAMIENTO

TACE
BASS
Lol

'SECRETARIA DE EDUCACION

EDUCACION @

COBATAB

Formacion
Laboral Basica
COBATAB
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Excelente
100 - 95

Al Compilar y al
ejecutar hace del
100 % al 95% de lo
solicitado.

Emplea este tipo

de estructuras y

sentencias entre
100-95%

Del 100 al 95% del
codigo es claro,
eficiente y legible

Nombra
correctamente
todas las variables

y
procedimientos

y/o funciones

Aporta dentro del
codigo
comentarios
significativos y
claros y aporta las
recomendaciones
sugeridas

Muy bueno
94 - 80

Al Compilary al
ejecutar hace el
94 % al 80% de lo
solicitado.

Emplea este tipo

de estructuras y

sentencias entre
94-80%

Del 94 al 80% del
codigo es claro,
eficiente y
legible

Nombra
correctamente la
mayoria de las
variables y
procedimientos
y/o funciones

Aporta dentro
del cédigo
comentarios
claros y aporta
las
recomendaciones
sugeridas

Situacion Didactica: “Programando Tu Salud”

RUBRICA

Descriptores

Aceptable
79 - 60

Al Compilary al
ejecutar hace el
79 % al 60% de lo
solicitado.

Emplea este tipo

de estructuras y

sentencias entre
79-6 0%

Del 79 al 60% del
cadigo es claro,
eficiente y
legible

Nombra
correctamente
solo algunos de
las variables y
procedimientos
y/o funciones

Aporta dentro
del codigo
comentarios
claros y aporta
las
recomendaciones
sugeridas

Suficiente
59-50

Al Compilary al
ejecutar hace el
59 % al 50% de lo
solicitado.

Emplea este tipo

de estructuras y

sentencias entre
59-50%

Del 59 al 50% del
cadigo es claro,
eficiente y
legible

Nombra
correctamente
muy poco a las

variables y
procedimientos
y/o funciones

No Aporta dentro
del cédigo
comentarios y
aporta las
recomendaciones

sugeridas

Insuficiente
40 o menos

Al Compilary al
ejecutar hace

menos del 49%
de lo solicitado.

Emplea este tipo
de estructuras y

sentencias en al

menos 49%

El cédigo no es
claro, ni legible

No nombra
correctamente
ninguna variable
y a ninguna
estructura

No Aporta dentro
del cédigo
comentarios ni
las
recomendaciones
sugeridas

N
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Propdsito del Médulo

Utilizar los lenguajes de programacién en forma responsable, mediante software de
programacion de alto nivel, para plantear sistemas de informacién y desarrollar soluciones en
forma sistematizada a diferentes problematicas, favoreciendo el pensamiento algoritmico y

creativo en diferentes ambitos y contextos.

Sugerencia de Evidencia de Evaluacion

e Integra Java por medio de instrucciones y estructuras para el desarrollo de programas,
favoreciendo en todo momento el trabajo colaborativo y creativo en su quehacer cotidiano.

e Plantea clases y objetos en Java, analizando y afrontando las consecuencias que se deriven,
con la finalidad de desarrollar un trabajo metddico y organizado en las actividades que
realiza en su vida cotidiana.

(/
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DOSIFICACION PROGRAMATICA

Formacidn Laboral Basica: Desarrollo de Software

Moédulo I: Programacion Basica

Submadulo Il. Programacion en Java Clave: C3PJ
Semestre: 3ero. Turno: Matutino/Vespertino

Periodo: 2026 — 2027A

, Tiempo .. Fecha .
Submaddulo | Momento . P Conocimientos .. Observaciones
(minutos) inicio
Bienvenida.
Encuadre.
50 min Reglamento.
Instrumentos de evaluacion.
19-23de Evaluacién
Apertura 50 min Evaluacién diagnéstica. 8 Octubre de | Extraordinaria
2026 Intrasemestral.
Unidad 1.- Introduccion a Java.
250 min 1.1.- Maquina virtual de Java.
1.2.- Kit de desarrollo vy
entorno de ejecucion (JDK)
§ Unidad 2.- Instalaciéon del 26— 30 de 30 de octubre.
< 350 min editor y compilador de Java. 9 Octubre de lrareunion de
< 2.1.- Entorno, codificacion y 2026 trabajos
1 E compilacién. colegiados.
o Unidad 3.- Instrucciones en 02 — 06 de
g 350 min Java para aplicaciones basicas. 10 Noviembre
:‘t 3.1.- Instrucciones de de 2026
8 estructura:
o« . 09-13de
o 350 min Instrucciones de estructura: 11 Noviembre
= B e ial.
9 3 Secuencia de 2026
) . 16-20d .
o . Instrucciones de estructura: . € | 17 de noviembre
O 350 min . . 12 Noviembre -,
S Desarrollo 3.1.2.-Condicional o decisidn. de 2026 suspension
)
2 23-27d
w . Instrucciones de estructura: . ©
350 min 3.1.3.- Ciclicas o repetitivas 13 Noviembre
s P : de 2026
30de
Noviembre
350 min | Unidad 4.- Clases y objetos 14 -04 de
Diciembre
de 2026
07-12 de Roer\gsfigl?o(:e
350 min Unidad 4.- Clases y objetos 15 Diciembre P . y
evaluacion
de 2026 .
sumativa.
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Tiempo . . Fecha
P Conocimientos Semana

Submoddulo | Momento . ...
(minutos) inicio

<
> ..
S Situacion didactica: 06-08de | 17 <€ dICIﬁmbre
& 350 min q huell ) 16 Enero de 2da reun!on de
% Reduce tu huella. 2027 trapajos
S colegiados.
<§t
< 18y 19 de
§ Cierre diciembre
& Reforzamiento
_ académico.
o Reforzamiento
= ..
2 ' 11-15 de académico.
‘0 . Reforzamiento
S 150 min (o 17 Enero de
& académico. 07 al 09 de
) 2027
7o enero
Evaluacion final.
11-1
> de Reforzamiento
18 Enero de académico
2027 '
18 -22 de Evaluacién
19 Enero de Extraordinaria
2027 Intersemestral.
25-29de
20 Enero de Jornada de

2027 capacitacion

Fin de periodo

21y22 Receso escolar

Total: Tiempo en
minutos sumando los 5,600 min
dos submddulos

q
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Encuadre de la materia

Criterios de evaluacion
Situacion didactica.

Reduce tu huella 50%

Actividades m
Actividad 01. Infografia Lenguaje Java 4%
Actividad 02. Cuadro comparativo “Compiladores de Java”. 4%
Actividad 03. Interfaz de Eclipse. 4%
Actividad 04. Crucigrama “Instrucciones en Java para Aplicaciones Bdsicas”. 4%
Actividad 05. Ordena el cédigo “Feliz Dia” 4%
Total 20%
. Practica 01. Clases y Objetos “Registra tu asistencia”. 5%
Practica 02. Estructura Secuencial “Promedio de tres calificaciones”. 5%
Practica 03. Estructura Condicional “Determinar de tres nimeros dados cual es 59
el mayor, cual el menor y realizar el producto de éstos”.
Practica 04. Estructura Ciclica For “Calcula la funcién e* - x, considerando los 5%
valores de x en el intervalo cerrado de -5 a 5”.
Practica 05. Estructura Ciclica While “Programa que solicite un numero
cualquiera, e imprima la siguiente serie l,—,i,z, o 5%
5’10” 20’ 40
Practica 06. Estructura Ciclica Do ... While “Determinar en un conjunto de n 59
nUimeros naturales”.
Total 30%

Total 100%

\)
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REDUCE TU HUELLA

CONTEXTO:

“La huella de carbono representa el volumen total de gases de efecto
invernadero (GEl) que producen las actividades econémicas y cotidianas
del ser humano. Conocer el dato (expresado en toneladas de CO2 emitidas)
es importante para tomar medidas y poner en marcha las iniciativas
necesarias para reducirlas al mdaximo, empezando por cada uno de

nosotros en nuestro dia a dia.

Cada vez que viajamos en coche, cargamos el teléfono movil o ponemos a
trabajar una lavadora, entre otros miles de rutinas, dejamos atrds una
estela de gases que se acumulan en la atmdsfera y sobrecalientan el
planeta. Estas emisiones aceleran el cambio climatico, como advierte la
Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) en sus Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), y si no las neutralizamos a tiempo con la
descarbonizacion de la economia y otras medidas, como los impuestos
ambientales, nos espera un mundo mds inhdspito a la vuelta de la esquina.”

(fuente:https://www.iberdrola.com/sostenibilidad/huella-de-carbono)

Los alumnos de tercer semestre del Colegio de Bachilleres de Tabasco,
preocupados por el cuidado del medio ambiente, y para aportar una
herramienta util al PLAN ESTRATEGICO DE SOSTENIBILIDAD COBATAB,
desean desarrollar herramientas de software que ayuden a medir,
concientizar y tomar acciones para reducir el impacto que las actividades

cotidianas de los alumnos y sus familias tienen sobre el cambio climatico.

(/
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Tomando en cuenta que la huella de carbono puede cuantificarse a nivel
personal, observan que en internet hay diversas calculadoras de huellas de
carbono, pero estdn programadas con factores de emisidn globalizadas. Es
por eso que los alumnos del COBATAB desarrollardn un software que
permita calcular el valor aproximado de la huella de carbono que genera
una familia de Tabasco, con los pardmetros de factores de emisién oficiales

publicados por las autoridades de México.

En equipos de 6 integrantes, los estudiantes desarrollardn un programa en
JAVA que tenga como objetivo interactuar con el usuario para recopilar
datos de sus actividades diarias, para cuantificar el consumo de gasolina,
gas y electricidad en su hogar; calcular la cantidad aproximada e CO2
expresada en Kilogramos (KgCO2e), utilizando los pardmetros de factores
de emisidon publicados por las dependencias oficiales de México. El

resultado se obtiene multiplicando el dato de consumo de energia (dato de

actividad) por su correspondiente factor de emisién. Posteriormente
mostrar el resultado junto con las mejores recomendaciones para reducir
la huella de carbono.
Desarrollar un programa en JAVA empleando un IDE para su compilaciény
ejecucion, dentro de un equipo de 6 integrantes; que permita calcular la
cantidad aproximada e CO2 expresada en Kilogramos (KgCO2e)
recopilando datos de sus actividades diarias, utilizando los pardmetros de
PROPOSITO factores de emisidn publicados por las dependencias oficiales de México y
posteriormente mostrar el resultado junto con las mejores
recomendaciones para reducir la huella de carbono en el aula o en un
espacio virtual.
1. ¢De qué manera se pueden relacionar el desarrollo de software con los
CONFLICTO modelos matematicos y los fendmenos del cambio climatico?
COGNITIVO 2. ¢Quéserequiere para generar una propuesta de software para calcular

la huella de CO2 de una familia o persona?
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eficiencia en el uso de recursos?

¢Cudl es la diferencia entre clases y objetos?

¢En qué dispositivos se ha utilizado Java?

3. ¢éQué recomendaciones darias para la reduccion de emisiones y la

¢Cudles son las diferencias entre la programacion en C++ y Java?

¢Cudles son las palabras reservadas y estructura en Java?

Criterios de
evaluacion

Criterio

ESTRUCTURAS

Presentacion

Situacion Didactica: Reduce Tu Huella

Competencia
Laboral Basica 2

Excelente
100-95

control.

Presenta las

Muy bueno
94-80

control.

Presenta las clases y

RUBRICA

3er semestre
Grupo:

Descriptores

Aceptable
79-60

estructura de
secuencial.

Presenta las clases

Docente:

Suficiente
59-50

DE CONTROL Presenta el cédigo Presenta el codigo | Presenta el cddigo Presenta el Entrega un
fuente en lenguaje | fuente en lenguaje | fuente en lenguaje| cddigo fuente en codigo

Hace uso de JAVA, con las JAVA, con las JAVA, con las lenguaje JAVA, incompleto en

las estructuras instrucciones instrucciones instrucciones con las JAVA de manera
de control organizadas y organizadas y organizadas y instrucciones fisica o digital.

presentando categorizadas, en categorizadas, en categorizadas, en organizadas y

instrucciones | forma fisica o digital| forma fisica o digital forma fisica o categorizadas, en

ordenadas. ademas incluye ademas incluye digital ademas forma fisica o

comentarios, comentarios, incluye digital.
40% presenta todas las | presenta al menos | comentarios, todo
2.0 pts estructuras de dos estructuras de lo presenta la

Presenta las

de clases y ) ;
objetos clasgs y los Ios.objetos y Io§ objetos clasgs y los cla?ses y los
légicamente o.bjetos debidamente debidamente objetos otfje.tos, yel
expresados. debidamente ordenados y una ordenadosy con | desordenadosy coédigo que
ordenados y una sintaxis correcta sin detalles en la con detalles en presenta
20% sinﬁaxis correcta verificar qut.e el sintaxis. la sintaxis. contiene errores.
1.0 pt verificando que el progrfa\ma se ejecuta
programa se sin errores.
ejecuta sin
errores.

Estudiantes:

Insuficiente
40 o menos

Carece de las
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Utiliza
funciones.

20%
1.0 pt

Trabajo

10%
0.5 pts

Exposicion.

10%
0.5 pts

colaborativo.

Presenta sin errores
el uso de funciones
que cuentan con lag
siguientes
caracteristicas:
-Uso de
parametros
-Retorno de
valores
-Recursividad.

Se asignaron
funciones en el
equipo y todos

contribuyeron en
la correccién y
elaboracién del
software,
mostrando interés
yordenen la
actividad.

Todos los
integrantes del
equipo exponen
con claridad y
fluidez el software,
mencionando el
uso de funciones,
clases y objetos,

BASS EpucAcION =
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Presenta sin errores,
el uso de funciones
que cuenten con las
siguientes
caracteristicas:
-Uso de
parametros
-Retorno de
valores.

Se asignaron
funciones en el
equipo y todos

contribuyeron en la
correccion del
software, pero
mostraron

desinterés y

desorden.

Todos los
integrantes del
equipo exponen
con claridad y
fluidez el software,
mencionando el
uso de funciones,
clases y objetos, no

Presenta errores
en el uso de
funciones,
cuentan con las
siguientes
caracteristicas:
-Uso de
parametros.

Se asignaron
funciones en el
equipo, pero
algunos
participantes no
contribuyeron en la
correccion del
software,
mostrando apatia y
desorden.

Todos los
integrantes del
equipo exponen

con claridad y

fluidez el

software,
mencionan con
dificultad el uso

Presenta errores
en el uso de
funciones, sin el
uso de
parametros.

Se asignaron
funciones en el
equipo, pero los

integrantes no
contribuyeron en
la correccién del
software,
demostrando
desinterés.

No todos los
integrantes del
equipo exponen y
quienes lo hacen,
con dificultad
expresan el uso
de funciones,
clases y objetos,

Formacion
Laboral Basica
CoaATAD

Presenta
funciones con
errores.

El cédigo no es
claro, ni legible.

No se asignaron
funciones en el
equipo.

El software fue
corregido y
presentado por
un Unico
participante.

Algunos

integrantes del
equipo exponen

el software,
mencionan con
dificultad el uso

de funciones,
clases y objetos,

utilizando el utilizan el de funciones, no utilizan el no utilizan el
vocabulario vocabulario clases y objetos, vocabulario vocabulario
correcto del correcto del no utilizan el correcto del correcto del
lenguaje JAVA. lenguaje JAVA. vocabulario lenguaje JAVA. lenguaje JAVA.
correcto del
lenguaje JAVA.

N
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Evaluaciéon Diagndéstica Submodulo 2

PROGRAMACION EN JAVA
NOMBRE GRUPO: ____

INSTRUCCIONES: LEE Y SUBRAYA LA RESPUESTA CORRECTA.

1.- ¢éQué es java?
A) Java es un lenguaje de programacion. C) Una aplicacion.

B) Un cédigo. D) Un archivo.

2.- {Cudl es el recolector de basura que utiliza Java?
A) Fill C) Garbage collector
B) Papelera D) Core

3.- éCudl es la funcidn de garbage collector?

A) Recolectar informacién C) Ejecuta
B) Detectar cuando una variable no va a ser D) Modifica

utilizada de nuevo

4.- En java, existen dos conjuntos de herramientas que nos permiten trabajar, écudles son?
A) Programar y procesar

B) Mostrar el texto y definir color de texto

C) Crear métodos y ejecutar programas

D) EI JDK (herramientas de desarrollo) y el JRE (entorno de ejecucion)

5.- Es un conjunto de librerias y programas que permiten el desarrollo del lenguaje, es decir,
compilar, ejecutar generar documentacion.
A) La herramienta de desarrollo de java C) Un procesador

B) Un sistema operativo D) Un software

(/
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6.- Es el que permite la ejecucién de los programas. Estd formado principalmente por la maquina
virtual y una serie componentes necesarios para la ejecucion de los programas.
A) JKE para ejecucidn de software C) JRE para ejecutar las aplicaciones

B) RJE para el software de java D) JRE para ejecutar aplicaciones

7.- Los entornos de desarrollo para java mas utilizados:
A) Netbeans, Intellij y Eclipse C) Java project

B) Browse D) Workspace

8.- ¢éQué es android?

A) Es una plataforma C) Servicio de google
B) Un cddigo D) Sistema operativo para dispositivos
moviles

9.- La principal finalidad desde el punto de vista del desarrollador es:

A) Que la aplicacién sea portable C) Obtener el maximo partido de la
B) Aplicaciones web de google plataforma

D) Posicionar sus servicios de busqueda

10.- Uno de los grandes pilares de java es:
A) Los programas funcionan en cualquier C) Otros lenguajes
plataforma D) Sus versiones especificas

B) Su sistema operativo

11.- ¢Qué es un IDE (Integrated Development Environment)?
A) Un cddigo C) Un servicio

B) Un software D) Basicamente es un compilador

\)
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12.- ¢Qué se necesita para llevar a cabo la instalacién de java?
A) Necesitamos un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado)

B) Internet

C) Un archivo

D) Un cdédigo

13.- ¢Qué significa JDK?
A) Java development kit
B) Herramientas

C) Java

D) Crear programas

iVamo a
aprender!
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Lectura No. 1 “Introduccion al Lenguaje de Programacion Java”

Instrucciones: Realiza la Lectura 1. “Introduccion al Lenguaje de Programacién en Java” subrayando

las ideas principales, y al finalizar realiza la Actividad 1 — Infografia lenguaje Java

LECTURA 1. “INTRODUCCION AL LENGUAJE DE
PROGRAMACION EN JAVA”

Java no fue creado originalmente para la red internet. Sun Microsystems comenzé a desarrollarlo
con el objetivo de crear un lenguaje, independiente de la plataforma y del sistema operativo, para
el desarrollo de electrénica de consumo (dispositivos electréonicos inteligentes, como televisores,
videos, equipos de musica, etc.). El proyecto original, denominado Green comenzé apoyandose en
C++, pero a medida que se progresaba en su desarrollo el equipo creador, comenzd a encontrarse

con dificultades, especialmente de portabilidad. Para evitar estas dificultades, decidieron

desarrollar su propio lenguaje y en agosto de 1991 nacié un nuevo lenguaje orientado a objetos.
Con el nombre de Oak. A mitad de 1993, se lanzé Mosaic, el primer navegador para la Web y

comenzo a crecer el interés por Internet (y en particular por la World Wide Web).

Entonces, se redisefié el lenguaje para desarrollar aplicaciones para internet y, en enero de 1995,
Oak se convirtié en Java. Sun lanzé el entorno JDK 1.0 en 1996, primera version del kit de desarrollo
de dominio publico, que se convirtié en la primera especificacion formal de la plataforma Java.
Aunque la primera comercial se denomind JDK 1.1 en 1997. En diciembre de 1998 Sun lanzd la
plataforma Java 2 (conocida como JDK 1.2 durante su fase de pruebas beta). Conocida como Java 2
JDK, versién 1.3. Los programas Java se pueden incluir ((embeber)) o ((empotrar)) en paginas HTML
y descargarse por navegadores Web para llevar animaciones e interacciones a los clientes Web. La
potencia de Java no se limita a aplicaciones Web; es un lenguaje de programacién de propdsito
general que posee caracteristicas completas para programacion de aplicaciones independientes o
auténomas.

Java, como lenguaje, es fundamentalmente orientado a objetos. Se diseiié desde sus origenes como

verdadero lenguaje orientado a objetos.

\)
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Un Poco de Historia de Java y Evolucidn

Java es una mezcla de los mejores elementos de los lenguajes de programacion exitosos. Aunque
ha sido fuertemente ligado a Internet, es importante recordar que Java es un lenguaje de
programacion de uso general. Las innovaciones y desarrollo de los lenguajes de programacion

ocurren por dos razones fundamentales:

= Para adaptarse a los cambios en ambientes y usos.

= Paraimplementar refinamientos y mejoras en el arte de la programacion.

Java es un descendiente de C++ que a su vez es descendiente directo de C. Muchas caracteristicas
de Java se han heredado de estos dos lenguajes. De C, Java ha heredado su sintaxis y de C++, las
caracteristicas fundamentales de programacion orientada a objetos. El disefio original de Java fue
concebido por James Gosling, Patrick Naughton, Chris Warth, Ed Frank y Mike Sheridan, ingenieros -
y desarrolladores de Sun Microsystems en 1991, que tardaron 18 meses en terminar la primera

version de trabajo. Este lenguaje se llamd inicialmente «Oaky, y se le cambid el nombre por Java en

la primavera de 1995.

Sorprendentemente, la inquietud original para la creacidon de «Oak» no era Internet. En realidad, se
buscaba un lenguaje independiente de la plataforma (es decir, de arquitectura neutra) que se
pudiera utilizar para crear software que se incrustara en dispositivos electrénicos diversos tales

como: controles remotos, automaviles u hornos de microondas.

El problema, en consecuencia, se convertia en compiladores caros y en gran consumo de tiempo
para crear los programas. Sobre esas premisas, Gosling y sus colegas comenzaron a pensar en un
lenguaje portable, independiente de la plataforma que se pudiera utilizar para producir cédigo que
se ejecutara en una amplia variedad de CPU y bajo diferentes entornos. Entonces comenzd a

aparecer el nuevo proyecto y se decidid llamarle Java.
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El bytecode

La clave que permite a Java resolver los principales Source code

(Program)

java file
problemas en la computacién, el de la seguridad y el de la
portabilidad, es que la salida del compilador de Java no es

un cédigo ejecutable, sino un bytecode. El bytecode es un bytecade | classfile

conjunto de instrucciones altamente optimizado disefiado

para ser ejecutado por una maquina virtual la cual es

| Machine code | Machine code Machine code

llamada Java Virtual Machine (JVM, por sus siglas en inglés).

En esencia, la maquina virtual original fue disefiada como un intérprete de bytecode. Esto puede
resultar un poco sorprendente dado que muchos lenguajes de programacién modernos estan

disefados para ser compilados en cddigo ejecutable pensando en lograr el mejor rendimiento.

Traducir un programa Java en bytecode hace que su ejecucién en una gran variedad de entornos
resulte mucho mas sencilla, y la razén es que, para cada plataforma, sélo es necesario implementar
el intérprete de Java. Una vez que el sistema de ejecucidn existe para un ambiente determinado,
cualquier programa de Java puede ejecutarse en esa plataforma. Ademas, la ejecucidn del bytecode
a través de la JVM es la manera mas facil de crear cédigo auténticamente portable. El hecho de que
Java sea interpretado también ayuda a hacerlo seguro. Como la ejecucidn de cada programa de Java
esta bajo el control de la JVM, ésta puede contener al programa e impedir que se generen efectos

no deseados en el resto del sistema.

Java como Lenguaje y Plataforma de Programacion

Java es un lenguaje de programacién de propdsito general, posiblemente, uno de los mas populares
y utilizados en el desarrollo de programas de software, especialmente para internet y web;

actualmente se encuentra en numerosas aplicaciones, dispositivos, redes de comunicaciones,
ByteCode Cdédigo maquina

method:
5:0: iconst_1
— 5:1: istore_0
AVA 6:2: iload_0
J'\\ A 6:3: iload_1
6:4: imul
6:5: ireturn

etcétera, como:

—-ocococoo——
co—-—-0000o
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;POR QUE APRENDER JAVA?

=  Servidores web.

= Bases de datos relacionales. T Formaegtir!

= Sistemas de informacién geografica el T | f s REDES
Usa el paradigma de -2 o Incluye por defecto
. . la programacién soporte para
(SIG/GIS, Geographical Information orientala a objetos. e
System). e T

B ~

= Teléfonos celulares (moviles). TR SENCILLO

Es fcil de usar y toma lo mejor
Permite la ejecucién de un

= Sistemas de teledeteccion. mismo programa en mltiples

sistemas operativos.

como C++.

= Asistentes digitales personales (PDA).

OEDteam Aprende a programar con Java en: ed.team/java

=  Sistemas medioambientales.

La Maquina Virtual de Java (JVM, Java Virtual Machine)

La maquina virtual de Java se denomina al procesador o entorno virtual que se utiliza para
interpretar los bytecodes de los binarios de Java, ya que como sabemos Java se hizo para correr en
cualquier plataforma sin recompilar los binarios. De esta manera este entorno virtual se puede

obtener para nuestra arquitectura y sistema operativo sin modificaciones a nuestro programa

original (esto no es cierto si utilizamos una mala dindmica de programacion). Podemos entonces
generar un binario y este podra Correr en Linux, MAC OSX, FreeBSD, Solaris, o Windows, y para las

arquitecturas disponibles en las que podamos obtener la JVM, como ser AMD64, SPARC, PIV, etc.

Netbeans

e Archivo Class La maquina virtual de Java ha tenido la caracteristica de ser un
S

\ entorno de ejecucién pesado en términos de recursos del
m

Machive
Virtual

= lava procesador y memoria, que por medio de una administracion

(] rigurosa del sistema operativo estos podrian llegar a ser
'y
b7 Qi

\‘/ St " <
Windows  GNU Linux

provista por Sun Microsystems que permiten una velocidad comparable a una aplicacién compilada

@

insuficientes y las aplicaciones ejecutarse de manera muy lenta.

Esto no es cierto en la actualidad, existen alternativas a la JVM

en C++ nativa en la arquitectura, un ejemplo de esto es Kaffe. Kaffe (www.kaffe.org) es una maquina
de Java OpenSource que puede compilarse sin mayores modificaciones en nuestra arquitectura
necesaria y correra increiblemente mas rapida que la distribuciéon estandar de JVM de Sun

Microsystems y consumira muchos menos recursos.

(/
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Kit de desarrollo y Entorno de ejecucion (JDK, JRE)

El Kit de desarrollo conocido como JDK (Java Development Kit) provee de un compilador, un
mecanismo para comprimir un proyecto en un solo archivo de tipo JAR (que es compatible con ZIP)

y un entorno de ejecucidn para nuestros binarios.

Java Development Kit

Este JRE (Java Runtime Environment) también
Java Runtime Environment (JRE)

puede redistribuirse sin problemas de licencias. En

. . . Java Virtual
las plataformas basadas en Linux, existen mejores ; .
Machine Library Dev
. . + +
herramientas de desarrollo y por supuesto en casi (VM) classes tools

todas las distribuciones de Linux, se encuentra

disponible Kit de desarrollo o JDK.

BIBLIOGRAFIA DE LA LECTURA 1

Java 2 Manual de Programacion, Luis Joyanes Aguilar, Matilde Fernandez, Osborne McGrawn-Hill,

Salamanca, Espafia, pdag. XIV.

Programacion en Java 6, algoritmos y programacion orientada a objetos. Luis Joyanes Aguilar,

Ignacio Zahonero Martinez, McGrawn-Hill, 2011, México D.F., pag. 20.

Aprendiendo Java y Programacion Orientada a Objetos. Gustavo Guillermo Pérez. 2008.

Manual de Referencia Java, Herbert Schildt, McGrawHill, 2009, Ciudad de México, pag. 9.
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Instrucciones: Realiza una infografia donde muestras los aspectos que lograste comprender de la

lectura 1. Considera como apoyo los siguientes puntos.

1) éQué es Java? 2) ¢éQué es un Bytecode? 3) ¢Qué significa JVM?

4) Por qué usar JDK.  5) En qué objetos de nuestra cotidiana se aplica la programacién Java.

INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO
Actividad 01. “Infografia Lenguaje Java”

DATOS GENERALES

Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Infografia Lenguaje Java Fecha
Submadulo II: Programacion en Java Periodo: 2026 — 2027A
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO ... CALIF Y/O
CRITERIO INDICADORES o ‘o PONDERACION SUGERENCIAS
DE MEJORA
1 Entrego en tiempo y Forma. 2
) Agrego la informacién 2
correcta.
3 Se aprecia el conocimiento 1
obtenido del tema. o
4 Comprende los conceptos de 2 |
Java para su utilizacion. ANATLTALAL L (
5 Utiliza la tecnologia para 2 (
e
desarrollar la actividad. b )
: Mantiene interés en la 1 e
comprension de la actividad. Ja vd
CALIFICACION
%ﬁ |
I e
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JActividad 02 Cuadro Comparativo “Compiladores de Java”

Instrucciones: Después de la presentacion dada por el docente sobre Entornos de Desarrollo

Integrados (IDE).

En parejas, investiguen 5 compiladores (IDE) de Java y elabora una tabla
comparativa donde muestres la imagen, nombre, sistemas operativos en los que
se puede instalar, lenguajes adicionales que permite trabajar y una descripciéon
breve donde presentas tus comparaciones y observaciones.

IMAGEN NOMBRE SISTEMAS LENGUAIJES OBSERVACIONES
OPERATIVOS

CONCLUSIONES:

Direccion Web
https://www.conmasfuturo.com/los-entornos-de-desarrollo-java-los-
mejores-entornos-de-desarrollo-java-para-ninos-y-adolescentes/

i
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO
Actividad 02. “Cuadro Comparativo “Compiladores de Java”

DATOS GENERALES

Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)

Producto: Cuadro Comparativo “Compiladores de Java” Fecha

Submadulo II: Programacion en Java Periodo: 2026 — 2027A
Nombre del docente Firma del docente

VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO CALIF Y/O
SUGERENCIAS
DE MEJORA

CRITERIO INDICADORES — PONDERACION
SI | NO

Aporta ideas que provienen de 1
fuentes confiables.
Exponen sus conclusiones con 2
claridad y fluidez
Presentan en la tabla Imagen, 3
3 Nombre, Sistemas Operativos,
Lenguajes y Observaciones.
Utiliza las tecnologias de 2
informacion y comunicacion para
obtener informacién o
desarrollar la tabla.

Actuan con tolerancia ante las 1
opiniones de los demas.
Muestra sus opiniones o 1
6 comparaciones, sustentando su
postura en las observaciones.

CALIFICACION

d
7
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Lectura No. 2 “Instalacidon de herramientas para programar con Java”

Instrucciones: Realiza la Lectura 2. “Instalacion de herramientas para programar con Java”
subrayando las ideas principales, y al finalizar realiza la Actividad 3 — Interfaz grdfica de Eclipse

LECTURA 2. “INSTALACION DE HERRAMIENTAS PARA PROGRAMAR CON JAVA”

1. Como primer punto debemos tener instalado el kit de Desarrollo Java o JDK, el cual

contiene el conjunto de librerias o bibliotecas de Java.

Para ello deberas ir a la siguiente direccién:
https://www.oracle.com/java/technologies/downloads/?er=221886

Te enviard a la siguiente ventana en donde dara un clic sobre JDK download

Products Industries Resources Customers Partners Developers Company Q E @ ViewAwounts |QJ Contact Sales

‘g_', Looking for other Java downloads? | OpenIOK Early

Java 24, Java 21, and earlier versions available now

JDK 24 is the latest release of the Java SE Platform. Learn about Java SE Subscription

JDK 21is the latest Long-Term Support (LTS release of the Java SE Platform,

Earlier JOK versions are available below.

JDK24  JDK21  GraalvMfor JDK24  GraalvM for JDK 21 Te “eva raa
Java SE 1l Kit24.0.2d load:
esta

JDK 24 binaries are free to use in production and free to redistribute, at no cost, under the Oracle No-Fee Terms and Conditions (MFTC).

JDK 24 will receive updates under thase terms, until September 2025, when it ill be superseded by JDK 25.

o s woiors nueva

- pantalla
Product/file description File size Download
ARM64 Compressed Archive 293TMB https: //download oracle.com/java/24/latest /jdk-24_inux-3arché4_bintar gz (sha256)
ARMb4 RPM Package 2898 MB hitps://download oracle.comyjava, 24/ latest jdk-24_inux-aarché4_bin.rpm (sha256) (OL § GG Key)
x64 Compressed Archive 225MB htps: //download oracle.com/java/24/latest/jdk-24_linux-x64_bin.tar.gz (sha256)
x64 Debian Package 20021M8 hitps: //download oracle.com/java/24/latestjdk-24_linux-x64_bin deb (sha256)
%64 RPM Package BUTIMB hitps://download oracle.com/java/ 24 latest idk-24_inux-x64,_bin 1pm (sha236) {OL 9 GPG Key)

N
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Te deslizaras en esta pantalla hasta llegar a esta. En donde te ubicaras hasta Windows x64
Installer y pulsaras en la opciéon de lado derecho https://download.oracle.com/java/24/latest/jdk-
24 _windows-x64_bin.exe

Linux macOS  Windows

Product/file description File size Download

x64 Compressed Archive 229.62MB https://download.oracle.com/java/24/latest/jdk-24_windows-x64_bin.zip (sha256)

x64 Installer 205.86 MB https://download.oracle.com/java/24/latest/jdk-24_windows-x64_bin.exe (sha256) _
x64 MSl Installer 204.61MB https://download.oracle.com/java/24/latest/jdk-24_windows-x64_bin.msi (sha256)

Para que inicie la descarga. Antes de eso deberas aceptar el acuerdo de licencia de Oracle.
Seleccionaras en el cuadro de opcidn y pulsaras sobre para que se active en color verde el enlace de
Download https://download.oracle.com/java/24/latest/jdk-24_windows-x64 bin.exe, paso

seguido daras clic sobre este para empezar la descarga de JDK.

@ Guardar como X
© = v M b Descargas _ v Q| Buscaren Descargas ]
Organizar * Nueva carpeta =lo [
> @ OneDrive - Persc Nombre Fecha de modificacion Tipo Tamaiio

I ~ al principio de esta semana

Phone Link 28/07/2025 0346 p.m.  Carpeta de archivos
@ Escritorio #
~ al principio de este afio

 Descargas #

Nombre: | jdk-24_windows-x64_bin
— Tivo: Application =

A Ocultar carpetas Guardar Cancelar

Ya que hayas descargado el JDK, solo dale clic al archivo que descarga e inicia el proceso de
instalacion dando clic al botén de next solamente (posteriormente continda dando clic en este

mismo, hasta que se termine de realizar por completo la instalacién del JDK).

Puedes apoyarte con el siguiente enlace en caso de no poder hacer todo el proceso.

https://youtu.be/hCBEavs08as

(/
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Instalar el IDE o Entorno de Desarrollo Integrado (Significado en espaiiol). El cual servird para
compilar, y ejecutar los cddigos de programacion de este lenguaje, existen varios IDE en este curso
utilizaremos uno de los mas utilizados por los programadores o desarrolladores en Java conocido
como Eclipse, el cual tiene muy buenas caracteristicas y se complementa con una gran cantidad de
plugins (complementos) que ayudan bastante a la hora del desarrollo o programacién.

Para poder descargar este IDE deberds dar clic en el siguiente enlace:

https://www.eclipse.org/downloads/

A continuacidn, se visualizara la siguiente ventana. Y dardas clic sobre el botdn que dice Download

x86_64.

La cual te llevara a esta nueva ventana. En donde daras clic sobre el enlace File: eclipse-inst-jre-

winb4.exe, que te llevara a la descarga del archivo instalador de eclipse.

(ECL":’SE Projects Supporters Collaborations Resources ~The Foundation

S Download Eclipse Technology that is right for

Join us on 1 October

Register Now!

(% ..

Install your favorite desktop IDE packages =
! P IPE pactag Install your favorite desktop IDE packages

Learn More C—
Learn More [l =T S
Download Packages | Need Help
) Dovinload x86_64

Download AArch64

N
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(é CL I PS E” Projects Supporters Collaborations Resources The Foundation
FOUNDATION

Home » Downloads P Eclipse downloads - Select a mirror

All downloads are provided under the terms and conditions of the Eclipse Foundation Software User Agreement unless otherwise
specified. Sponsored Ad

T sirius v

Download from: Canada - Rafal Rzeczkowski (https) CUSTOM

File: eclipse-instjre-win64.exe | SHA-512 GRAPHICAL

EDITORS
IN THE WEB

>> Select Another Mirror

Advertise Here

@ x
‘ e Una vez descargado,
Lowem o+ 2" hank you for your download! te n d ra’ S un arc h |V0

- = —In a few seconds, please click here 1o start the download
) - by millons of developers every day.ere ar thee oy waysyou can contrbute toward comprimido  que,  al
descomprimir, te creard
(ECLIPSE How often wouldyou ke o sponsar? una carpeta llamada

-
Sponsor the Eclipse Community ecllpse, que puedes

Contributions from users like you help fund the operations of the Eclipse

Foundation. All money contributed to the Eclipse Foundation will be used Select the amount youd like to give .

o St U Eckoas Caririsl localizar donde
Get Involved €250 €130 €80

Sy dicooiampoi g oo i sebapcmes queramos. Dentro de esta
committer, you can help improve the technology for yourself and the rest

of the community, Find out more about how you can get involved £ AN £ 95 £17

carpeta, hay un conjunto
de archivos y carpetas, entre los cuales se encontrara el ejecutable. Si lo ejecutas por primera vez,
tras el logo inicial, te aparecerd una ventana donde te pedira que indiques el workspace, que no es
mas que la carpeta donde se guardaran, en principio, tus proyectos. Por defecto deja la que te pone

y no selecciones otra.

Puedes apoyarte con el siguiente enlace, en caso de no poder realizar todo el procedimiento de

instalacion.

https://youtu.be/MYbyzNWnrzU

(/




TATEH 2 IE) i
BAsS EDUCACION C= b
coe SECRETARIA DE EDUCACION ??iﬁms Formacion

EEEE e —
et

“Educacioén que genera cambio”

“Instalacién del IDE de Java”
Compilador para PC

Da clic en el link o escanea el cédigo Qr.
Descarga Eclipse.

https://www.eclipse.org/downloads/

Instalacidn Eclipse.
https://youtu.be/MYbyzNWnrzU

iAPLICATE
PUEJ!

Compilador Web

\(L), https://www.jdoodle.com/online-java-compiler

N’

Online Java Compiler | Java Editor

Compiladores para Mavil

Y

Jvdroid - IDE for Java

[~
—5

Java Compiler IDE

IStudio - ide for java CodeBrew - IDE for Java

F
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Actividad 03 Interfaz Grafica de Eclipse

Instrucciones: Coloca en el recuadro el nimero que le corresponda al elemento de la ventana,

tomando en cuenta los datos que se presentan en el listado de abajo.

B pelincn. s e are IFAAP OO0 Fere /T DROGE ARA ua - Folicee 10§ . "
ﬂ\: Edit Source Refactor Mavigat ch Project  Run  Window  Help ‘-_—
M- AL R -0 - Q- Q- FO- ™SSy~ PAGRE Y F~F oo Q s

Je - "% Eo x Bu - O
c class PRIMERPROGRAMA [{ - vERR e
O, PRIMERPROGRAMA

>\ JRE Systen Library [JavaSE-21]
~ B s
~ i (default package)

1] PRIMERPROGRAMA java

public static void main(String[] args) {
// Esta linea imprime el mensaje en la consola
System.out.println(”jHola desde Eclipse y Javal");

— - |

[E] prottems @ javadoc B Declaration [T Conscle > (D) install tava 26 Support (D) Eclipse IDE for Java Developers 2026-06 RC1 =0
ERXR REFEE 2D - § !

<terminateds PRIMERPROGRAMA [Java Application) C\Users\Roberto', p2\poahpluginsongeclipse justj openjdic hotspot jre. fullwin32 x86_64_21.0.11.v20260515-15:

jHola desde Eclipse y Javal =

l Wiritable Smast Insert B:2:187

Barra de menu.

Barra de herramientas
Nombre del programa/Cddigo.
Linea de estado.

Icono de compilar y ejecutar.
Area de edicién de cédigo.

Consola.

© N o un > W N e

Explorador de paquetes.
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO
Actividad 03. Interfaz Grafica de Eclipse

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Interfaz Grafica de Eclipse Fecha
Submoadulo II: Programacion en Java Periodo: 2026 — 2027A
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO . CALIF Y/O
CRITERIO INDICADORES PONDERACION SUGERENCIAS
DE MEJORA
1 Entrego en tiempo y Forma. 2
) Identifico correctamente la 2
ubicacién de los nimeros.
Se aprecia el conocimiento 1
3 . S
obtenido de la aplicacion.
Comprende de manera 2
4 grafica, el elemento que se
sefiala en la ventana.
5 Utiliza la tecnologia para 2
desarrollar la actividad.
Mantienen interés en la 1
6 . .
comprensidn de la actividad.
CALIFICACION

&

Java
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Instrucciones: Realiza la Lectura 3. “Instrucciones en Java para Aplicaciones Bdsicas”

subrayando las ideas principales, y al finalizar realiza la Actividad 4 — Instrucciones en Java | E |

LECTURA 3. “INSTRUCCIONES EN JAVA PARA APLICACIONES BASICAS”

Estructura de un programa en Java

Un programa describe cdmo un ordenador debe interpretar las érdenes del programador para que

ejecute y realice las instrucciones dadas tal como estan escritas.

El siguiente programa muestra un mensaje en la consola con el texto “Hola Mundo”.

Describiendo el programa

/**Este programa escribe el texto “Hola Mundo” en la

anterior: consola*Utilizando el método System.out.printin()

Comentario. Este */

programa inicia con un

public class HolaMundo {

comentario. El delimitador public static void main (String[] args) {

de inicio de un comentario System.out.printin(“Hola Mundo”);

es /* y el delimitador de fin

de comentario es */. El

texto que tendria el
comentario completo seria: Este programa escribe el texto Hola Mundo en la consola utilizando el
método System.out.printin(). Estos ayudan a explicar aspectos relevantes de un programa y lo
hacen mas legible; pudiendo identificar que hace una linea de cédigo o varias lineas, o bien un
método, una funcion, clase, etc.

Definicidn de clase. La primera linea del programa, después del primer comentario, define una clase
que se llama HolaMundo. La definicidn de la clase comienza por el caracter { y termina con el

cardcter }. El nombre de la clase lo define el programador.

(/
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Definicion de Método. Después de la definicion de clase se escribe la definicion del método main().
Todos los programas Java deben incluir un método main(). Este método indica las sentencias a
realizar cuando se ejecuta un programa. Un método es una secuencia de sentencias ejecutables.

Quedan definidas por los caracteres { y } que indican el inicio y fin del método, respectivamente.

Sentencia. Dentro del método main() se incluye una sentencia para mostrar un texto por la consola.
Los textos siempre se escriben entre comillas dobles (“Hola Mundo”) para diferenciarlos de otros
elementos del lenguaje. Todas las sentencias de un programa en Java deben terminar con el simbolo

punto y coma (;). Este simbolo indica al compilador (IDE) que ha finalizado una sentencia.

Una vez que se ha escrito el cddigo el siguiente paso es compilarlo y ejecutarlo. Para comprobar si

es correcto.

Elementos de un programa Java

En la programacion en Java, la definicidn léxica y sintactica de los elementos de un programa Java:
comentarios, identificadores, variables y valores, tipos primitivos, literales, operadores, expresiones

y expresiones aritmético — légicas. Mismos elementos que podemos observar en C++.

Identificadores

BIBLIOGRAFIA DE LA LECTURA 3 Expresiones
aritmético-légicas

Programacion en Java 6, algoritmos y programacion orientada Literales
a objetos. Luis Joyanes Aguilar, Ignacio Zahonero Martinez

McGrawn-Hill, 2011, México D.F., pag. 20.

Jorge Martinez Ladron de Guevara, G- Tec. (2020). Fundamentos de
programacion en Java (Spanish Edition). Madrid, Espafia:

Independently published.
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Actividad 04. Crucigrama

“Instrucciones en Java para Aplicaciones Basicas”

Tomando como base la lectura anterior y los elementos estudiados en el tema “Instrucciones en

C++” del submddulo 1. Programacion en C++, resuelve el crucigrama:

B
hll [ I N I

(] [ 1 ]

Vertical

1.- El uso de éstos, hace mas claro y legible un programa. En ellos se debe decir que se hace, para
que y cudl es el fin de nuestro programa. Conviene utilizarlos siempre que merezca la pena ya que
hace una aclaracidn sobre el programa.

2.- Estos son elementos que el programador tiene libertad para elegir el nombre de las variables,
los métodos, entre otros aspectos de un programa y tienen reglas muy estrictas sobre los nombres
que se utilizan para las clases, las variables o los métodos.

3.- Este tipo de dato permite representar cualquier caracter Unicode.

4.- Tipos de datos ENTEROS: byte, short, int y long

B
7
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5.- Se utiliza este tipo de dato para representar los valores légicos verdadero y falso.

Horizontal

1.- Un programa Java utiliza estos elementos para almacenar valores, realizar célculos, modificar los
valores almacenados, mostrarlos por la consola, almacenarlos en disco, enviarlos por la red, etc.
2.- Estas son la manera en que se escriben los valores para cada uno de los tipos primitivos.

3.- Estos elementos permiten realizar célculos o acciones con el uso de las literales.

4.- Permite realizar operaciones entre valores utilizando distintos operadores. Son Utiles para
representar las formulas matematicas que se utilizan para realizar calculos.

5.- Los tipos de datos de coma flotante permiten almacenar nimeros muy grandes, muy pequefios

0 que contienen coma decimal.

https://es.educaplay.com/juego/9949849-instrucciones_en_java.html

educa play Instrucciones en Java

Utiliza la lectura 3. Instrucciones en Java para Aplicaciones Bésicas
para responder el crucigrama.

9 Estas identificado como Jorge Armando Flores

Palacios

Autor: Jorge Armando Flores Palacios

iQue pue;j!
Si no entiendes,
ipregunta!

N
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO
Actividad 04. Crucigrama “Instrucciones en Java para Aplicaciones Basicas”

DATOS GENERALES

Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)

Producto: Crucigrama “Instrucciones en Java para Fecha

Aplicaciones Basicas”

Submédulo II: Programacion en Java Periodo: 2026 — 2027A
Nombre del docente Firma del docente

VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO CALIF Y/O
SUGERENCIAS
DE MEJORA

CRITERIO INDICADORES PONDERACION
SI | NO

1 Entrego en tiempo y Forma. 2
) Identifico correctamente las 2
respuestas en los espacios.
Se aprecia el conocimiento 1
3 . .
obtenido de la aplicacion.
4 Comprende el concepto 2
presentado.
Utiliza la tecnologia para 2
5 .
desarrollar la actividad.
6 Mantienen interés en la 1
comprension de la actividad.
CALIFICACION

d
7
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Lectura No. 4 “Estructuras de Java”

Instrucciones: Realiza la Lectura 4. “Estructuras de Java” subrayando las ideas principales, y al
finalizar realiza la Actividad 5 — Ordena el cédigo “Feliz dia”

LECTURA 4. “ESTRUCTURAS DE JAVA”

Estructura de un programa en Java

Java es uno de los lenguajes de programacién con mayor demanda laboral en grandes empresas

de todo el mundo. iTienes que aprenderlo!

SINTAXIS BASICA DE JAVA

\; Todos los archivos

package team.ed.course;

para el proyecto “ @_]—@java-laﬂqn‘f;

public class Person {
para

ejecutar el codngo@ private String name;

Se debe indicar el static void main(String args[]){
s
friend =(qnew Person();

) : .name = "Peter";
private, public, protected o e

por defecto ninguno. \s a System.out.printin("Hola * +

friend.name);

hy

El método principal en
Java es main

La palabra reservada Nnew
para S\_\

.I para cada sentencia identificar el bloque de cédigo
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Entrada y lectura de datos en Java

Existen al menos 3 manera para leer las entradas (datos por teclado) desde consola,
ventanas o aplicaciones. Uno de ellos es usando el método System.console().readLine(); mismo que
debe asignarse a una variable tipo String. Ejemplo:

tlass EntradaTexto {

String nombre;

nombre
System.out.println("Hola

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, dime tu nombre:
= System.console().readLine();
+ nombre + ",

“);

ibienvenido a Java desde Cero!");

Si en lugar de texto necesitamos datos numéricos, debemos convertir la cadena introducida

en un numero con el método adecuado. |

nteger.parselnt() convierte el texto introducido por

teclado en un dato numérico, concretamente en un numero entero.

La segunda opcion es utilizando la
Clase Buffered Reader, un método clasico
de Java para leer datos de entrada,
introducido en JDK 1.0. Este método se
usa envolviendo System.in (flujo de
entrada estandar) en un
InputStreamReader que esta envuelto en
un BufferedReader, podemos leer la
entrada del usuario en la linea de
comando.

// Programa Java para demostrar BufferedReader

import java.io.BufferedReader;

import java.io.IOException;

import java.io.InputStreamReader;

public class LecturaDatos

{
public static void main(String([] args) throws IOException
{

//Ingrese datos usando BufferReader
BufferedReader reader =
new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

// Leyendo datos usando readlLine
String name = reader.readlLine();

// Imprimir la linea de lectura
System.out.println(name);

. v var v '8,
= B | Dorimecorogamajove [ Oporsdockolove [ secuenciatiova ) sec_boolesnojeva
s 1 package primer_prograsa;
‘2
3 inport java.util.Scanner; //sncuencia 4 sanexidn de sntcada de teclade
4

S public class 1 c{

|3 Explorador de pequetes X

v i primer_programa
» A Biblioteca JRE del sistema (JavaSE-15]

7 public static void main(Strin
8

/7 700 Eshozo de métede

er lag = new Scanner

o) args) {
annscada

//REsLazas n.: variables \ladanas naabrs, Rrecdo y sank
//namkre 48l

ng nosbre
double precio; 17808849 ﬂg a a8l
int cantj //n4mece 48 5, SANRCAMAS

» I module-infa jave

owt. prm ( eroduce tu nosbre: ");
Lee. nex )
wprint ( Prmo de 1a conpra del articulo: )3
Lee. nextDouble
avt print (“Cantidad: *)}
lee.nextInt ();
out.println (*iHola " + nosbre + "1");

out.println (“Tu compra es: " + cant + " y su precio unitario es * 4
out.println ("Total de la orden de a compra es =

}//1in gde la funcién principal main

Armando
‘P_‘r:du de ll compra del mlculox 15

iHola )orge Arsando!
Tu compra es: 7 y su precio unitario es 15.0
Total de la orden de la compra es = § 185.0

a.dn); //5acuencia da sanexidn con el import java

" & precio * cant);

& imprimePracioClave X

El método mas preferido
para tomar datos de entrada. El
objetivo principal de la clase
Scanner es analizar los tipos
primitivos y las cadenas con
expresiones regulares, sin
embargo, también se puede usar
para leer las entradas del usuario
en la linea de comandos.

L
@ "main(String() :

recio) ;
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Java proporciona una clase precompilada llamada Scanner, que permite obtener entradas
ya sea del teclado o de un archivo. Cuando se hable de entrada o lectura de datos, se debe asumir
gue se estd hablando de hacerlo a través del teclado.

La clase Scanner no es parte del conjunto fundamental de clases de Java (el core); por lo
que, si el lector hace uso de ésta, necesita indicarle al compilador donde encontrarla. Lo cual se
realiza importando la clase en el programa. De manera mds especifica, se requiere incluir la
sentencia import en la parte superior del programa (justo antes de la seccion de inicio).

Import.java.util.Scanner;

Hay algo mas que es necesario saber antes de preparar el programa para la lectura de datos.
Se requiere insertar esta sentencia en la parte superior del método main.

Scanner stdIn = new Scanner (System.in);

La expresién new Scanner (System.in) crea un objeto. Como el lector ya sabe, un objeto
almacena una coleccién de datos. En este caso, el objeto almacena caracteres introducidos por el
usuario a través del teclado. La variable stdIn es una variable de referencia, y es inicializada a la
direccion del objeto recientemente creado, Scanner. Después de la inicializacién, la variable stdin
permite ejecutar operaciones de entrada de datos (lectura). Una vez establecido lo anterior, se
puede leer y almacenar una linea de entrada llamando al método nextLine de la siguiente manera:

<variable> = stdin.nestLine ();
Métodos de Entrada

La clase Scanner contiene muchos otros métodos que leen datos de entrada de diferentes
formas. He aqui algunos de esos métodos:

nextint() Se salta los espacios dejados en blanco hasta que encuentra un valor de tipo
int. Devuelve un valor tipo int.

nextLong( ) Se salta los espacios dejados en blanco hasta que encuentra un valor de tipo
long. Devuelve un valor tipo long.

nextFloat( ) Se salta los espacios dejados en blanco hasta que encuentra un valor de tipo
float. Devuelve un valor tipo float.

nextDouble( ) Se salta los espacios dejados en blanco hasta que encuentra un valor de tipo
double. Devuelve un valor tipo double.

next( ) Se salta los espacios dejados en blanco hasta que encuentra un token.
Devuelve el token como un valor tipo String.




@ /* primer_programa.java Este programa imprime en pantalla un mensaje */
, . |3 Explorador de paquetes X - l 1 “primer_programa.jave X
El método println () es fi| | e prisrsroinam:
; . V‘m-rmam 3 public class primer_programa {
como el método print (), : v @i o
1 ain 1 args) { * Pmain{Siringl) :
excepto porque pone el 5 ik it e st
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Lectura No. 5 “Instrucciones de Estructura”

Instrucciones: Realiza la Lectura 5. “Instrucciones de Estructura” subrayando las ideas principales, y

al finalizar realizar las prdcticas de cada estructura de control

LECTURA 5. “INSTRUCCIONES DE ESTRUCTURA”

Es muy frecuente que, en la construcciéon de algoritmos y codificacion, requieran del uso
de diversos tipos de datos, que éstos tengan un comportamiento variable o constante, y que ademas
deban ser manipulados de distintas maneras, o incluso tomar ciertas decisiones, por lo que es
importante introducir algunos conceptos fundamentales que te permitan emplearlos
adecuadamente. Por su naturaleza dentro de la computacion en el tema de los algoritmos, codigos
y programacién, ademds de tener la naturaleza de C++; en Java permite al programador
potencializar su creatividad y ldgica. Llamaremos estructura al bloque formado por una o mas
instrucciones que definen cierto comportamiento en el programa. A continuacién, estaremos
estudiando las estructuras:

Estructura Secuencial

Estructura Condicional/Selectiva

Estructura Iterativa/Ciclica/Repetitiva

Antes de adentrarnos en cada estructura, es necesario considerar uno de los conceptos
fundamentales en cualquier lenguaje de programacion es el de variable. Una variable es un espacio
de memoria con un nombre asignado, al que el programa puede asignar un valor. El valor de la

variable se puede cambiar durante la ejecucion del programa.

=
.println (“Siempre recuerda que t eres (nico, “ + “exactamente igual que los demés.”);

caracter de linea nueva : S
después de cada llamada. :
Para la salida de valores
de cualquier tipo en Java

45 1a fungign main

. R Problems @ Javadoc [ Declaration M Conscle X | axX% RN
se p ue d enu tl I izar am b oS ;t;"n;r::;::m:r;ww.m [Java Application] /Library/Java/JavaVirtuaiMachines/jdk-15.0.1.jdk/Contents/Home/bir/java (16 jul. 2021 20:52:28 - 20:!

priner prograsa en Java
o que solfa ser

El futuro no es
métodos, print ( ) vy Rt e m el it i fy oo

intln ().
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«Estructura Secuencial»
Un algoritmo, un cddigo en Java es un conjunto de pasos, instrucciones o acciones que se deben
seguir, obedecer y ejecutar de manera ordenada para alcanzar un fin deseado. Las instrucciones o

acciones se pueden realizar en forma secuencial, esto es, una después de otra.

En este bloque o estructura las acciones se ejecutan de manera sucesiva, una después de otra,
siguiendo el orden fisico en que aparecen las instrucciones. Aqui podemos encontrar instrucciones

tales como Declaracién o inicializacion de variables, Operaciones de asignacién, de Célculo y Fin.

El siguiente programa muestra como se declara una variable y cdmo se le asigna un valor. Ademas,
también ilustra algunos aspectos nuevos de la salida por consola. Como indican los comentarios de

las primeras lineas, el archivo correspondiente debe llamarse OperadorAp.java.
‘ /* OperadorAp.java Este programa imprime los resultados Se declaran dos

variables de tipo
‘ entero (int) y se les
s  asicna un  valor
diferente a cada una:
ia=7, ib=3; para hacer

Bs

* [} OperadorAp.java
>0

las operaciones
aritméticas con
éstas.

El método

Al ejecutar )

System.out.printin ;
este e e Y P ()
programa, Operaciones con

permite imprimir en
El resultado de la suma es: 10

se obtiene la EA'““‘iZ'JZZZtEM‘LEEZZZ 2 pantalla un mensaje

de la divisién enters es 1

siguiente e e el para posteriormente

salida: £ s ie 15 hacer un salto de linea
e g 33110 o (). En este ejemplo lo
gue se encuentra después de Ias comlllas dobles expresa la concatenacién de la oracion entre

comillas con el valor que se encuentra en la variable que sucede al signo (+). Ejemplo:

System.out.printin(“El resultado del producto es: ” +iproducto);

Nota: Las declaraciones de las variables puedes hacerlas en una misma linea si corresponden al
mismo tipo de dato.
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/* secuencial.java Este programa imprime en pantalla el doble de un nimero */

En el programa, la

[

1 package primer_programa;
2

w il primer_programa c - : ’ .
e | s B [inea num = 100; //

public static ain{stringl]l args) {
// Tooo

v @y secuencisl
int mum, //ﬂgﬂﬁ.’ﬁ. variable \1anaga DuR * " main(string(l) :
= 100; //; a gy el valor 100

O Sk AL T asigna asigna a num

*0 wn * 2;
» I module-info java System,out.print(“EL valor de num + 2 es *);
.out.printin{num);

el valor 100.

En Java, el operador
de asignacion es el

signo igual. La

IR Problems @ Jsvadoo [, Declaration B Conaole X Bx% RENEN oo -n
<terminados sscuencial [Java Application] /Lbrary/avalJavavirtualiachines|dk-15.0.1jdk/Contents/Homa/binlava (17 jul. 2021 17:11:44 - 17:1%:21)

Este es num: 100

El valor de num * 2 e5 200

siguiente linea del

codigo es la

responsable de

desplegar el valor de num precedido por la cadena de caracteres “Esto es num:”.

< >

En esta sentencia, el signo de suma hace que el valor de num sea afiadido a la cadena que le

precede, y a continuacion se despliega la cadena resultante. Lo que realmente ocurre es que num
se convierte en el cardcter equivalente y después se concatena con la cadena que le precede.
Utilizando el operador +, se pueden encadenar tantos elementos como se desee dentro de una Unica
sentencia printin ().

La siguiente linea de cédigo asigna a num el valor de num multiplicado por dos. Como en
otros lenguajes, Java utiliza el operador * para indicar multiplicacion. Después de la ejecucién de
esta linea, el valor almacenado en num sera 200.

: FCRCLES La linea
1 Explomdor de paquetes X rarogumajovm [} Operadorip jeve 1 =ec_boolesncima X . ) . . .
. @5 ;| 1 package priner_proprama; public static void main (String [ ] args)
¥ @ primer_programa 3 public class s 16
L AN - corresponde a la funcién
¥ M primer_programa ¢ o & Sebialioims 3 . . ’ . Za
== soolean bosteano, booleanaz; principal publica, estatica en la
T AR, .
e +Tprnkih (rbsotesncs = * svostewnan; que se codifican las

.println ("booleanc? = " +booleans2);

instrucciones que llamaran a
otras funciones o métodos.

Aqui se usan dos variables de

timpo boolean (verdadero o

/ falso ) y lo Unico que hace el
e e e | programa es mostrar los valores

booleanol = true

B asignados a las variables.

pec_difolranofJayAEste Qma imprime el valor de dos variables booleanas*/

7
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«Estructura Condicional»

En algoritmos un poco mas complejos es usual tomar alguna decisién. Del resultado de esa
decisién se establece qué proceso realizar, o un camino alternativo a seguir. La estructura selectiva,
de seleccién o condicional badsicamente puede ser simple o doble y anidada.

P LA SECUENCIA IF

La sentencia if de Java actua de la misma forma que la sentencia IF en cualquier otro
lenguaje. Ademas, es sintacticamente idéntica a las sentencias if de C, C++ y C#. A
continuacion, se presenta su forma mas simple.

/* Doblecond.java Este programa lee un nimero
e imprime si es positivo o negativo */

donde condicion es una expresion booleana. Si la

condiciéon es verdadera, entonces se ejecuta la Pty

sentencia. Si la condicion es falsa, entonces se evita la

sentencia. A continuacidn se presenta un ejemplo:

If (condicion) sentencia;

.out.print (
num = lector.nextInt();

XRERAP o0 § - &
(num < 9)
.out.printin(
}

{

.out.printin(

XRNRES un o -

Aqui analizamos un numero leido
para compartir en pantalla si es
negativo o positivo, donde la linea de la condicién if(num < 0) se expresa una pregunta como “éel
numero es menor que cero?” o “éel numero es negativo?” por lo que el cddigo puede mostrar una

de dos salidas por la sentencia else como decir “sino”. -

Cuando una sentencia if incluye dos o mas sentencias subordinadas,
se deben encerrar entre paréntesis de llave. Dicho de otra manera,
se debe utilizar un blogue. Un bloque, también llamado sentencia
compuesta, es un conjunto de cero o mas sentencias rodeadas por
llaves. Se puede utilizar un bloque en cualquier parte en que una
sentencia estdndar pueda ser utilizada. Si no se emplean paréntesis
de llave para dos sentencias subordinadas al if, la computadora
considera sélo la primera como subordinada al if. Cuando se supone . if — else switch
que es sélo una sentencia subordinada, no es necesario encerrarla
entre llaves, pero se recomienda hacerlo de cualquier manera. Asi, no se tendran problemas cuando
haya que volver al cédigo e insertar sentencias subordinadas adicionales en ese punto del programa.
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» TRES FORMAS DE LA SENTENCIA if

Existen tres formas basicas de una sentencia if:

e “if”, se utiliza cuando se quiere hacer una cosa o no hacer nada.
o “if, else”, se utiliza cuando se quiere hacer una u otra cosa.
o “if, else if”, se utiliza cuando hay tres o mas posibilidades.

Ill

Y a continuacién, la forma en que el “if, else” funciona:

e Si la condicion es verdadera, ejecutar las sentencias subordinadas al “if”, y saltarse las
sentencias subordinadas al “else”.

e Sila condicion es falsa, saltarse la sentencia(s) subordinada(s) al “if”, y ejecutar todas las
sentencias subordinadas al “else”.

Ill

A continuacidn, se ofrece un ejemplo que utiliza la sentencia con el formato “if, else”:
primer_programa;

java.util.Scanner;

ntroduzca el primer valo

im roduzca el segundo valor:

12 es divisible entre 3

eclaration = Consola X
] Library/J
Introduzca el primer valor:
Introduzca el segundo valor:

;no es divisible entre 3
d = entrada.
(nsd=20) {
.out.println(n +

En este programa, se leen dos nimeros para

{
»out.printin{n +

determinar si el primer nimero es divisible
por el segundo numero leido.
En la condicion se usa el operador

modulardor

En casos en los que se requiere analizar mds de una decisidn, es posible aplicar las condiciones
anidadas en las que se puede observar después de la primera expresidn/condicion con su respectivo
else para ser seguido de un nuevo if con su else, y éste puede continuar con la misma estructura las
veces que requiera.

Una sentencia if es anidada cuando alguna de las ramas, sin importar si es verdadera o falsa, también

es if; entonces se puede utilizar para tomar decisiones con varias opciones o multi opciones.
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/* Rango.java Este programa lee un nimero y determina si pertenece al rango de 1 al 100 */

primer_programa;

java.util.Scanner;

b
{

) {
wout.println (

}

.out.println (

R Problem Javadoc [B, Declarati

El nimero -13.0 es negativo

ion] [Libra

ero 1989.8 excede de 100

B Declarat EEXREE o=
lication] /Libra v A h 15 e/binfjava 21)

El nimero 12.8 pertenece en el rango

En este programa, se solicita un nimero de tipo double al usuario, debido a que el nimero puede
ser corto o largo, decimal o entero, positivo o negativo; después de la lectura, recuerda que debe

ser almacenado en la variable para luego comparar:

Condicion 1.- If (n < 1) Condicidén 2.- If (n > 100)

El rango considerado es [1, 100], es por eso que la condicidn 1 expresa que si el nimero leido es
menor que cero, el nimero es negativo y fuera del rango. La condicidn 2 expresa que si el nimero

leido es mayor que cien, el nimero esta fuera del rango, sino el nimero pertenece al rango.
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» LA SECUENCIA DE CONTROL SWITCH
En Java, switch es una sentencia que se utiliza para elegir una de entre multiples opciones; es
especialmente Util cuando la selecciéon se basa en el valor de una variable simple o de una expresién

simple denominada expresion de control o selector; el valor de dicha expresion puede ser de tipo

int o char pero no de tipo double. Estructura selectiva
switch (Expresion) .
H Variable a comparar
switch (selector) case valorl: P
SINTAXIS .
//Instrucciones
Salir del brea k; Instrucciones si se
case etiquetal : sentenciasl; Switch  default: cumple el caso 1
Instrucciones
break; /1 .
brea k' Instrucciones del
case etiqueta2 : sentencias2 ; } caso por defecto
break; . .
La expresion de control o selector se evalua y
compara con cada una de las etiquetas de case;
ademas, debe ser un tipo ordinal, por ejemplo,
int, char, bool pero no float o string; cada
etiqueta es un valor Unico, constante y debe
tener un valor diferente de los otros. Si el valor
case etiqueta_n : sentencias_n ; de la expresidn es igual a una de las etiquetas
case, por ejemplo, etiquetal, entonces la
break; ejecucién comenzara con la primera sentencia
default: sentenciasd ; // opcional de sentenc./asl y cor.mnuara hasta encontrar
break o el final de switch.

}

El tipo de cada etiqueta debe ser el mismo que la expresién de selector; las expresiones estan
permitidas como etiquetas, pero soélo si cada operando de la expresién es por si misma una
constante; por ejemplo, 4, +8 o m*15, siempre que m hubiera sido definido anteriormente como

constante nombrada.

Si el valor del selector no esta listado en ninguna etiqueta case no se ejecutara ninguna de las
opciones a menos que se especifique una accién predeterminada. La omisidn de una etiqueta
default puede crear un error légico dificil de prever; aunque ésta es opcional, se recomienda su uso,
a menos de estar absolutamente seguro de que todos los valores de selector estan incluidos en las

etiquetas case.
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Comparacion de las sentencias if-else-if y switch; se quiere determinar si un caracter
Solucidén con switch.

switch (car) {
Solucion con if-else-if.
case 'a": case 'A":
if ((car =="a") || (car=="A"))
System.out.printin(car + " es una vocal");
else if ((car =="e') || (car =="E")) case 'i": case 'I":
System.out.printin(car + " es una vocal");
elseif ((car=="i") || (car=="1'))
System.out.printin(car + " es una vocal"); case 'u': case 'U":
else if ((car =="0') || (car =="'0"))
System.out.printin(car + " es una vocal");
else if ((car =="u") | | (car=="U")) break;
System.out.printin(car + " es una vocal");
else

System.out.printin(car + " no es una vocal"); System.out.printin(car + " no es una vocal"); }

case 'e': case 'E":

case '0": case 'O":

System.out.printin(car + " es una vocal");

default:

/* condicionswitch.java En este programa se considera un rango entre 1y 10 para asignar la nota
de un curso, el programa ilustra la seleccidon multiple con la sentencia switch. */

3 Doblecond.java A} Divisible.java J Rango.java 31 Mmayorded.java 3 condicionswite... > iC Esque.. X [
1 package primer_programaj [ gt
2 s

A e
3 import java.util.Scanne
4 primer_programa

v P condicionswitch
] public static void mai ine o "main(String]) :
// TODO Eshozg ds C: 191

5 public class condic.
6

int nota;
= new Scanner (System.im);
wt.println ("Introduzca la calificacién (1 - 1@), pulse intro: *);
nota = entrada.nextInt();
switch (nota) {
B .out.println ("Excelente, persevera y no baje tu dnimo."); break;
case § wout. ("Bastante bien; &nimo, mantén tu esfuerzo."); break;
case 5 ut. ("Muy bien; &nimo, mantén tu esfuerzo."); break;
case 5 H {"Notable; iVamos! Puedes mejorar, solo esfuérzate."}; break;
case 5 ut.p ("Aprobado; tienes lo esencial, dnimo tienes la capa
case 5 -out. ("No aprobado; ain puedes recuperarte, esfuérzate mis iTd puedes!
» Bl module-info.java case System.out. ("No aprobado; aiin puedes recuperarte, esfuérzate mas iTG puedes'
case 5 . . ("No aprobado; ain puedes recuperarte, esfuérzate mds iTG pu
case § -out. ("Estas apunto de estar suspendido; esfuérzate més, td puede:
case 1: S ("Estas apunto de estar suspendido; esfuérzate mds, tG puedes.’
case @: System.owt.println ("Suspendido."); break;

default: System.out.println ("No es posible esta nota."); break;
} //fin ggl switch

System.out.println {"Final del programa.");

} //fin gg la fHnsig$n principal main

B Problems @ Javadoc [B, Declaration B Consola X BN Y LI CIEEE B

<terminado> condicionswitch [Java Application] /Library/Java/JavaVirtualMachines/jdk-16.0.1.jdk/Contents/Home/binfjava {17 jul. 2021 21:52:08 - 21:53:04)
Introduzca la calificacién (1 - 18}, pulse intro:

Bastante bien; #nimo, mantén tu esfuerzo.
Final del programa.

R Problams @ Javadoc [ Declaration| B Consola % D X% - ] IIH‘ EE g -
<terminado> condicionswitch [Java Application] /Library/Java/JavaVirtualMachines/jdk-16.0.1jdk/Contents/Home/binfiava (17 jul. 2021 21:53:37 - 21:63:46)

Introduzca la calificacién (1 - 18), pulse intro:

5

No aprobado; aln puedes recuperarte, esfuérzate més ITa puedes!
Final del programa.

N
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«Estructura Ciclica o Repetitiva»
Las estructuras de control de bucles, repiten la
ejecucién de una secuencia particular de sentencias.

for

Si se requiere ejecutar un bloque de cédigo muchas

while
do-while

veces, por supuesto que se podria escribir de manera

repetitiva el cddigo como se necesitara. Sin embargo,

esto conduce a la redundancia, lo cual es algo que se
quiere evitar en un programa de computo, porque abre la puerta a la inconsistencia. Es mejor
escribir el cddigo una vez y reutilizarlo. La forma mds simple de reutilizar un bloque de cédigo es ir
hacia atras en donde inicia dicho bloque, y ejecutarlo una vez mas. Eso se denomina un bucle o

ciclo. Cada ciclo tiene una condicién que determina cudntas veces se repetira el mismo.

Un bucle o lazo es cualquier construccién de programa que repite una sentencia o secuencia de
sentencias determinado nimero de veces; cuando ésta se menciona varias veces en un bloque se

denomina cuerpo del bucle; cada vez que éste se repite se denomina iteracién del bucle. Las dos

cuestiones principales de disefio en la construccién del bucle son: éicudl es el cuerpo del bucle? y

écudntas veces se iterara el cuerpo del bucle?

Una caracteristica que aumenta considerablemente la potencia de las computadoras es su

capacidad para resoluciéon de algoritmos repetitivos con gran velocidad, precisién y fiabilidad,

mientras que para las personas las tareas repetitivas son dificiles y

. ) . ) ) iEchale coco
tediosas de realizar; esta seccion cubre las estructuras de control iterativas puej!
o repetitivas, ciclicas de acciones; Java soporta tres tipos de ellas: los
bucles for, while y do-while; todas éstas controlan el nimero de veces que

una sentencia o listas de sentencias se ejecutan.
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» BUCLE FOR
Un ciclo for es apropiado cuando se sabe el nimero exacto de iteraciones antes de que inicie. Este
se divide en tres componentes: inicializacion, condicion y actualizacion de componentes. La

siguiente lista explica cémo el ciclo for utiliza esos tres componentes.

Inicializacién

1. Inicializaciéon de componente: Antes de que se l - Actualizacién
ejecute la primera instruccion dentro del ciclo, for (inti=1; i<=12; i++) {
ejecutar la inicializacién del componente. suma= num + i;

2. Condiciéon del componente: Antes de que se ! \Instruccionesque .

repetiran

realice cualquier iteracion, evaluar la condicién

del componente:

e Sila condicidn es verdadera, ejecutar el cuerpo del ciclo.

e Sila condicidn es falsa, terminar el ciclo (pasar a la sentencia debajo del paréntesis de
llave de cierre del ciclo).

3. Actualizacién del componente: Después de cada ejecucion dentro del cuerpo del ciclo, volver

al encabezado del ciclo y ejecutar la actualizacidon del componente. Posteriormente, volver a
verificar la continuacién de la condicién del segundo componente, y si se satisface, ir al

cuerpo del ciclo otra vez.

for (inicializacion; condicion de terminacion; incremento)

\ Sentencias; //

Las sentencias podrdn ser cero, una Unica sentencia o un bloque, y seran lo que se repita durante el

La sintaxis de la sentencia for es:

proceso del bucle.

for (<inicializacion>; <condicion>;
<actualizacion>)
{

<sentencia(s)>

}

<inicializacion>
<condicion>

verdadero

<actualizacion>

N




L — EAss EDucAcioN &= WM
(4] 4] SECHETARIA BE EDUCACION coBaTAR Formacién

La inicializacidn fija los valores iniciales de la variable o variables de control antes de que el bucle
for se procese y ejecute solo una vez. Si se desea inicializar mds de un valor, se puede utilizar un
operador especial de los bucles for en Java, el operador coma, para pegar sentencias. Cuando no se
tiene que inicializar, se omite este apartado; sin embargo, nunca se debe omitir el punto y coma

gue actla como separador.

La condicion de terminacion se comprueba antes de cada iteraciéon del bucle y éste se repite
mientras que dicha condicién se evalle a un valor verdadero. Si se omite no se realiza ninguna

prueba y se ejecuta siempre la sentencia for.

El incremento se ejecuta después de que se ejecuten las sentencias y antes de que se realice la
siguiente prueba de la condicion de terminacion. Normalmente esta parte se utiliza para
incrementar o decrementar el valor de la/las variables de control y, al igual que en la inicializacién,
se puede usar en ella el operador coma para pegar sentencias. Cuando no se tienen valores a
incrementar se puede suprimir este apartado.

En esencia, el bucle for comprueba si la condicion
de terminacion es verdadera. Si la condicidn es
Verdadera, se ejecutan las sentencias del interior
del bucle, y si la condicién es falsa, se saltan
todas las sentencias del interior del bucle, es
decir, no se ejecutan. Cuando la condicion es
verdadera, el bucle ejecuta una iteracion (todas

sus sentencias) y a continuacion la variable de [ L sy

Tabla de multiplicar del 7
sokkack

control del bucle se incrementa.

Editable Insercién inteligents  11: 20 : 240

/* ciclofor.java Este programa presenta la tabla

de multiplicar del 7, comenzando del 0 hasta 7.

*/
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» BUCLE WHILE

WHILE

Un bucle while tiene una condicidn, una expresion légica que controla

la secuencia de repeticidn; su posicidn es delante del cuerpo del bucle \

y significa que while es un bucle pretest, de modo que cuando éste se ejecuta, se evalla la condicion

antes de ejecutarse el cuerpo del bucle.

La ejecucidn de la sentencia o sentencias expresadas se repite mientras la condicion del bucle
permanece verdaderay termina al volverse falsa; también indica que la condicidn se examina antes
de ejecutarse el cuerpo vy, por consiguiente, si aquella
es inicialmente falsa, éste no se ejecutara; en otras

palabras, el cuerpo de un bucle while se ejecutara cero While (i<=n){
s=s+1;
} \ Instrucciones

que se repetiran

0 mas veces.

La variable que representa la condicién del bucle también se denomina variable de control debido
a que su valor determina si el cuerpo se repite; ésta debe ser: 1) inicializada, 2) comprobada y 3)

actualizada para que aquél se ejecute adecuadamente; cada etapa se resume asi:

1. |Inicializacién. Se establece contador a un valor inicial antes de que se alcance la sentencia
while, aunque podria ser cualquiera, generalmente es 0.

2. Prueba/condicion. Se comprueba el valor de contador antes de la iteracién; es decir, el
comienzo de la repeticién de cada bucle.

3. Actualizaciéon. Durante cada iteracion, contador actualiza su valor incrementandose en uno

mediante el while (<condicidn>) i U T

{
<condicidn>

operador ++. <sentencia(s)> b
verdadero

} // fin del while )

I

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
! .
] | <sentencia(s)> |
1
1
1
1
1
1
1
1
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Si la variable de control no se actualiza se ejecutard un bucle infinito; en otras palabras, esto
sucede cuando su condicidon permanece sin hacerse falsa en alguna iteracién.
Por ejemplo: // bucle infinito

contador = 1; while (contador < 100)

Se inicializa contador a 1 (menor que { System.out.printin (contador);
100), como contador-- decrementaen 1 el contador-- ; a decrementa en 1 contador
valor de contador en cada iteracion su }

valor nunca llegard a 100, nUmero necesario para que la condicidn sea falsa; por consiguiente,

contador < 100 siempre sera verdadera, resultando un bucle infinito.

/* ciclomientras.java Ejemplo del funcionamiento del ciclo while. */

i JRIE iR

# Explorador de paquetes X & | primer_programa.java e i ) exponencial java
H primer_programa;

) L
sout.println (

Ticket:

Editable Insercién inteligente 10 : 31: 206

En este ejemplo se observa en la condicidn n > 0 (n es mayor que cero), expresa que el nimero n
debe ser positivo, mayor que 0. El contador es la misma variable n, donde se decrementa mientras

el ciclo se cumple. Al final se imprime en pantalla la oracion “Ticket: 10” ... “Ticket: 1”.
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» BUCLE DO WHILE

Como se acaba de ver, si la expresidon condicional que controla un ciclo while

es inicialmente falsa, el cuerpo del ciclo no se ejecutara ni una sola vez. Sin
: embargo, puede haber casos en los que se quiera ejecutar el cuerpo del ciclo
hile al menos una vez, incluso cuando la expresion condicional sea inicialmente

falsa. En otras palabras, puede que se desee evaluar la expresién condicional

al final del ciclo, en lugar de hacerlo al principio. Afortunadamente, Java dispone de un ciclo que lo
hace exactamente asi, el ciclo do-while. El ciclo do-while ejecuta siempre, al menos una vez, el
cuerpo, ya que la expresidn condicional se encuentra al final. Su forma general es:

do{

// cuerpo del ciclo

} while (condicion);
En cada iteracion del ciclo do-while se ejecuta en primer lugar el cuerpo del ciclo, y a continuacion
se evallua la expresion condicional. Si la expresién es verdadera, el ciclo se repetird. En caso

contrario, el ciclo finalizard. Como en todos los demas ciclos de Java, la condicidn debe ser una

expresion booleana.

He aqui como trabaja el ciclo do:

1. Ejecuta el cuerpo del ciclo do.

2. Verifica la condicidn final.

3. Sila condicién es verdadera, vuelve a la parte de arriba del ciclo do y repite el paso 1.

4. Si la condicidn es falsa continta con la sentencia que aparece inmediatamente después del ciclo.

do ) S —
{

<sentencia(s)>
} while (<condicion>);

<sentencia(s)>

verdadero
<condicidn>

falso

N
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Ahora se ilustrara el ciclo do mediante un problema de ejemplo. Suponga que a - 7
se le pide escribir un programa que solicite al usuario introducir las ®
dimensiones de longitud y la anchura de cada recdmara de una casa, con el

fin de calcular el espacio total de la casa completa. Después de introducir

cada longitud/anchura, se le pregunta al usuario si existe otra recamara. Cuando no hay mas
recamaras, se imprime la dimensién del espacio de piso total.

Para resolver este problema, lo primero que hay que preguntarse es si realmente se
requiere un ciclo. ¢Se requiere repetir algo? Si, se deseard leer las dimensiones de manera
repetitiva, para que el ciclo sea apropiado. Para determinar el tipo de ciclo hay que preguntarse: ése
requerira la lectura de las dimensiones de la recamara al menos una vez? Si, cada casa debe tener
al menos una, por lo que se necesitard leer al menos un conjunto de dimensiones. Entonces, es

apropiada la utilizacién de un ciclo do while para este problema.

/* Espaciodepiso.java Este programa calcula el espacio total de piso en una casa. */

™ imin
Explorador de paquetes X primer_programa exponencisljava g Espaciodepisojava X
priner_programa; WIN S e

g T java.util.Scanner; -
> = ! M
2 @ Mmain(String(l) : vo

NN NS O

Espaciodepiso java

+espacioPiso);

n
& rar
n
]

R Problems @ Javadoc [ Declaration B Consola X
In!!o‘dul(a la longitud:

Introduzca la anchura

iDesea calcular el espacio de otra recdmara (s/n):
Introduzca a longitud:

Introduzca la anchura

iDesea calcular el espacio de otra recdmara (s/n):

EL espacio total del piso es 1100.0

Observe que la parte de la condicidon while esta en la misma linea que la llave de cerrado: esto es un
buen estilo. Es posible poner un while (<condicion>); en la linea después del cierre de llaves, pero

esto es un mal estilo porque pareceria que se esta intentando iniciar un ciclo while.
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Estructura SIMPLE-SECUENCIAL
Practica No. 01 “Promedio de 3 Calificaciones”

PROPOSITO: Utilizando la estructura simple y el cddigo de la practica 1 de C++, convirtiendo el

cadigo de C++ a Java, distinguiendo las instrucciones que son necesarias para la realizacion de

programas.

CONOCIMIENTOS

VAMOIA

v’ Estructura Simple

v Uso del IDE Eclipse

v’ Clase Scanner

v’ Funcién principal

v" Compilar y ejecutar

v Guardar cédigo

DESARROLLO

1. Realiza un programa de estructura secuencial, que solicite escribir tres calificaciones y a
partir de ello realice el cdlculo del promedio de ellas.

2. Abre el editor del Lenguaje Java, Eclipse.

3. Guarda el proyecto o la clase en tu carpeta con la siguiente estructura: Practica02, siglas de
tu nombre, grupo y turno. Ejemplo: “Practica02_JAFPGV” donde JAFP son las siglas de tu
nombre, G es el grupo y V el turno para Matutino y V vespertino.

4. Escribe el cddigo en el editor con apoyo de tu profesor.

5. Posteriormente compilamos el programa, presiona el botén de compilar n o utilizar

la combinacidn de teclas ctrl + espacio.

(/
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6. A continuacién, ejecutamos el programa, presiona el botén de ejecutar “o utilizar la

combinacion de teclas ctrl + F11 se genera el archivo ejecutable de nuestro programa.

primer_programa;

java.util.Scanner;

, Cal3, Promedio;

Scanner {

»out.println
Cal3 = lee.n ouble(};

Promedio = (Call + Cal2 + Cal3) / 3;

.out.printin( +Promedie) ;

n Problems vadoc [% Declaration B Consola X

Iiﬁ-gr'esa la primer calificacidn:
Ilngresa la segunda calificacidn:
I;llﬁlt;nesa la tercera calificacidn:
EIL promedio es: 9.333333333333334

7. CONCLUSIONES: Al finalizar la practica, con tus palabras contesta las siguientes preguntas:

¢Qué aprendi?

é¢Dénde lo aplico en mi vida cotidiana y académica?
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO = f
Practica 01. “Promedio de 3 Calificaciones” o

DATOS GENERALES {
Matricula(s)

Nombre(s) del alumno(s)

Producto: Programa de Promedio de 3 Calificaciones en Fecha

Java.

Submédulo II: Programacion en Java Periodo: 2026 — 2027A
Nombre del docente Firma del docente

VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO CALIF Y/O
SUGERENCIAS
DE MEJORA

CRITERIO INDICADORES PONDERACION
SI | NO

Codifica correctamente |la

1 secuencia légica del desarrollo 2
del programa.
Identifica y aplica

2 correctamente los métodos e 2

instrucciones.

Guarda el archivo con Ia
nomenclatura solicitada.
Compila 'y ejecuta el
programa, mostrando en
4 pantalla el resultado del 3
calculo del promedio de tres
calificaciones.

5 Entrega en tiempo y forma. 1
6 Presenta conclusiones de la 1
practica.
CALIFICACION
%ﬁ |
e
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Estructura CONDICIONAL O DECISION

Practica No. 02“Determinar de Tres NUmeros Dados Cual es el Mayor,
Cual el Menor y Realizar el Producto de Estos”

PROPOSITO: Utiliza la estructura condicional y analiza sus ventajas y desventajas, teniendo en

cuenta su utilidad en su vida escolar y social.

CONOCIMIENTOS

V' Estructura IF ELSE
Clase Scanner
Variable inicial

Variable final

D N N NI N

Condicidn

DESARROLLO

TRABAJANDO ANDO...

cycnoiasnl.Net

1. Realiza utilizando la estructura condicional, un programa que solicite el ingreso de tres nimeros
cualquiera, determine cudl de ellos es el mayor, cual el menor y calcular el producto de los tres
numeros para presentar el resultado en pantalla.

2. Abre el editor del Lenguaje Java, Eclipse.

3. Guarda el proyecto o la clase en tu carpeta con la siguiente estructura: Practica03, siglas de tu
nombre, grupo y turno. Ejemplo: “Practica03_JAFPGV” donde JAFP son las siglas de tu nombre,
G es el grupoy V el turno para Matutino y V vespertino.

4. Escribe el codigo en el editor con apoyo de tu profesor.

5. Posteriormente compilamos el programa, presiona el botén de compilar n o utilizar la
combinacidn de teclas ctrl + espacio.

6. A continuacién, ejecutamos el programa, presiona el botdn de ejecutar “ o utilizar Ia

combinacidn de teclas ctrl + F11 se genera el archivo ejecutable de nuestro programa.

F

N
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dl PracticaD2_JAFPGV.java X
primer_programa;

java.util.Scanner;

»out.println
lee.nextDoub

.out.print

producto = a * b * c;

(a<bs&ka<c{
(b >c) {
Jout.printin{
Jout.printin{

Lout.println(
out.printin(
{
{
.out.printin(
.out.printin(

.out.printin(
.out.printin(

+producto) ;

Escribe el segundo nimero:

Escribe el tercer nimero:

-EL nimero mayor es: 10.0
EL nimero menor es: 5.0
El producto es: 350.0

7. CONCLUSIONES: Al finalizar la practica, con tus palabras contesta las siguientes preguntas:

¢Qué aprendi?

Una pista:
Usa los operadores
relacionales y logicos.

é¢Dénde lo aplico en mi vida cotidiana y académica?
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO
Practica 02. “Determinar de Tres Numeros Dados Cual es el
Mayor, Cual el Menor y Realizar el Producto de Estos”

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)

Producto: Programa de 3 Numeros Dados Cual es el Mayor, | Fecha
Cual el Menor y Realizar el Producto.
Submédulo II: Programacion en Java Periodo: 2026 — 2027A

Nombre del docente Firma del docente

VALOR OBSERVACIONES

OBTENIDO <, CALIF Y/0
CRITERIO INDICADORES PONDERACION SUGERENCIAS

SIEENO DE MEJORA

Codifica correctamente la

1 secuencia légica del desarrollo 2
del programa.
Identifica y aplica

2 correctamente los métodos e 2

instrucciones.

Guarda el archivo con |Ia
nomenclatura solicitada.
Compila 'y ejecuta el
programa, mostrando en
pantalla el resultado de

4 .
determinar de 3 niumeros cual 2
es el mayor, cual el menory su
producto.
5 Entrega en tiempo y forma. 1
6 Presenta conclusiones de la 1
practica. (
CALIFICACION .r_.( D)
D
Java
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Estructura repetitiva FOR

Practica No. 03 “Calcula la Funcidon e*— x, Considerando los Valores de x
en el Intervalo Cerrado de -5 a 5”

PROPOSITO: Identifica la estructura For y aplica las ventajas de utilizar la sentencia For dentro de

los programas con sentencias repetitivas, para el desarrollo de programas en su vida escolar y

ECHALECOCORUES

profesional.

CONOCIMIENTOS

v Estructura For

Variable inicial

v

v’ Variable final
v" Condiciones(booleanas)
v

Contador (incremento)

ECHALECOCOND:

1. Realiza utilizando la estructura ciclica, un programa que calcule la funcién e* —x, considerando

DESARROLLO

los valores de x en el intervalo cerrado de -5 a 5.

2. Abre el editor del Lenguaje Java, Eclipse.

3. Guarda el proyecto o la clase en tu carpeta con la siguiente estructura: Practica04, siglas de tu
nombre, grupo y turno. Ejemplo: “Practica04_JAFPGV” donde JAFP son las siglas de tu nombre,
G es el grupo y V el turno para Matutino y V vespertino.

4. Escribe el cddigo en el editor con apoyo de tu profesor.

5. Posteriormente compilamos el programa, presiona el botén de compilar n o utilizar la
combinacion de teclas ctrl + espacio.

6. A continuacidn, ejecutamos el programa, presiona el botdn de ejecutar n o utilizar la

combinacidn de teclas ctrl + F11 se genera el archivo ejecutable de nuestro programa.

d
7
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= 5.006737946999086
4.018315638888734
3.049787068367864

-135335283236613
1.3678794411714423

1.8
718281828459045
3890569893065
.@85536923187668
.598150033144236

143.4131591025766

MM oMM MM MK M XX

7. CONCLUSIONES: Al finalizar la practica, con tus palabras contesta las siguientes preguntas:

¢Qué aprendi?

Una pista:
Debes usar el método

é¢Dénde lo aplico en mi vida cotidiana y académica? Math.exp()
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO
Practica 03. “Calcula la Funcidn e* — x, Considerando los
Valores de x en el Intervalo Cerrado de -5 a 5”

DATOS GENERALES

Nombre(s) del alumno(s)

Matricula(s)

Producto: Calcula la funcidn e* — x, considerando los
valores de x en el intervalo cerrado de -5 a 5.

Fecha

Submédulo II: Programacion en Java

Periodo: 2026 — 2027A

Nombre del docente

VALOR

CRITERIO INDICADORES OBTENIDO

SI | NO

Firma del docente

OBSERVACIONES
CALIF Y/O

PONDERACION SUGERENCIAS

DE MEJORA

Codifica correctamente Ia
1 secuencia légica del desarrollo 2
del programa.
Identifica y aplica
2 correctamente los métodos e 2
instrucciones.
3 Guarda el archivo con Ia 1
nomenclatura solicitada.
Compila 'y ejecuta el
programa, mostrando en
pantalla el resultado del
4 calculo de la funcién e* — x 3
considerando los valores de x
en el intervalo cerrado de -5 a
5.
5 Entrega en tiempo y forma. 1
. Presenta conclusiones de la 1 !
practica. ((
2 - )
CALIFICACION o
—
Java
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Estructura repetitiva WHILE

”

. . 1 3 9 27
Siguiente Serie: -, —,—,—, ...
5’10’20’ 40

PROPOSITO: Utiliza la estructura While para los programas con sentencias repetitivas y analiza sus

ventajas y desventajas, teniendo en cuenta su utilidad en su vida escolar y profesional.

CONOCIMIENTOS

v' Estructura While

v’ Variable inicial
v' Variable final
v’ Condiciones(booleanas) _ y
v" Contador (incremento) e N\ 5 . ‘i@
SPIENSA, PIENSA'PIENSA .,
DESARROLLO |

1. Realiza utilizando la estructura repetitiva, un programa que solicite un nimero cualquiera, e

imprima la siguiente serie 1,1,1,2—7,
5’10’20’ 40

2. Abre el editor del Lenguaje Java, Eclipse.

3. Guarda el proyecto o la clase en tu carpeta con la siguiente estructura: Practica05, siglas de tu
nombre, grupo y turno. Ejemplo: “Practica05_JAFPGV” donde JAFP son las siglas de tu
nombre, G es el grupo y V el turno para Matutino y V vespertino.

4. Escribe el codigo en el editor con apoyo de tu profesor.

5. Posteriormente compilamos el programa, presiona el botén de compilar n o utilizar la
combinacidn de teclas ctrl + espacio.

6. A continuacidn, ejecutamos el programa, presiona el botén de ejecutar“ o utilizar la

combinacion de teclas ctrl + F11 se genera el archivo ejecutable de nuestro programa.

\)
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A Practica02_JAFPGV.java &l *Practica0a_JAF|
primer_programa;

java.util.Scanner;

lee.nextInt();

(n<=20) {
out.printin(
n = lee.nextInt();

(c ==n)

.out,print(+num + +den +
num * 33
den * 2;

e depur: E Conscla X 3 EXR A=
ac Jav tion] /L [ tua k 110:31:48 - 1
Escribe el nimero de la posicidén de la serie:

flJ'S, 3/1e, 9/20, 27/40, 8l/80, 243/168, 729/320,

7. CONCLUSIONES: Al finalizar la practica, con tus palabras contesta las siguientes preguntas:

¢Qué aprendi?

Te reto a usar un
ciclo While para
validar que el
namero leido sea
positivo.

¢Ddénde lo aplico en mi vida cotidiana y académica?
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO

P7actica 04. “Realiza el Programa que Lea un Nimero e Imprima

1 3 9 27
la Siguiente Serie:=,—,—,—, ...”
g 5’10’20’ 40’

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)

Producto: Programa que Solicite un Nimero Cualquiera, e |Fecha

. . .13 9 27
Imprima la Siguiente Serie -

S’E,E’E, aase
Submédulo II: Programacion en Java Periodo: 2026 — 2027A
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO 2 CALIF Y/O
CRITERIO INDICADORES o NO PONDERACION SUGERENCIAS
DE MEJORA
Codifica correctamente la
1 secuencia légica del desarrollo 2
del programa.
Identifica y aplica
2 correctamente los métodos e 2

instrucciones.
Guardael archivo con la
nomenclatura solicitada.

Compila y ejecuta el programa
un programa que solicite un

4 ndmero cualquiera, e imprima 3
la siguiente serie
13 92
5’10°20°40" "
5 Entrega en tiempo y forma. 1
Presenta conclusiones de la
6 . 1 (
practica. (
. il
CALIFICACION o
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Estructura repetitiva DO-WHILE
Practica No. 05 “Determinar en un Conjunto de n Numeros Naturales”

PROPOSITO: Utiliza el ciclo DO ... WHILE para la resolucién de problemas en los programas, teniendo

en cuenta su utilidad tanto en su vida escolar y profesional.

CONOCIMIENTOS

v’ Estructura condicional if
Estructura repetitiva Do.While
Ciclos Anidados
Variable inicial
Variable final
Condiciones(booleanas) - Io'
Contador (incremento) S

MisSita- wivw.Crear-meme.com

AN N N N W

DESARROLLO

1. Realiza utilizando la estructura repetitiva, un programa que determina en un conjunto de n
ndmeros naturales:
¢Cudntos son menores que 15? ¢Cudntos son mayores que 50?

¢Cudntos estan en el rango entre 25y 45?

2. Abre el editor del Lenguaje Java, Eclipse.

3. Guarda el proyecto o la clase en tu carpeta con la siguiente estructura: Practica06, siglas de tu
nombre, grupo y turno. Ejemplo: “Practica06_JAFPGV” donde JAFP son las siglas de tu nombre,
G es el grupoy V el turno para Matutino y V vespertino.

4. Escribe el cddigo en el editor con apoyo de tu profesor.

d
7
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5. Posteriormente compilamos el programa, presiona el botén de compilar no utilizar la
combinacion de teclas ctrl + espacio.
6. A continuacidn, ejecutamos el programa, presiona el botén de ejecutar “ o utilizar la

combinacion de teclas ctrl + F11 se genera el archivo ejecutable de nuestro programa.

primer_programa;

java.util.Scanner;

; €58 = 8, c_rango = @;

Scanner ( «in);

out.printin("");

.out.print{+(c+1) +
num = lee.nextInt();

{num < 15)
€15++}

(num > 50)

CoB++}

(num >= && num <= 45)
C_rango++;

(e < n);

+c15);
t +c50) ;
sout.printin( +c_rangdll;

n Problems [l Intérprete de depuracién B Consola X
<t n] /Lib
Ingresa la cantidad de nimeros:

Ingresar
Ingresar
Ingresar
Ingresar
.= Ingresar
.- Ingresar numero
7.- Ingresar numer
Menores a 15: 2Mayores a 5@: 2Entre 25 y 45: 3

7. CONCLUSIONES: Al finalizar la practica, con tus palabras contesta las v

Te ayudo:
Debes usar if
e incrementos
dentro del
ciclo do ...
while.
iExito!

siguientes preguntas: >

¢Qué aprendi? a4

¢Dénde lo aplico en mi vida cotidiana y académica?
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO

Practica 05. “Determinar en un Conjunto de n Numeros Naturales”

DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Programa que Determina en un Fecha
Conjunto de n Numeros Naturales.
Submédulo II: Programacion en Java Periodo: 2026 — 2027A
Nombre del docente Firma del docente

VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO CALIF Y/O
SUGERENCIAS
DE MEJORA

CRITERIO INDICADORES PONDERACION
SI | NO

Codifica correctamente |la

1 secuencia légica del desarrollo 2
del programa.
Identifica y aplica

2 correctamente las librerias e 2

instrucciones.

Guarda el archivo con Ia
nomenclatura solicitada.
Compila y ejecuta el programa
que determina en un conjunto
de n numeros naturales:

4 Cuantos son menores que 15. 3
Cuantos son mayores que 50.
Cuantos estan en el rango
entre 25y 45.

5 Entrega en tiempo y forma. 1
6 Presenta conclusiones de la 1
practica. |
CALIFICACION ( )
| [ —
—
Java




N

TADE 2 — r
BAsS EDUCACION GF=
_!::06 SECRETARIA DE EDUCACION f%ﬁﬂ‘-ﬁ Lﬁ?unjdxlaé:m

“Educacioén que genera cambio”

Instrucciones: Realiza la Lectura 6. “Clases y Objetos” subrayando las ideas principales, y al finalizar
realiza la Prdctica 6 — Clases y Objetos

LECTURA 6. “CLASES Y OBJETOS”

La programacion orientada a objetos se enfoca en los
elementos de un sistema, sus atributos y las
interacciones que se producen entre ellos para disefiar
aplicaciones informaticas. Los elementos abstractos del

modelo orientado a objetos se denominan clases.

Un programa Java utiliza clases y objetos. Las clases
representan un esquema simplificado de la casuistica de una aplicacién informatica. Una clase es
una representacion abstracta de un conjunto de objetos que comparten los mismos atributos y
comportamiento, es decir, una clase describe un tipo de objetos. Un objeto es una instancia de una
clase, tiene una identidad propia y un estado. La identidad de un objeto se define por su

identificador. El estado de un objeto se

Estructura de una clase

class NombreDeLaClase {
/] declaracién de las variables de instancia

define por el valor de sus atributos. El

comportamiento de un objeto queda

determinado por el comportamiento de la /1 declaracién de Jas variables de la clase
. metodoDeInstancia() {
clase a la que pertenece. Los objetos son // variables locales
unidades indivisibles y disponen de : /1 cddigo
mecanismos de interaccion llamados metodoDeClase () {
/] variables local

. es

métodos. 1/ cédigo

}
}

* Todo forma parte g
€ una
+ Java NO so clase

porta funciones o variables GLOBALES
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De este modo, una clase es un template (un modelo) para un objeto, y un objeto es una instancia de
una clase. Debido a que un objeto es una instancia de una clase, a menudo las dos palabras objeto

e instancia se usan indistintamente.

Por ejemplo, si se desea disefiar un programa en Java para gestionar las ventas de una tienda,
entonces habria que identificar y describir las caracteristicas de elementos como: cliente, tipo de
cliente, producto, pedido, tipo de entrega, forma de pago, unidades en existencia de los productos,
etc. Los procesos de gestion de la tienda incluirian el registro de los clientes, el registro de los
productos de la tienda, el proceso de compra del cliente y la realizacion de los pedidos, la entrada 'y
salida de productos del almacén, etc. Si en vez de una tienda se trata de una aplicacion para dibujar
figuras geométricas en dos dimensiones, entonces seria necesario identificar y describir las
caracteristicas de las figuras y su posicidn. En este caso habria figuras de tipo circulo, rectangulo,

triangulo, etc. Las operaciones para realizar con las figuras incluirian dibujar, borrar, mover o rotar.

En su forma mas simple, una clase se define por la palabra reservada class seguida del nombre de

la clase. El nombre de la clase debe empezar por mayuscula. Si el nombre es compuesto, entonces

cada palabra debe empezar por mayuscula. Ejemplo: Circulo, Rectangulo, Triangulo vy

FiguraGeometrica son nombres validos de clases.

Dec >
Por ejemplo, la clase Circulo se define con tres .Z‘:"‘-' vmf,'.fj‘f;,’“licaclon de C/aSeS en Jav
d

¢l a5 claseg
Pstancia,  *PMracta

atributos: el radio y las coordenadas x, y que 3410 50 pyegy

Modificago,
' _ . d
definen la posicién del centro del circulo. % 3$SNombreDeLacla$e{
k@dﬂlﬂdd‘bsm
Dnm

/* Esta clase define los atributos Public; g o

butos ficado
; ’"mlbb @sible por Y Ftipope D:
de un circulo */ e KUr bty gy, 710 nombreg gy,
d'dﬂnda & accesipe d“"'Ode/. ut
! d“'dmdeg

public class Circulo { he

int x;

inty;

int radio;
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Una vez que se ha declarado una clase, se pueden crear objetos a partir de ella. A la creacion de un
objeto se le denomina instanciacidn. Es por esto que se dice que un objeto es una instancia de una

clase y el término instancia y objeto se utilizan indistintamente.

Para crear objetos, basta con declarar una variable de alguno de los tipos de figuras geométricas:

Circulo circulol;

Circulo circulo2; . . . . . .
Para crear el objeto y asignar un espacio de memoria es necesario realizar

la instanciaciéon con el operador new.

circulol = new Circulo();

circulo2 = new Circulo();

Después de crear los objetos, circulol y circulo2 almacenan los valores predeterminados de la clase
Circulo. A partir de este momento los objetos ya pueden ser referenciados por su nombre. Los

nombres circulol y circulo2 son las referencias validas para utilizar ambos objetos.

Los elementos de una clase CLASE
. . . Propiedad y comportamiento
Una clase describe un tipo de objetos con de un objeto concreto
ATRIBUTO
caracteristicas comunes. Es necesario definir la Propiedad del objet
informacién que almacena el objeto y su metono  OBJETO
. Lo que un objeto Instancia de una clase
comportamiento. puede hacer
(algoritmo)
MENSAJE
Clase Cuenta en Java Comunicacién dirigida a un
objeto ordenandole que
class Cuenta({ ejecute uno de sus métodos
String titular; ATRIBUTOS

double saldo;

void ingreso (double cantidad) {
saldo = saldo + cantidad;
}
void reintegro (double cantidad) {
if (cantidad <= saldo)
saldo = saldo - cantidad;
} METODOS

N
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» ATRIBUTOS

La informacidn de un objeto se almacena en atributos. Los atributos pueden ser de tipos primitivos

de Java o de tipo objeto.

Por ejemplo: Para el catalogo de vehiculos de una empresa de alquiler, es necesario conocer la

matricula del coche, su marca, modelo, color, la tarifa del alquiler y su disponibilidad.

Clase: — —
) ) ase e - nombre de la clase
public class Vehiculo { Coche arrancar, ir, parar, girar <} métodos (funcicnes)
String matricula; color, velocidad, carburante =} afributes (datos)

String marca;

String modelo;
> Objeto: Ferrari
coche.ferrari - nombre del objeto .

métodos

arroncar, i, parar, gire

String color;

double tarifa;

boolean disponible;

}

datos
rojo, 280 km/h, lleno

En este ejemplo, los atributos matricula, marca, modelo y color son cadenas de caracteres, tarifa es

un numero real y disponible es un valor |dgico.

Métodos y constructores

Ademas de definir los atributos de un objeto, es necesario definir los métodos que determinan su
comportamiento. Toda clase debe definir un método especial denominado constructor para
instanciar los objetos de la clase. Este método tiene el mismo nombre de la clase. Por ejemplo, para
la clase Vehiculo, el identificador del método constructor es Vehiculo. El método constructor se
ejecuta cada vez que se instancia un objeto de la clase. Este método se utiliza para inicializar los

atributos del objeto que se instancia.

(/
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Para diferenciar entre los atributos del objeto y los identificadores de los parametros del método
constructor, se utiliza la palabra this. De esta forma, los pardmetros del método pueden tener el
mismo nombre que los atributos de la clase. Esto permite hacer una asignacién como la que se
muestra a continuacidn, donde this.marca se refiere al atributo del objeto y marca al parametro del

método.

OBJETO: UnCoche

PUBLICO

ver velocidad ()

PRIVADO
Velocidad

this.marca = marca;

ejemplo. NENSAJE

public class Vehiculo {
String matricula;
String marca;
String modelo; |
String color;
double tarifa;
boolean disponible;

en marcha

// el método constructor de la clase Vehiculo

public Vehiculo(String matricula, Para acceder a los atributos de los objetos de la

String marca, clase Vehiculo se definen los métodos ‘get’ y
String modelo,

String color,

double tarifa) {
this,matricula = matricula;
this.marca = marca; ‘set’ para modificar su estado.
this.modelo = modelo;
this.color = color;
this.tarifa = tarifa;
this.disponible = false;

} método ‘get’ para cada uno de sus atributos:

‘

set’. Los métodos ‘get’ se utilizan para

consultar el estado de un objeto y los métodos

En la clase Vehiculo es necesario definir un

getMatricula(), getMarca(), getModelo(),
getColor(), getTarifa() y getDisponible().

Los métodos ‘set’ solo se definen para los atributos que pueden ser modificados después de que se

ha creado el objeto.

N




LAJG&IBA sica
| . oo ]

nsg EDUCACION @l L,J —
COEATAI

“Educacién que genera cambio”

En este caso es necesario definir setTarifa (double tarifa) y setDisponible (boolean disponible) para

modificar la tarifa del alquiler del vehiculo y su disponibilidad, respectivamente.

Ejemplo:

public class Vehiculo {
String matricula;
String marca;
String modelo;
String color;
double tarifa;
boolean disponible;
// los métodos ‘get’ y ‘set’ de la clase Vehiculo
public String getMatricula() {
return this.matricula;

}
public String getMarca() {

public String getModelo() { ’}J? }"

'---1

return this.modelo;

i

(/

return this.marca; nja
} ﬁ

public String getColor() {
return this.color;

}

public double getTarifa() {
return this.tarifa;

}

public boolean getDisponible() {
return this.disponible;

}
public void setTarifa(double tarifa) {

this.tarifa = tarifa;

}

public void setDisponible(boolean

"/" dlspomble){

this.disponible = disponible;
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Actividad 05 “Ordena el Codigo Feliz Dia”

Programa: Lee un par de fechas, la fecha de nacimiento del

usuario y la fecha actual, al final escribe un mensaje en pantalla

para felicitar o expresar jFeliz Dia! (Q

1. Lee y analiza el cédigo de clases y objetos en lenguaje de Java NEST

dentro de los rectangulos, y con el apoyo de tu maestro, enumera
los circulos de cada rectangulo en el orden légico que tendria el programa.

2. A continuacién, escribe y comprueba su funcionamiento dentro del editor de Eclipse (compilalo y
ejecutalo).

n Problems D Intérprete de depur
<te mpl

Introduzca la fecha de hoy:
El dia

El mes: @8

Introduzca su fecha de nacimiento:
El dia

El mes

La fecha de hoy es

La fecha es: 22/ 8

Su fecha de nacimiento es

La fecha es:

iFeliz dia!

n Problems

su fecha de nacimiento:

de hoy es
es: 6/ 12
de nacimiento es
es: 6/ 12
iMuy Feliz Cumpleafios!

3. Debes crear dos clases y solamente la clase Cumple tendra la funcion principal main.

4. Seiiala donde estdn las clases de color rojo y los objetos de color azul.
5. Utilizando la inteligencia artificial que tengas en tu dispositivo,

solicita ejemplos de clases y objetos para ser codificados en el IDE de Java.
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(CLASIE [De/ARY©)

primer_programa;

«out.printin

&l Cumple.j
CIFASE f@uinmple

sout.pr H al{cumpleanyos))
= entrada. 1t(); .out.println{

~out.p .out.println

m = entrada.

cumpleanyos =

hoy;
cump leanyos;

d, m;

hoy.v

cump leanyos.

(/
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO
Actividad 05. Enumera el Cédigo Feliz Dia.

DATOS GENERALES

Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)

Producto: Enumeracion y Escritura del Cédigo. Fecha

Submaédulo II: Programacién en Java Periodo: 2025 — 2026A
Nombre del docente Firma del docente

VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO CALIF Y/O
SUGERENCIAS DE

MEJORA

CRITERIO INDICADORES PONDERACION

=

1 Entrego en tiempo y Forma. 2

Identifica correctamente las
2 clases y los objeto en el cédigo 2
del programa.

Se aprecia el conocimiento

3 . L 1
obtenido de la aplicacion.

4 Enumeray escribe el cddigo. 2
Utiliza la t logi

5 iliza la tecnologia para 5

desarrollar la actividad.

6 Mantienen interés en la 1
comprension de la actividad.

CALIFICACION

¢

Java




e ———— EAsS EDUCACION &= (W E
cop | e couaas  roricen  E—

Programa:

Bl Diasnyojava X JJ Cumple.java
primer_programa;

{

dia;
mes;

i
ol |

( d)

(dia == d.dia && mes == d.mes)

()

out.println( +mes);




E ——  5AsS  EDUCACION T W
i = . e——

0 DiaAnyo.java & Cumple.java X
primer_programa;

java. 10o.%;
java.util.*;

hoy;
cumpleanyos;

d, m;
entrada =
cout.println (
out.print (

entrada.nextInt();

out.print (
entrada.nextInt();

= DiaAnyo (d, m);
cout.println (
Jout.print |

entrada.nextInt();

out.print (
m = entrada.nextInt();

cumpleanyos = DiaAnyo (d, m);
cout.printin(
hoy.visualizar();

~out.printin(
cumpleanyos.visualizar();

{hoy.igual{cumpleanyos))
out.println(

out.printin(
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CLASES Y OBJETOS
Practica No. 06 “Registra Tu Asistencia”

PROPOSITO: Distinguir las instrucciones que son necesarias para la realizacién de programas en Java,

aplicando clases y objetos en el desarrollo de programas.

CONOCIMIENTOS

v Proyectos
v’ Clases
v’ Constructores
v Método de lectura
v’ Método de escritura ¢ "DiOS:nlio.:Dame fuerza Vi
v Objetos paciencia.'0 sinolunymillon
¥ Funciones de.euros yyome 1as arr‘e'glo
como'sea...;
DESARROLLO

1. Realiza un programa en el que un estudiante pueda registrar su asistencia y salida en el lugar al que

ingresa en el plantel. Debes considerar:

o

o

La Clase Estudiante (Atributos: Matricula, Nombre Completo, Semestre, Grupo, Capacitacion,
Turno, Plantel; y sus Métodos: Constructor (), Visualizar ()).

La Clase Lugar: (Atributos: Espacio, Hora, Minutos, Dia, Mes; y sus Métodos: Constructor (),
Ingreso (), Salida ()).

La Clase Principal (Registro)

2. Abre el editor del Lenguaje Java, Eclipse.

(7
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3. Ahora abre el menu Archivo y elige la opcion Nuevo para crear un proyecto,ousael & -+
icono

4. Usa el asistente para elegir Java:

Seleccione un asistente Seleccione un asistente

Crear un proyecto Java

Asistentes: .
Asistentes:

L3

& & Ge
& Java s
&
&

Ejer £ Proyecto Java
i Pro ra de archivo de cons nt existente
=
& Ejemp

Cancelar

Escribe el nombre del proyecto con la Sizoioe SN

siguiente estructura: Practica01, siglas de tu nombre, grupo y turno. Ejemplo: “Practica01_JAFPGV”
donde JAFP son las siglas de tu nombre, G es el grupo y V el turno para Matutino y V vespertino.

6. Guarda el proyecto o la clase [N i
I~

en tu carpeta.

£ Proyectos  _\ Bibliotecas 44 Ordenar y exportar M Dependencia de médulos
nNB O

-aD6_JAFPGV

7. Ahora da clic derecho al
proyecto o elige

nuevamente el botdn nuevo.

utilice esto si desea afiadir una carpeta fuente nueva al proyecto.

utilice esto si tiene rpeta en el sistema de archivos que debe utilizarse como carpeta fuente adicional.

: stru da el proyecto a la ruta de constrl proyecto es |a raiz
hivos de fuentes. Las entradas de la ruta de construccién son visibles para el compilador y se utilizan para construir.

Permitir carpetas de salida por carpetas fuente
Carpeta de salida predeterminada:

Practica06_JAFPGV/bin Examinar...

< Anterior Cancelar Finalizar




8. Elige Clase o usa el icono -

9. Dale el nombre Estudiante.

Asegurate que el proyecto quede de
la siguiente manera en el panel de

Proyectos:

Explor

ia X [ Ju
Practica®l_JAFPGV;

out.prin
out.prin
out.prin
out.print
out.prin
.out.prin

SECRETARIA DE EDUCACION

BASS  EDUCACION
(4] 4]

Estudiante.Java

Clase Java

A Mo se recomienda utilizar el paquete predeterminado.

Carpeta de fuentes: Practica06_JAFPGV/src Examinar...
Paguete: (predeterminado) Examinar...

Tipo delimitador:

Nombre: Estudiante

Modificadores: * public package

abstract final
Superclase: java.lang.Object Examinar...

Interfaces: Afiadir....

2Qué esbozos de métodos desea crear?
public static void main(String[] args)
Constructores de superclase
» Métodos abstractos heredados
¢Desea afiadir comentarios? (configurar plantillas y valor por defect

Generar comentarios

0 Cancelar Finalizar

stro.java

+nombre) ;
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11. Guarda el cédigo .

12. Realiza el mismo procedimiento a partir del punto 8 hasta el 11, para realizar la clase Lugar, (en el

ejemplo se llama: Justificado).

B Estudiante.java b Jus java ® Jl Registro.java
FPractica®l_JAFPGV;

{

espacio;

+2.Mmes + +e.hora + +e.minutos);

e }

n spacio);
.out.prin #n);
.out.println +e.dia + +e.mes +

Si tienes
dificultades para
realizar la practica,
jAvisa!
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conrmue o PuEsLE ‘coBaTAR
Clase Java
A Este nombre de paguete no es iddnec. Por convencién, los nombres de los paquetes suelen @

empezar por una letra mindscula L

14. Dale el nombre Registro.

——

Carpeta de fuentes: PracticaD1_JAFPGV/esc Examinar...
Paquete: Practica01_JAFPGV Examinar...

Tipo delimitador:
15. Activa la casilla public void - Registro
Maodificadores: = public package

main(String[] args) para que

abstract final

incluya el método principal. STIELTE | o Siaminars

Interfaces: Afadir...

Qué esbozos de métodos desea crear?
» public static void main(String[] args)
Constructores de superclase
» Métodos abstractos heredados
(Desea afadir comentarios? (configurar plantillas y valor por defecto aqul

Generar comentarios

16. Captura el cédigo siguiente:

Cancelar Finalizar

0 Estudian c
Practica@l_JAFPG

java.util.Scanner;

m, n,
g, sal;
s, h, min, d, mes;

entrada = Scanner (
Lout.print(
entrada

out.printl
.out.print(
Int();

out.print
out i
entrada.

rLE T mes = entrada.nextInt();
. print

print(

(). ch lugar = Justificado (e, h, min, d, mes);

lugar.Ing n, lugar);
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iYa casil
iYa casi!

.out.p
sal = entrada.n

(sal ==

min = entrada.nextInt();

lugar.Salida(n, h, min,

.out n{"");
est.visualizar();

17. Posteriormente compilamos el programa,

presiona el botdn de compilar n o utilizar la

combinacion de tecla ctrl + espacio.

18. A continuacidn, ejecutamos el programa, presiona el botdn de ejecutar “ o utilizar la

combinacion de teclas ctrl + F11 se genera el archivo ejecutable de nuestro programa.

*BEBPRAS um & - =

Matricula: B4B-80294
Nombre: Jorge
Semestre (Nimerc): 5

Grupo: & CONCLUSIONES:

Capacitacién: Desarr

EEDEDED Al finalizar la practica, con tus

Plantel: 86 "Cundu.

Asistencia en: Bi

palabras contesta las siguientes

preguntas:

INGRESD FECHA 27/7 HORA 14:18

Deseas registrar tu salida

— ¢Qué aprendi?

Minutos: 09

Hora: 15

Minutos: @@

¢Ddénde lo aplico en mivida cotidiana

Salida registrada de Biblioteca
Hasta pronto Jorge Armando Flores Palacios
FECHA 27/7 HORA 15:8

7 .
Estudiante: Jorge Armando Flores Palacios Yy academlca?
04B8-002949

5G

Capacitacién: Desarrollo de Software

Turno: Vespertino

Plantel N2@6 "Cunduacdn"
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Practica 06. “Registra tu Asistencia”

DATOS GENERALES

Nombre(s) del alumno(s)

Matricula(s)

Producto: Programa que Registra los Datos de un
Estudiante y Su Asistencia en un Lugar.

Fecha

Submédulo II: Programacion en Java

Periodo: 2026 — 2027A

Nombre del docente

INDICADORES

VALOR
OBTENIDO

E

Firma del docente

OBSERVACIONES
CALIF Y/O
SUGERENCIAS DE
MEJORA

PONDERACION

Codifica  correctamente la
secuencia légica del desarrollo 2
del programa.
Identifica y aplica correctamente )
las Clases e instrucciones.
Guardael archivo con |la 1
nomenclatura solicitada.
Compila y ejecuta el programa
que registra la asistencia de un 3
estudiante en wun lugar del
colegio.
Entrega en tiempo y forma. 1
Presenta conclusiones de la 1 !
practica. |
e
CALIFICACION |
AADL 1AL | (
g,
—
Java
%ﬁ |
NS
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REDUCE TU HUELLA

Propésito:

ﬂEmlsmnes
Desarrollar un programa en JAVA empleando un IDE para su .

compilaciény ejecucién, dentro de un equipo de 6 integrantes;

que permita calcular la cantidad aproximada e CO2 expresada

en Kilogramos (KgCO2e) recopilando datos de sus actividades

diarias, utilizando los parametros de factores de emision b -

publicados por las dependencias oficiales de México vy % de reciiado

posteriormente mostrar el resultado junto con las mejores

recomendaciones para reducir la huella de carbono en el aula —h @

0 en un espacio virtual.

o wd

Considera la sintaxis y las estructuras de control estudiadas en las lecturas 3. Instrucciones en Java para

Combustible

Electricidad

Pelsanal
Transporte

Instrucciones: Con los conocimientos que has adquirido a lo largo del
submddulo, es momento de disefiar en equipo, un programa en el que
se hace conciencia sobre el cuidado del medio ambiente y las

implicaciones del uso irracional de los combustibles, a través de las

actividades cotidianas.

¢Qué debemos hacer?

aplicaciones basicas, 4. Estructuras de Java, 5. Clases y objetos. Deberds realizar la investigacion
correspondiente a la huella de carbono, los gases de efecto invernadero y el calculo en términos de diéxido
de carbono equivalente (eCO,e) Para después utilizar el IDE de tu preferencia como software para
desarrollar su propuesta de programa, recuerda tener presente las recomendaciones para reducir la

cantidad de huella generada en el hogar o por la persona.

Al final, realicen y socialicen la reflexién a través de las preguntas del conflicto cognitivo.

1. ;De qué manera se pueden relacionar el desarrollo de software con los modelos matematicos y los
fendémenos del cambio climatico?

(Qué se requiere para generar una propuesta de software para calcular la huella de CO2 de una v
familia o persona? °
. {Qué recomendaciones darias para la reduccion de emisiones y la eficiencia en el uso de recur"’

. (Cudles son las diferencias entre la programacion en C++y Java? "' ‘

. (Cudles son las palabras reservadas y estructura en Java? '

. (Cudl es la diferencia entre clases y objetos?
. (En qué dispositivos se ha utilizado Java?

NN L kAW

t\\‘g
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HIMNO DEL COBATAB

iOh!, Colegio de Bachilleres, impetuosay querida
institucion casa fiel del conocimiento,
hoy te canto este himno con amor,
eres rayo de esperanza del mafana,
eres lavoz de la verdad.

iOh!, Colegio de Bachilleres, eres
luz en medio de la oscuridad.
//Colegio de bachilleres conducta
claray firme decision
Colegio de bachilleres tu mision
para siempre es ser mejor.//

En Tabasco se ha sembrado
la semilla que un dia germinara,
elimpulso de la vida modernista
en progreso de toda la sociedad,
es tu memorable historia gran
orgullo para toda la region,
educacion que genera cambio,
ejemplo digno en cada generacion.

B
7
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PORRA INSTITUCIONAL

iSomos!
iSomos!

Jévenes Bachilleres
Jévenes Bachilleres

Con Valor y Lealtad
De Norte a Sur
De Este a Oeste

Somos lideres Bachilleres del Sureste
COBATAB Unido, COBATAB Fortalecido.
Este encuentro lo gano porque lo gano
Como dijo el Peje, me canso ganso.

iSomos!
iSomos!

Jévenes Bachilleres
Jévenes Bachilleres

iSomos!
iSomos!

Jévenes Bachilleres
Jévenes Bachilleres

COBATAB Unido, COBATAB Fortalecido

\)
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COBACHITO

Colegio de Bachilleres,
Esta de fiesta sefiores
Pues todos sus estudiantes
Hoy celebran con honores.

Que ya llego la alegria
Es hora de motivar
Bailemos con algarabia
Cobachito nos guiara.

Alla por el acahual
En los rios de Tabasco
Aconchado en unas ramas
O nadando sin parar.

Un manati se ha ganado
El carifio de la gente
Cobachito le han llamado
Y no para de bailar.

Cobachito, con élvamos a ganar
Cobachito, eres espectacular
Cobachito, respetamos tu habitat
Cobachito, mascota del COBATAB.

Mientras la orquesta se escucha
Y la porra se emociona
Los jovenes bachilleres
A unavoz ovacionan. ' A

Con orgullo representan
A una gran institucion
COBATAB esta presente
Y Cobachito ya llegé.

d
7
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