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PRESENTACIÓN 

 
 
 
Esta guía de estudio está basada en los exámenes de periodos anteriores, los cuales se aplicaron 
en su momento. Es importante recordar que el programa de estudio correspondiente a la asignatura 
a presentar es la mejor guía. Estos exámenes son solo una forma de conocer cierta tendencia en la 
manera en que se presentan. Cada asignatura cuenta con recomendaciones bibliográficas o videos, 
los cuales, principalmente los libros, es posible encontrarlos en formato PDF en la red y donde 
podrán encontrarse reactivos parecidos a los de los exámenes comentados. En la misma red se 
podrá encontrar otros libros útiles para resolverlos. 
 
Se recomienda resolver la mayoría de los reactivos que se pueda, de la asignatura correspondiente. 
Las dudas con relación a estos y a otras cuestiones relacionadas con los exámenes extraordinarios 
pueden ser atendidas por el jefe de área de matemáticas, turno vespertino, cuyo correo es 
matekarl@yahoo.com.mx 
 
 
 
 

Profesor Carlos Alberto Álvarez García 
Jefe del área de matemáticas, turno vespertino 

mailto:matekarl@yahoo.com.mx
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ALUMNO(A): ______________________________________      

Instrucciones. Resuelve los siguientes ejercicios:

1. Describe el concepto de Clase, atributo y método del lenguaje Java  

                                                                                              (Valor 1 punto) 

2. Usando la Programación Orientada a Objetos (POO), realiza un programa en Java 

que solicite dos números y obtenga la suma de ambos. Crea una clase llamada 

Pareja cuyos atributos sean 𝑥 y 𝑦, y, un método que tenga como finalidad obtener 

la suma de ambos números. No olvides tu método o función principal. 

                                                                                              (Valor 3 puntos) 

3. Haz un programa en Java que muestre la tabla de multiplicar de un número n 
proporcionado por el usuario.                                                                        
                                                                                             (Valor 3 puntos) 

4. Usando la POO, realiza un programa en Java que contenga una clase llamada 
Persona que tenga como atributos nombre, promedio, edad y num_reprobadas, 
un método llamado obtenerEvaluacion que retorno un 1 si el promedio es mayor 
a 8 y el num_reprobadas es 0, en caso contrario retorne 0. En el método o función 
principal crea un objeto Persona, se soliciten los valores de sus atributos y se 
llame al método obtenerEvalaucion. 
                                                                                             (Valor 3 puntos) 
 

Elaboraron los profesores: 
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1. Relaciona los siguientes conceptos con su significado en Java. (2.5 puntos) 

 

(    ) Herencia A. Es una variable o un tipo 
de dato 

(   ) Atributo B. Es una instancia de una 
clase 

(   ) Abstracción C. Es un molde o estructura 
que define a todos los 
objetos  

(   ) Clase D. Consiste en reutilizar los 
atributos y métodos de una 
clase padre. 

(   ) Objeto E. Consiste en extraer los 
detalles más importantes de 
un objeto 

 

2. Convierte a código Java el siguiente diagrama de clase (2.5 puntos) 
 

 

3. Usando el ciclo WHILE, escribe un programa en Java que pida un número entero, mientras este 

sea positivo, aparecerá un mensaje de “Número positivo” y seguirá pidiendo números; si se 

ingresa uno negativo dirá “Número negativo” y dejará de pedir números. (3 puntos) 

 

4. Escribe un programa en Java que, usando arreglos, pida 5 números enteros y al final muestre 

su suma. (2 puntos) 
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Es posible que algunas de las referencias se encuentren en PDF en la red. 


