INSTITUTO DE EDUCACIÓN SUPERIOR TECNOLÓGICO PRIVADO
“PERUANO CANADIENSE”
R.M / Nº 437-97-ED  R.D / Nº 0492-06-ED
SILABO
I.- DATOS INFORMATIVOS:
Carrera Profesional	: Computación e Informática
Asignatura	: Lenguaje de Programación V – Java II
Semestre Académico	: VI
Duración del Curso	: 20 Semanas
Horas Semanales	: 04
Modalidad	: Presencial
Docente Responsable	: Prof. Vizarreta Diaz  , Carlos 
II.- 	SUMILLA:
El desarrollo de presente curso está  dirigido a estudiantes del VI semestre de Computación e Informática con la finalidad de que nuestros estudiantes conozcan las codificaciones de los diferentes Lenguajes de Programación como una práctica generalizada empleando diferentes estrategias tecnológicas que permitan satisfacer sus requerimientos profesionales, de la misma manera que conozcan instrumentos que le permitan ampliar horizontes mediante conocimientos acerca de la realidad y creación de interfaces, y que a la vez impulse su desarrollo integral, facilitándole una comprensión e interpretación de textos durante el proceso de enseñanza – aprendizaje. 
III.- 	COMPETENCIA DE LA ASIGNATURA
Lograr que el participante: 
Establezca las etapas de desarrollo tomando en cuenta el Lenguaje de Programación Java.
Codifique teniendo en cuenta la clase, los objetos, los métodos y atributos del Lenguaje Java.
Construya la interfaz y el código fuente en el Lenguaje de Programación Java.
Depure los errores del código fuente en el Lenguaje de Programación Java.
Interprete el diseño y seleccione las herramientas de desarrollo adecuadas.
Cree estructuras de control y selectivas en diferentes interfaz.
Realice proyectos web con acceso a base de datos.
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IV.- PROGRAMACIÒN ACADÉMICA
PRIMERA UNIDAD: 
	SEM
	FECHA
	CONTENIDOS
	RECURSOS
	INSTRUMENTO
DE EVALUACIÓN
	ESTRATEGIAS METODOLOGÍCA

	
	
	CONCEPTUALES
	PROCEDIMENTALES
	ACTITUDINALES
	
	
	

	1
	
	El Applet básico
Restricciones y ventajas de applets
Marcos de trabajo de utilización
	Entiende el concepto.
	Participan en la realización del tema.
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	2
	
	Ejecutar en la web
Utilizar AppletViewer
Probar Applets
Ejecutar en consola
	Ubica correctamente los dedos en las teclas guías.
	Participan en  prácticas guiadas.
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	3
	
	Hacer un botón
Capturar un evento
Áreas de texto
BorderLayout

	Aplican velocidad y correcta ubicación de los dedos en las teclas guías, sin mirar monitor ni teclado.
	Desarrollan prácticas de refuerzo.
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	4
	
	FlowLayout
GridLayout BoxLayout

	Ubica correctamente los dedos en las teclas inferiores.
	Participan en  prácticas guiadas.
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	5
	
	Modelo de Eventos de Swing
Tipos de eventos y oyentes
	Aplican velocidad y correcta ubicación de los dedos en las teclas inferiores, sin mirar monitor ni teclado.
	Desarrollan prácticas de refuerzo.
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	6
	
	Catálogo de componentes Swing
Botones
Etiquetas
Campos de Texto
	Ubica correctamente los dedos en las teclas superiores.
	Participan en  prácticas guiadas.
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	7
	
	JScrollPanes 
Casillas de Verificación
Botones de Opción
Combo Boxes
Listas
	Aplican velocidad y correcta ubicación de los dedos en las teclas superiores, sin mirar monitor ni teclado.
	Desarrollan prácticas de refuerzo.
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	8
	
	Paneles Tabulados
Cajas de Mensajes

	Ubica correctamente los dedos en las teclas superiores.
	Participan en  prácticas guiadas.
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	9
	
	
	Aplican velocidad y correcta ubicación de los dedos en las teclas superiores, sin mirar monitor ni teclado.
	Desarrollan prácticas de refuerzo.
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	10
	
	EVALUACIÓN 






SEGUNDA UNIDAD: 
	SEM
	FECHA
	CONTENIDOS
	RECURSOS
	INSTRUMENTO
DE EVALUACIÓN
	ESTRATEGIAS METODOLOGÍCA

	
	
	CONCEPTUALES
	PROCEDIMENTALES
	ACTITUDINALES
	
	
	

	11
	
	Menús
Menús Emergentes
Cajas de Diálogos

	Ubica correctamente los dedos y demuestra lo aprendido.
	Participan en  prácticas guiadas.
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	12
	
	Generación de Dibujos
Diálogos de Archivos
Deslizadores
Barras de Progreso
	Aplican velocidad y resistencia en prácticas de 5 y 10 minutos.
	Desarrollan prácticas de refuerzo.
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	13
	
	Tablas
Seleccionar la apariencia
	Aplican velocidad y resistencia en prácticas de 5 y 10 minutos.
	Participan con prácticas.
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	14
	
	El portapapeles
Empaquetando el applet en un archivo JAR
	Aplican velocidad y resistencia en prácticas de 5 y 10 minutos.
	Desarrollan prácticas de refuerzo.
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	15
	
	Conexión a Bases de datos MYSQL
	Aplican velocidad y resistencia en prácticas de 5 y 10 minutos.
	Participan con prácticas.
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	
16
	
	Desplazar, Actualizar,  Añadir y Eliminar registros.

	
	
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	17
	
	
	
	
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	18
	
	Recorridos, selección
Filtros y Búsquedas,
en rejillas
	
	
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	19
	
	
	
	
	Computadora, Proyector multimedia, diapositiva, Pizarra
	Ficha de observación
Registro Auxiliar
Ficha de Coevaluación
	Lluvia de ideas.
Trabajo individual.
Análisis de la información

	20
	
	EVALUACIÓN





V.-	METODOLOGÌA
El procedimiento para el desarrollo de la asignatura será mediante el modelo didáctico a saber, saber hacer y hacer que implica la interrelación:
Profesor-Estudiante. Demostración del profesor y participación de los alumnos, retroalimentación y reajuste.
Alumno - Ejercicio: Desarrollo de ejercicios.
Estrategias didácticas se emplearán de acuerdo a las condiciones académicas: Clases, simulación, trabajo bajo presión, distracción.
Estrategias de aprendizaje cooperativo.
VI.-	EVALUACIÓN:
6.1.- REQUISITOS PARA LA APROBACIÓN:
Para la aprobación de la asignatura, se tendrá en cuenta los siguientes criterios:
Asistencia efectiva a clases en el periodo lectivo establecido teniendo en cuentas las normas reglamentarias del 30% de inasistencias como límite de inasistencia permitida.
Obtener nota mínima de ONCE, como promedio final, al término de la asignatura, la fracción 0.5 se considerara un punto a favor del alumno.
6.2.- OBTENCION DEL PROMEDIO:
Presentación de Trabajos	40 %
Práctica Calificada	30 %
Examen final	30 %
VII.-	BIBLIOGRAFIA Y LINKOGRAFÌA:
Lenguaje de Programación Java Jcreator	Steven Wills.
El mundo de la Programación Java	Pedro Escobedo, Fill Sender
Fundamentos de Programación en Java	Ricardo Marcelo Villalobos
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