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Datos generales del certificado

Nombre del certificado: Programacion Orientada a Objetos
Nivel: Profesional
Modalidad: Presencial

Clave: LSTI2307

Competencia global del certificado

Aplica los conceptos de orientacion a objetos para resolver problemas, utilizando un
lenguaje de programacion que emplee dicho paradigma.

Competencias esenciales
Resolucion de problemas

Introduccion al certificado

iBienvenido a esta experiencia educativa! En ella, te sumergiras en el universo de la
programacion orientada a objetos (POO) en lenguaje Java.

La POO es una metodologia de programacién que ha revolucionado la forma en que se
desarrollan aplicaciones y sistemas de software, ya que se basa en la idea de que los
programas deben estar organizados en torno a "objetos", es decir, a unidades auténomas
que encapsulan datos y funcionalidades. Esta metodologia se ha convertido en el
fundamento de muchas aplicaciones que utilizas diariamente, desde aquellas empleadas
en moviles y software de oficina hasta sistemas de control de trafico aéreo y aplicaciones
meédicas.

Aprender POO te permitird comprender y crear sistemas de software mas efectivos,
mantenibles y escalables; asimismo, te brindara una ventaja competitiva en el mundo
laboral, pues muchas empresas buscan programadores con habilidades en POO para
desarrollar software de alta calidad.

Por otra parte, Java es uno de los lenguajes de programacion mas popularesy ampliamente
utilizados en el mundo, caracterizado por su portabilidad, seguridad y versatilidad, de tal
manera que se convierte en una elecciéon ideal para desarrolladores de software. Esta
experiencia educativa se centra en ensefarte a programar en Java, desde los conceptos
basicos hasta los mas avanzados.

A medida que adquieras experiencia en el uso de este lenguaje, te prepararas para abordar
proyectos de desarrollo de software en el mundo real, asi como para colaborar con equipos
de programadores en diversas disciplinas. Con una base sélida en POO con Java, enfrentaras
desafios, resolveras problemas y ganards experiencia practica.

Al finalizar tu viaje de aprendizaje, estaras listo para enfrentar proyectos complejos y para
contribuir de manera significativa en cualquier equipo de desarrollo de software.
Finalmente, es importante mencionar que esta experiencia educativa te brindard los
conocimientos necesarios para presentar con confianza el examen final de Java
Fundamentals, de Oracle, el cual te abrird puertas en el mundo laboral y fortalecerd tu
carrera profesional.
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Informacién general

Metodologia

El nuevo modelo de Profesional 2023 para Ingenieria en Desarrollo de Software se ha
disefiado, en cobranding con empresas lideres en su ramo, con la finalidad de
impartirse a través de una metodologia de flexibilidad para el aprendedor, ya que desde
su diseno esta estructurado para poder impartirse a través de una modalidad presencial,
con el acompanamiento de un docente con experiencia en el ambito laboral.

La experiencia de los certificados promueve la interaccién entre aprendedores
localizados en un mismo campus de la Universidad Tecmilenio como una forma de
enriquecer su formacion, contrastando la realidad de su ciudad o regién con la de otros
companeros cuando asi se lo permita la disponibilidad de este, considerando que podra
tener a su disposicion la experiencia docente que enriquecera su conocimiento.

. Certificados: el modelo nuevo de imparticion se conforma de 23 certificados,
realizados a lo largo de 8 semestres, que se realizaran bajo conduccion de un
académico con experiencia en el ambito laboral.

. Duracion: cada semestre se conforma de 3 certificados con una duracién de 5
semanas efectivas por cada uno. Asimismo, tendrds dos semanas de desarrollo
integral.

e Bajo conduccién de un académico: el contenido es impartido por un docente en
sesiones presenciales, donde se abordaran los principales conceptos asociados a las
unidades de aprendizaje. El profesor ofrece seguimiento y apoyo a los estudiantes.
Las sesiones presenciales cuentan con una duraciéon de 3 horas por dia, las cuales
estan distribuidas en dos bloques de aprendizaje (teoria y practica). La asistencia a
estas sesiones presenciales resulta muy importante, por tal motivo, se sugiere al
aprendedor notificar al profesor en caso de no poder asistir y revisar el contenido
disponible a través de la plataforma de cursos (Canvas u otra) para avanzar en su
proceso de aprendizaje.

Bibliografia y software

Para cada mddulo se sugiere material bibliografico opcional, asi como el software

correspondiente.

Bibliografia de apoyo

° Alankus, G., De Brito, R., Ahamed, B,, Isola, V., y Obare, M. (2019). Java Fundamentals.
A fast-paced and pragmatic introduction to one of the world's most popular
programming languages. Reino Unido: Packt. Recuperado de
https://eds.p.ebscohost.com/eds/ebookviewer/ebook/ZTAWMHN3d19fMjA4NzU4NV9I
fOQU41?sid=dcb43961-1574-45d1-9e2e-d868115c9b9b@redis&vid=7&format=EB&rid=1

Software

o Oracle. (s.f.). Java Downloads. Recuperado de
https:.//www.oracle.com/java/technologies/downloads/

¢  The Apache Software Foundation. (s.f.). Downloading Apache NetBeans 19.
Recuperado de https://netbeans.apache.org/download/nb19/index.html

Evaluacién
La evaluacion es una combinacion de los siguientes elementos:
e Actividades que retoman el contenido conceptual de los temas de la semana.

e Proyecto, dividido en dos fases, con el que el participante demostrara las habilidades y
conocimientos requeridos para acreditar el certificado.
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A continuacidn, puedes revisar el detalle de la evaluacion:

Evaluable Ponderacién

Actividad | 6%
Actividad Il 6%
Avance del proyecto 30%
Actividad Il 6%
Actividad IV 6%
Actividad V 6%
Entrega final del 40%
proyecto

Total 100%

Las sesiones se dividen en dos bloques. Estas son las actividades que se
recomienda realizar:

Bloque 1 Bloque 2

- Bienvenida y presentacion de la
agenda.

- Actividad de bienestar.

- Recapitulacion de lo visto en el

primer bloque

- Explicacion de la actividad a

realizarse.
- Recapitulacion del bloque previo.
oExposicion del docente de la
o Aprendizaje activo con actividad.
dindmicas interactivas.
- Ejercicio prdctico (aprendizaje
- Desarrollo de los temas de la activo).
semana.
oElaboracion de la actividad o
Aplicacién en contextos reales ejercicios prdcticos.
(introduccion).
oCierre de la actividad o ejercicios
oExplicacién de los subtemas del prdcticos
dia con ejercicios practicos.
- Reflexion guiada por el profesor
- Receso. sobre los aprendizajes y conceptos
vistos.

- Avances de los préximos temas,
tareas y proyecto a realizarse en el
dia siguiente o semana (fuera de la
sesion).

Antes de acudir a una sesién, es necesario que revises las lecturas de las explicaciones,
ya que te proporcionaran los fundamentos tedricos de los temas del certificado. De igual
manera, se requiere que revises las lecturas y los videos obligatorios.

Durante las sesiones presenciales, el docente da una breve explicacién del tema,
resuelve dudas y comparte las instrucciones de lo que se debe realizar fuera de dichas
sesiones.

Actividades y fases del proyecto
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El avance y entrega final del proyecto se han diseflado para realizarse de
manera individual.

Como una forma de promover el dinamismo y la interaccién de los
participantes en distintos formatos, durante las sesiones, el profesor alterna
intervenciones individuales, plenarias y grupales que enriquecen tus puntos de
vista y, al mismo tiempo, te dan la oportunidad de presentar tus ideas y posturas
en torno a los temas de clase.

El resultado del avance y entrega final del proyecto realizadas debera
entregarse a través de la plataforma tecnoldgica para su revision y evaluacion
por parte del docente. Es muy importante que revises el esquema de evaluacion
y los criterios que utilizara el docente para otorgarte una calificacion. Lo anterior
con la intencion de que desde el inicio de la semana tengas claro el nivel de
complejidad y esfuerzo que requieres para realizar las entregas semanales 'y
garantizar tu éxito.

En caso de tener dudas sobre el avance y entrega final del proyecto o contenido,
puedes contactar a tu docente a través de los medios que te indique.

Tutoriales
Para asegurar que aproveches al maximo tu experiencia educativa en esta

modalidad, te recomendamos que sigas al pie de la letra las indicaciones de tu
docente, asi como revisar estos tutoriales:

¢Coémo entrar a Canvas?

. Coémo consulto mis calificaciones?

;Como entrego mis tareas?

;Como ingreso a la plataforma de multipresencia virtual?
Tutoriales de Canvas para aprendedores

. Como evaluo el desempeno de mi red?

iTe deseamos mucho éxito!
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Calendario de entregas

Semana de T Actividad P -
entrega Sind integradora royecto

Tema 1. Fundamentos de programacion
orientada a objetos

Tema 2. Modelado y UML
Tema 3. Lenguaje orientado a objetos
Tema 4. Tipos de datos y operadores Actividad 1

Tema 5. Strings (cadenas de texto)

Tema 6. Estructuras de seleccién
Tema 7. Estructura de repeticién

Tema 8. Arreglos Actividad 2 A;:’or;l(::goel

Tema 9. Manejo de errores
Tema 10. Métodos y parametros

Tema 11. Clases y objetos

Tema 12. Métodos avanzados Actividad 3

Tema 13. Constructores y destructor
Tema 14. Relaciones avanzadas entre clases
Tema 15. Abstraccion y modelado
Tema 16. Encapsulamiento y modificadores Actividad 4
Tema 17. Fundamentos de herencia

Tema 18. Modificadores y herencia

Tema 19. Conceptos de polimorfismo

i Entrega final
Tema 20. Conversién de objetos Actividad 5 del p?oyelcto
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Temario

Tema 1. Fundamentos de programacion orientada a objetos
1.1. Introduccion a la POO

1.2. Conceptos clave

1.3. Atributos y comportamientos de objetos

1.4. Caracteristicas de POO

Tema 2. Modeladoy UML

2.1. Ingenieria de software

2.2. Fundamentos de UML

2.3. Relaciones entre clases en UML
2.4. Diagramas de clases

Tema 3. Lenguaje orientado a objetos

3.1. Elementos basicos del lenguaje Java

3.2. Como obtener y utilizar Java

3.3, Estructura de un programa

3.4. Escritura y obtencién de datos (operaciones 1/O estandar)

Tema 4. Tipos de datos y operadores

4.1. Tipos de datos

4.2. Declaracion de variables y uso de literales

4.3. Operadores booleanos, aritméticos y de asignacion
4.4, Conversion de tipos de datos (casting)

Tema 5. Strings (cadenas de texto)

5.1. Concepto de string

5.2. Creacion de una instancia de string
5.3. Referencias de string

5.4. Operaciones con strings

Tema 6. Estructuras de seleccién

6.1. Introduccion a las estructuras de seleccion
6.2. La sentencia if

6.3. La sentencia if-else

6.4. La sentencia switch

Tema 7. Estructura de repeticion

7.1. Conceptos basicos de las estructuras de repeticion
7.2. La sentencia while

7.3. La sentencia do-while

7.4. La sentencia for

Tema 8. Arreglos

8.1. Declaracion de arreglos
8.2. Recorrido de arreglos

8.3. Arreglos de objetos

8.4. Arreglos bidimensionales
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Tema 9. Manejo de errores

9.1. Tipos de errores

9.2. Categorias de las excepciones

9.3. Manejo de excepciones controladas (checked)

9.4. Lanzamiento y captura de excepciones (try/catch)

Tema 10. Métodos y parametros
10.1. Definicién y uso de métodos
10.2. Parametros en métodos

10.3. Métodos con valor de retorno
10.4. Sobrecarga de métodos

Tema 11. Clases y objetos

11.1. Elementos de una clase
11.2. Declaracion de objetos
11.3. Objetos como parametros
1.4. Clases y métodos estaticos

Tema 12. Métodos avanzados

12.1. Métodos estaticos

12.2. Métodos recursivos

12.3. Paso de objetos como parametros
12.4. Métodos final y abstract

Tema 13. Constructores y destructor
13.1. Caracteristicas de constructores
13.2. Tipos de constructores

13.3. Invocacién de métodos

13.4. El destructor en POO

Tema 14. Relaciones avanzadas entre clases
14.1. Composicion y agregacion

14.2. Objetos contenedores

14.3. Relacién de dependencia

14.4. Asociacion entre objetos

Tema 15. Abstraccion y modelado
15.1. Concepto de abstraccion
15.2. Aplicaciéon practica

15.3. Modelado de abstracciones
15.4. Diagramas de secuencia

Tema 16. Encapsulamiento y modificadores
16.1. Definicién y significado

16.2. Implementacidon efectiva

16.3. Modificadores de acceso

16.4. Practicas de encapsulamiento
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Tema 17. Fundamentos de herencia
17.1. Introduccion a la herencia

17.2. Clases base y derivadas

17.3. Ventajas de la herencia

17.4. Ejemplos de herencia

Tema 18. Modificadores y herencia

18.1. Modificadores de acceso y herencia
18.2. Constructores en herencia

18.3. Herencia multiple

18.4. Consideraciones y mejores practicas

Tema 19. Conceptos de polimorfismo
19.1. Introduccidn al polimorfismo
19.2. Métodos polimorficos

19.3. Interfaces y polimorfismo

19.4. Ejemplos de polimorfismo

Tema 20. Conversion de objetos

20.1. Conversion entre objetos de clase base y derivada
20.2. Casting y conversiones explicitas

20.3. Casos de uso de conversiones

20.4. Precauciones en la conversion

Programacion Orientada a Objetos 10|Pagina
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Herramientas
Para asegurar que aproveches al maximo tu experiencia educativa en esta
modalidad de certificados, te recommendamos revisar estos tutoriales.

Preguntas mas frecuentes

Para asegurar que aproveches al maximo tu experiencia educativa en esta
modalidad, te recomendamos revisar estos tutoriales.
¢En doénde o a quién le reporto un error detectado en el contenido?

Lo puedes reportar a través del botén “Mejora tu curso”, también puedes compartir
sugerencias para el contenido y actividades del certificado.

¢Quién me informa de la cantidad de sesiones y el tiempo de cada sesién en las
semanas?

El coordinador docente te debe proporcionar esta informacion.
¢ENn qué semanas se aplican los exdmenes parciales y el examen final?

Consulta con tu coordinador docente los calendarios de acuerdo con la modalidad
de imparticion.

¢Tengo que capturar las calificaciones en Banner y en la plataforma educativa?
Si, es importante que captures las calificaciones en la plataforma para que los
participantes estén informados de su avance y reciban retroalimentacién de parte

tuya de todo lo que realizan en esta experiencia educativa. En Banner es el registro
oficial de las calificaciones de los participantes.

Programacion Orientada a Objetos NjPagina
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Guia para las sesiones
Semana 1 (temas 1-4)

Bloque 1
Bienvenida y El profesor impartidor se 5 minutos.
presentacion presenta ante el grupo y
de la agenda. realiza una dinamica

rompehielos, después va a
mencionar el temay
subtemas que se abordaran.

Recapitulacién del El profesor impartidor 5 minutos.
bloque previo seleccionara algun recurso

(video, audio, documento,

podcast, app, etcétera) para

dar una breve introduccién o

recapitulaciéon de lo que se va

a abordar.
Desarrollo del tema El profesor explicara a los 60 minutos.
los temas del dia: participantes los contenidos
o Aplicacién en con ejercicios practicos.
contextos reales
(introduccioén).
o Explicacién de los
temas de la semana
con ejercicios
practicos.
Receso. Se brindara un espacio de 15 minutos.
receso para que el
participante lo utilice a su
beneficio.
Bloque 2
Explicacién de la El profesor impartidor 10 minutos.
actividad a explicara la actividad que se
realizarse. debera realizar, ademas de
responder las dudas que haya.
Programacion Orientada a Objetos 12|Pagina
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Desarrollo de la El profesor ayudara a los 60 minutos.
actividad: aprendedores a realizar la
o Elaboracién de la actividad o gjercicios practicos
actividad o ejercicios gue se van a abordar en el
practicos. tema.
Cierre de la
actividad o

ejercicios practicos.

Cierre reflexion. El profesor impartidor guiara 15 minutos.
el proceso de reflexién sobre
los aprendizajes y conceptos
vistos en el tema. Realizara las
siguientes preguntas
detonantes:

cQué te llevas? Y ;qué
aprendiste?

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacion del tema 1de la
semana, la cual debe considerar la realizaciéon de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Iniciar con una explicacion sobre la esencia de la POO como un paradigma basado en la
creacion de objetos; después, ilustrar las caracteristicas clave de estos Ultimos, como
atributos y comportamientos, utilizando ejemplos concretos.

. Desglosar los conceptos fundamentales de la POO, incluyendo clases, objetos,
encapsulacion, herencia y polimorfismo; ademas, se recomienda utilizar ejemplos simples
para ayudar a los estudiantes a comprender cada una de estas nociones. También es
importante destacar como la POO permite modelar el mundo real de manera mas natural y
organizada.

o Resaltar la importancia de la reutilizacion de cédigo y de la modularidad en la POO; para
ello, se sugiere explorar detalladamente como los objetos poseen atributos que representan
caracteristicas y comportamientos, los cuales definen lo que pueden hacer.

e  Contrastar la POO con otros paradigmas de programacion para resaltar sus diferencias y
beneficios.

o Destacar la importancia de la planificacion y el disefio en la POO.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 1del libro de apoyo, “Chapter 1.
Introduction to Java”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacion del tema 2 de la
semana, la cual debe considerar la realizaciéon de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Presentar el concepto de ingenieria de software como una disciplina que se ocupa de
disefar, construir y mantener software de manera sistematica y eficiente; ademas, explicar
por qué dicho campo resulta indispensable en el desarrollo de aplicaciones informaticas.

Programacion Orientada a Objetos 1B|Pagina
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o Introducir el lenguaje de modelado unificado (UML) como una herramienta esencial en la
ingenieria de software para modelar y representar sistemas; en este sentido, se sugiere
explicar los diagramas de clases y cOmo se utilizan para representar la estructuray las
relaciones de las clases en un sistema.

. Explorar detalladamente las relaciones entre clases en UML, como la asociacién, agregacion
y composicion; asimismo, ilustrar estas relaciones con ejemplos concretos, es decir, que
muestren cémo se representan graficamente en diagramas de clases.

o Ensenar a los aprendedores a crear y leer diagramas de clases en UML, asi como
demostrarles de qué manera se representan las clases, atributos, métodos y relaciones en
estos diagramas.

o Realizar ejercicios practicos para que los aprendedores ejerciten la creacion y lectura de
diagramas de clases.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 1del libro de apoyo, “Chapter 1.
Introduction to Java”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacién del tema 3 de la
semana, la cual debe considerar la realizaciéon de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

. Introducir los conceptos fundamentales de Java, como clases, objetos, métodos y atributos,
para, después, explicar como se define una clase en Javay cdémo se crean objetos a partir de
ella.

o Mostrar ejemplos de métodos y atributos en clases Java.

o Explicar a los aprendedores cémo pueden obtener e instalar el entorno de desarrollo de Java
(IDE) en sus sistemas; asimismo, se sugiere guiarlos a través de la creacion de un proyecto
Java simple y de la escritura de su primer programa.

o Ensefar la estructura basica de un programa Java, incluyendo la funcién main(),
declaraciones de variables y la ejecucion secuencial de instrucciones.

o Demostrar como se comenta el cédigo y cual es la importancia de las observaciones.

o Introducir las operaciones de entrada/salida estandar en Java para que los estudiantes
puedan interactuar con el usuario y mostrar resultados.

o Proporcionar ejemplos de como se leen los datos del usuario y mostrar mensajes en la
consola.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 1del libro de apoyo, “Chapter 1.
Introduction to Java”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacion del tema 4 de la
semana, la cual debe considerar la realizaciéon de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Iniciar la clase con una explicacion sobre qué son los tipos de datos en programacion y por
qué son importantes.
. Introducir los tipos de datos primitivos en Java, como int, double, char, boolean, etcétera.

o Proporcionar ejemplos de cémo declarar variables con diferentes tipos de datos y asignarles
valores; ademas, hay que aclarar cual es la sintaxis adecuada para cada variable.

o Explicar el concepto de literales y como se utilizan para asignar valores a las variables, asi
como proporcionar ejemplos de declaraciones de variables y asignacion de literales.

o Introducir los diferentes operadores (booleanos, aritméticos y de asignaciéon) y comentar
cuando se utiliza cada uno.

o Explicar la conversion de tipos de datos en Java, incluyendo la implicita y explicita.
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o Proporcionar ejemplos de como realizar casting de tipos de datos y mencionar en qué casos
es necesario.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 2 del libro de apoyo, “Chapter 2.
Variables, Data Types, and Operators”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor correspondientes a la explicaciéon de la Actividad 1.
Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

e Asegurarse de revisar las declaraciones de variables de los aprendedores para verificar que
hayan utilizado los tipos de datos adecuados, segun las instrucciones, y evaluar si han
declarado las variables correctamente en términos de sintaxis.

e  Verificar que utilizaron literales, de manera apropiada, para asignar valores a las variables.

e  Cerciorarse de que las asignaciones de valores se han realizado correctamente, segun las
instrucciones.

o Revisar los gjercicios relacionados con operadores booleanos y aritméticos para asegurarse
de que los aprendedores los aplicaron correctamente en sus expresiones.

. Comprobar si los resultados de las operaciones son correctos y coinciden con las
expectativas.

o Evaluar los ejemplos de conversion de tipos de datos para determinar si los estudiantes
comprenden la conversion implicita y explicita.

e  Comprobar si utilizaron casting de manera adecuada y en situaciones pertinentes.

o Prestar atencion a la claridad de las explicaciones proporcionadas por los estudiantes junto
con su codigo.

o Evaluar si explicaron sus pasos de manera coherente y facil de entender.

e Asegurarse de que los aprendedores cumplieron con todos los requisitos de la actividad,
incluyendo la creacion de la clase "Coche", el diagrama de clases UML y la implementacion
del programa en Java.

e  Verificar que hayan incluido entradas y salidas de usuario, segun las instrucciones.

o Revisar si los aprendedores proporcionaron comentarios adecuados en su coédigo para
explicar sus decisiones de diseno y logica.

Semana 2 (temas 5-8)

Bloque 1
Bienvenida y El profesor impartidor se 5 minutos.
presentacion de la presenta ante el grupoy
agenda. realiza una dinamica

rompehielos, después va a
mencionar el temay
subtemas que se abordaran.

Recapitulacién del El profesor impartidor 5 minutos.
bloque previo seleccionara algun recurso

(video, audio, documento,

podcast, app, etcétera) para

dar una breve introduccién o

recapitulaciéon de lo que se va

a abordar.
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Desarrollo del tema El profesor explicara a los 60 minutos.
los temas del dia: participantes los contenidos
o Aplicacién en con ejercicios practicos.
contextos reales
(introduccioén).

o Explicacién de los
temas de la semana
con ejercicios

practicos.
Receso. Se brindara un espacio de 15 minutos.
receso para que el
participante lo utilice a su
beneficio.
Bloque 2
Explicacion de la El profesor impartidor 10 minutos.
actividad a explicara la actividad que se
realizarse. debera realizar, ademas de
responder las dudas que haya.
Desarrollo de El profesor ayudara a los 60 minutos.
la actividad: aprendedores a realizar la
o Elaboracién de actividad o gjercicios practicos
la actividad o gue se van a abordar en el
ejercicios tema.
practicos.
Cierre de la
actividad o ejercicios
practicos.
Cierre reflexion. El profesor impartidor guiara 15 minutos.

el proceso de reflexidon sobre
los aprendizajes y conceptos
vistos en el tema. Realizara las
siguientes preguntas
detonantes:

cQué te llevas? Y ;qué
aprendiste?

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacion del tema 5 de la
semana, la cual debe considerar la realizaciéon de ejercicios practicos durante la
sesion.
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Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

. Iniciar con una lluvia de ideas para conocer qué entienden los aprendedores por una cadena
de texto (string) en programacion y por qué creen que es importante; al terminar con este
ejercicio, hay que brindar una explicacion del concepto.

o Introducir el concepto de secuencia de caracteresy como se utiliza para representar texto.

. Ensenar a los aprendedores a declarar y crear objetos de cadena de texto en Java; después,
se sugiere mostrar las diferentes formas de inicializar una cadena de texto, ya sea mediante
literales o mediante el constructor String().

. Hablar sobre cémo funcionan las referencias de cadena de texto en Java, incluyendo el
concepto de inmutabilidad.

. Explicar de qué manera se pueden concatenar cadenas de texto, coémo funcionan los
operadores de concatenacién e introducir las operaciones comunes que se pueden realizar
con cadenas de texto, como longitud, busqueda de subcadenas, reemplazoy
division; ademas, se sugiere proporcionar ejemplos de como se realizan estas operaciones
con los métodos de la clase String en Java.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 6 del libro de apoyo, “Chapter 6.

Data Structures, Arrays, and Strings”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacién del tema 6 de la
semana, la cual debe considerar la realizaciéon de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Explicar qué son las estructuras de seleccion y por qué son fundamentales en
programacion; ademas, es importante destacar cémo las estructuras de seleccion permiten
tomar decisiones en funcién de condiciones Iégicas.

o Explicar detalladamente cémo funciona la sentencia if en Java y proporcionar ejemplos de
cémo usarla para realizar acciones condicionales.

o Introducir la sentencia if-else y mostrar como se utiliza para manejar casos
alternativos; adicionalmente, se aconseja proporcionar ejemplos concretos de situaciones en
las que dicha sentencia es util.

o Describir la sentencia switch y de qué manera se utiliza para manejar multiples casos; luego
de comprender su empleo, se sugiere proporcionar algunos ejemplos de cémo implementar
un switch en Java.

o Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 3 del libro de apoyo, “Chapter 3.

Control Flow", para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacién del tema 7 de la
semana, la cual debe considerar la realizaciéon de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Introducir las estructuras de repeticion y explicar su importancia en la automatizacion de
tareas.

o Ensefar como las estructuras de repeticion permiten ejecutar un bloque de cédigo
multiples veces.

. Explicar la sentencia while en Java y como se utiliza para repetir un bloque de cédigo
mientras se cumple una condicion; asimismo, resulta esencial proporcionar ejemplos
practicos de como implementar dicha sentencia.

° Describir la sentencia do-while y como se diferencia de while; ademas, se recomienda
ilustrar con ejemplos que demuestren cuando es apropiado usarla.
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. Introducir la sentencia for y explicar cémo simplifica las estructuras de repeticion; después,
se aconseja proporcionar ejemplos de bucles for y cémo se controlan con variables de
iteracion.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 3 del libro de apoyo, “Chapter 3. Control
Flow", para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacion del tema 8 de la
semana, la cual debe considerar la realizaciéon de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Introducir el concepto de arreglos y su importancia en la gestidon de datos; de igual forma, es
importante explicar como declarar arreglos en Java, incluyendo su tamano y tipo de dato.

o Proporcionar algunos ejemplos de declaraciones de arreglos y explicar como se inicializan.

. Ensefar como se accede a los elementos individuales de un arreglo mediante indices; para
ello, se sugiere describir como funcionan estos Ultimos en los arreglos y de qué manera se
pueden evitar errores de desbordamiento.

o Brindar algunos ejemplos de bucles para recorrer arreglos y realizar operaciones en sus
elementos.

o Explicar que los arreglos no se limitan a tipos de datos primitivos, ya que pueden contener
objetos; ademas, es necesario proporcionar ejemplos sobre como declarar, inicializar y
utilizar arreglos de objetos.

o llustrar la ventaja de utilizar arreglos de objetos en situaciones especificas.
o Introducir el concepto de arreglos bidimensionales, los cuales se definen como “arreglos de
arreglos”.

o Explicar como declarar y trabajar con arreglos bidimensionales en Java, ademas de
proporcionar ejemplos de matrices bidimensionales y de qué manera acceder a sus
elementos.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 6 del libro de apoyo, “Chapter 6.
Data Structures, Arrays, and Strings”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor correspondientes a la explicaciéon de la Actividad 2.
Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

e Asegurarse de que los aprendedores construyan un programa en Java que solicite y reciba
correctamente el nombre del usuario.

o Evaluar si han utilizado estructuras de seleccion (if o switch), de manera efectiva, para
verificar si el nombre ingresado coincide con uno en especifico.

e  Verificar que los aprendedores aprovechen las operaciones de manejo de cadenas de texto
para realizar comparaciones con sensibilidad a mayusculas o minusculas, asi como para
proporcionar mensajes adecuados.

o Comprobar la precision de las comparaciones de cadenas y los mensajes personalizados.

e Asegurarse de que los aprendedores desarrollen un programa que genere y almacene, con
precision, una lista de numeros enteros pares del dos al 100, utilizando estructuras de
repeticion (for o while) y arreglos.

o Cerciorarse de que utilicen una estructura de repeticion para recorrer el arreglo y mostrar
correctamente los ndmeros almacenados.

e Comprobar la exactitud en la generacion y almacenamiento de numeros enteros pares.

o Prestar atencion a la claridad de las explicaciones proporcionadas por los aprendedores,
junto con su codigo, en ambas partes del ejercicio.
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. Evaluar si explicaron, de manera coherente y facil de entender, cémo emplearon Strings,
estructuras de selecciéon y de repeticion, asi como arreglos, en su programa.

e Asegurarse de que los aprendedores cumplieron con todos los requisitos de la actividad,
incluyendo la descripcion del codigo desarrollado en ambas partes del ejercicio.

e  Verificar que adjuntaron una captura de pantalla de la ejecucidn del programa.

Notas para el avance del proyecto de la semana 2.

Antes de comenzar con este avance, hay que revisar exactamente en qué consiste, ya que esto te
permitird atender las dudas de los aprendedores; en este sentido, es muy importante que los
temas vistos durante las primeras semanas queden muy claros, pues esta fase del proyecto se
disend con base en ellos.

Por otro lado, resulta fundamental que los aprendedores comprendan a cabalidad los requisitos
del sistema de gestién de biblioteca, ya que deben ser capaces de identificar sus funcionalidades
clave, como registrar, consultar, modificar y eliminar libros, usuarios y préstamos, asi como
generar reportes.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Comentar que, para este proyecto, deben identificar clases y objetos; esto implica
determinar entidades como Libro, Usuario, Préstamo y Biblioteca, ademas de comprender
como se relacionan entre si.

o Recordarles a los aprendedores que, para esta fase del proyecto, deben utilizar diagramas
UML que representen las relaciones entre las clases; asimismo, deben definir asociaciones,
agregaciones, composiciones, herencias y demas vinculos, segun corresponda al disefio del
sistema. En este sentido, es muy importante mencionar que, como no se ha dado una
formacidn previa de UML, el diagrama no tiene que ser tan exacto o estricto.

o Subrayar que, para cada clase, deben especificarse los atributos y métodos pertinentes; esto
incluye la definicién de campos de datos, como titulo del libro o fecha de préstamo, y
métodos que realizan acciones relacionadas con la clase.

o Hacer hincapié en que la documentacion es clave en el disefo de sistemas y, por tanto,
deben crear una lo mas detallada posible, es decir, que explique sus decisiones de diseno,
cémo funcionan las clases y de qué manera se relacionan entre si. Esto facilita la
comprension y revision del disefio.

e Antes de avanzar hacia la implementacién, es importante que los aprendedores validen su
diseno; esto lo pueden hacer mediante revisiones de pares, o bien, con herramientas UML
para verificar la coherencia y correccién de los diagramas.

o Hacer revisiones periddicas del progreso de los aprendedores, asi como proporcionar
retroalimentacion constructiva, ya que esto les ayuda a mejorar sus disefos y a aprender de
Sus errores.

Semana 3 (temas 9-12)

Bloque 1
Bienvenida y El profesor impartidor se 5 minutos.
presentacion de la presenta ante el grupoy
agenda. realiza una dinamica

rompehielos, después va a
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Recapitulacion del
bloque previo

Desarrollo del tema
los temas del dia:

o Aplicacién en
contextos reales
(introduccioén).

o Explicacién de los
temas de la semana
con ejercicios
practicos.

Receso.

Explicacion de la
actividad a
realizarse.

Desarrollo de
la actividad:

o Elaboracién de
la actividad o
ejercicios
practicos.
Cierre de la

actividad o ejercicios

practicos.

mencionar el temay
subtemas que se abordaran.

El profesor impartidor
seleccionara algun recurso
(video, audio, documento,
podcast, app, etcétera) para
dar una breve introduccioén o
recapitulacion de lo que se va
a abordar.

El profesor explicara a los
participantes los contenidos
con ejercicios practicos.

Se brindara un espacio de
receso para que el
participante lo utilice a su
beneficio.

Bloque 2

El profesor impartidor
explicara la actividad que se
deberd realizar, ademas de
responder las dudas que haya.

El profesor ayudara a los
aprendedores a realizar la
actividad o gjercicios practicos
gue se van a abordar en el
tema.

Programacion Orientada a Objetos
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5 minutos.

60 minutos.

15 minutos.

10 minutos.

60 minutos.
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Cierre reflexion. El profesor impartidor guiara 15 minutos.
el proceso de reflexién sobre
los aprendizajes y conceptos
vistos en el tema. Realizara las
siguientes preguntas
detonantes:

cQué te llevas? Y ;qué
aprendiste?

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacién del tema 9 de la
semana, la cual debe considerar la realizaciéon de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Comentar los tres principales tipos de errores en el desarrollo de software: de sintaxis,
l6gicos y excepciones. Ademas, se recomienda ilustrar cada tipo con ejemplos claros y
practicos para facilitar la comprension.

o Enfatizar la importancia de la revisidon exhaustiva del cédigo para detectar y corregir
errores de sintaxis antes de la compilacién, asi como la necesidad de realizar pruebas
rigurosas para identificar y resolver defectos légicos, los cuales pueden pasar
desapercibidos en el proceso de desarrollo. Asimismo, se sugiere promover la
resolucion de problemas practicos en equipo, donde los aprendedores analicen y
corrijan ejemplos de l6gicas comunes.

o Explicar claramente la diferencia entre las excepciones controladas y no controladas,
asi como las estrategias para manejarlas; en este caso, resulta fundamental ilustrar
casos de excepciones comunes, como IndexOutOfBoundsException,
NullPointerException y ArithmeticException, en conjunto con ejemplos practicos
gue demuestren coémo administrarlas en el cédigo.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 9 del libro de apoyo, “Chapter 9.
Expection Handling”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicaciéon del tema 10 de
la semana, la cual debe considerar la realizacién de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Iniciar la explicaciéon con una lluvia de ideas donde los alumnos compartan sus
impresiones sobre los métodos; finalizado el gjercicio, se recomienda destacar su
relevancia como bloques de cddigo reutilizables que estructuran los programas en
Java. Asimismo, se aconseja resaltar su funcionalidad, enfocdndose en su estructura
basica: modificadores de acceso, tipo de retorno, nombre, pardmetros y cuerpo.

. Hacer hincapié en la forma como se nombran los métodos, es decir, usando las
convenciones de Camel Case.

o Explicar detalladamente en qué consiste la sobrecarga de métodos, ya que
posiblemente se trata del subtema que genera mas dudas; para esto, se recomienda
mostrar algunos ejemplos y situaciones donde la sobrecarga de métodos resulta util.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 4 del libro de apoyo, “Chapter 4.
Object-Oriented Programming”, para profundizar en el aprendizaje.
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Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacién del tema 11 de
la semana, la cual debe considerar la realizacién de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Enfatizar y explicar detalladamente los elementos que conforman una clase (atributos
y métodos), resaltar su relacion con los objetos y exponer como modelan la solucion
de un problema.

o Realizar ejercicios interactivos que impliquen la creacion de clases simplesy la
instanciacion de objetos a partir de ellas; ademas, se sugiere incluir dinamicas en
equipo para disefar clases y objetos basados en situaciones del mundo real, asi como
elaborar mapas mentales o diagramas de flujo para visualizar la relacién entre clases y
objetos. Estas herramientas son eficaces para aclarar dudas que pueden surgir al
respecto de la relacion entre clases y objetos, o bien, acerca de la manipulacion de
atributos y métodos.

. Explicar detalladamente que las clases deben incluir métodos de acceso (getters) y
establecedores (setters) para leer y asignar valores a los atributos; de igual manera, se
recomienda ilustrar con ejemplos practicos.

. Describir los conceptos de encapsulacion, herencia, uso de clases y métodos estaticos.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 4 del libro de apoyo, “Chapter 4.
Object-Oriented Programming”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacién del tema 12 de
la semana, la cual debe considerar la realizacién de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

. Resaltar la importancia de los métodos estaticos, enfatizando su utilidad en la
creacidn de rutinas y funciones independientes de objetos.

o Proporcionar ejemplos claros y concretos para mostrar cdmo se definen y utilizan los
meétodos estaticos; ademas, hay que aclarar los posibles riesgos al abusar de ellos.

o Involucrar a los aprendedores en ejercicios practicos que incluyan la creacion de
algoritmos recursivos, por ejemplo, la lectura de sistemas de archivos con carpetasy
subcarpetas.

. Fomentar una discusion sobre los pros y contras de los métodos recursivos,
especialmente en relacidon con el uso eficiente de la memoria y la prevencién de
sobrecargas.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 4 del libro de apoyo, “Chapter 4.
Object-Oriented Programming”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para la actividad Ill, de la semana 3.
Se entrega en la semana 3.

Antes de comenzar con esta actividad, se sugiere preguntar a los aprendedores si existe alguna
duda sobre lo revisado en la semana, o bien, si algo no quedd muy claro, ya que se basa en los
temas 9 al 12.
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Asegurarse de que el aprendedor tenga claro coémo incluir los métodos setters y getters

para cada atributo.

Explicar claramente a los aprendedores cémo se calcula el precio de venta del producto para
gue, asi, puedan desarrollar el método calcularPrecio de manera correcta.
Confirmar que los aprendedores comprenden bien la diferencia entre los métodos de clase y

los estaticos.

Asegurarse de que los aprendedores comprendan de qué forma se envian objetos a manera
de parametros y, ademas, que tengan clara la funcionalidad del método

comparaProductos.

Bienvenida y
presentacion de la
agenda.

Recapitulacion del
bloque previo

Desarrollo del tema
los temas del dia:

o Aplicacién en

contextos reales
(introduccioén).

o Explicacién de los

temas de la semana
con ejercicios
practicos.

Receso.

Semana 4 (temas 13-16)

Bloque 1

El profesor impartidor se
presenta ante el grupoy
realiza una dinamica
rompehielos, después va a
mencionar el temay
subtemas que se abordaran.

El profesor impartidor
seleccionara algun recurso
(video, audio, documento,
podcast, app, etcétera) para
dar una breve introduccioén o
recapitulaciéon de lo que se va
a abordar.

El profesor explicara a los
participantes los contenidos
con ejercicios practicos.

Se brindara un espacio de
receso para que el
participante lo utilice a su
beneficio.

Programacion Orientada a Objetos
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5 minutos.

5 minutos.

60 minutos.

15 minutos.
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Bloque 2
Explicacion de la El profesor impartidor 10 minutos.
actividad a explicara la actividad que se
realizarse. debera realizar, ademas de

responder las dudas que haya.

Desarrollo de El profesor ayudara a los 60 minutos.
la actividad: aprendedores a realizar la

actividad o gjercicios practicos

gue se van a abordar en el

tema.

o Elaboracién de
la actividad o
ejercicios
practicos.
Cierredela
actividad o ejercicios
practicos.

Cierre reflexion. El profesor impartidor guiara 15 minutos.
el proceso de reflexidon sobre
los aprendizajes y conceptos
vistos en el tema. Realizara las
siguientes preguntas
detonantes:

cQué te llevas? Y ;qué
aprendiste?

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicaciéon del tema 13 de
la semana, la cual debe considerar la realizacién de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Hacer una introduccién clara, donde se destaque la importancia de los constructores
en la creacion de objetos y por qué resultan esenciales para inicializar los atributos de
una clase.

o Proporcionar ejemplos que demuestren la utilidad y la forma de definir constructores
por defecto, con pardmetros y de copia en Java; al presentarlos, se recomienda
enfatizar coémo la definiciéon de los mas adecuados puede prevenir errores y permitir
un control mas preciso del comportamiento de los objetos.

o Mencionar y explicar, con ejemplos practicos, los diferentes tipos de constructores y
cuando es mas conveniente utilizar cada uno.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 4 del libro de apoyo, “Chapter 4.
Object-Oriented Programming”, para profundizar en el aprendizaje.
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Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicaciéon del tema 14 de
la semana, la cual debe considerar la realizacion de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Destacar las diferencias clave entre composicion y agregacion; para ello, se sugiere
emplear casos de la vida real, como la relaciéon entre un automovil y sus componentes,
para fortalecer la comprensiéon entre relaciones fuertes y débiles entre objetos.

o Ejemplificar la diferencia entre composiciéon y agregacion a partir de ejemplos de
implementacioén claros y detallados.

o Formar equipos para simular las relaciones entre objetos, asignando roles especificos
para ejemplificar, de manera practica, cémo interactlan en un sistema.

o Prestar atencion a la explicacion detallada de la relacién de dependencia, asi como a
la asociacion entre clases, ya que estos conceptos pueden necesitar una mayor
clarificacion y mas ejemplos practicos para ser comprendidos.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 5 del libro de apoyo, “Chapter 5.
OOP in Depth”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacion del tema 15 de
la semana, la cual debe considerar la realizacion de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Explicar a los aprendedores de qué forma la abstraccion permite identificar y separar
los aspectos esenciales de un objeto, simplificando su representacién, sin preocuparse
por detalles irrelevantes.

. Abordar la creacidn de clases abstractas, el uso de interfaces y la implementacion de
herencia, proporcionando ejemplos claros y practicos que ilustren cémo se aplican
dichos conceptos en situaciones reales.

o Realizar una lluvia de ideas para fomentar la participacion de los aprendedores, de tal
manera que se les permita explorar cdmo pueden utilizar la abstracciéon en diferentes
contextos de desarrollo de software.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 5 del libro de apoyo, “Chapter 5.
OOP in Depth”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacion del tema 16 de
la semana, la cual debe considerar la realizacién de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Explicar la importancia del encapsulamiento y de los modificadores de acceso en la
construcciéon de un software robusto y mantenible; asimismo, se sugiere comentar
por qué el encapsulamiento permite ocultar la complejidad interna de una clase,
mientras proporciona una interfaz publica clara.

o Fomentar la comprension de que una clase debe actuar como una "caja negra', es
decir, que revela solo lo necesario para su uso externo; de esta manera, se busca
promover tanto la modularidad como la evolucion flexible del software.
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e Agrupar a los aprendedores en equipos para que discutan y propongan ejemplos
practicos sobre las diferencias en el uso de los modificadores public, private y
protected, después, se recomienda proporcionar algunos ejemplos concretos, asi
como plantear ejercicios que involucren la identificacion de aquellas partes de una
clase que deben ser publicas, privadas o protegidas. De esta manera, se intenta
fomentar la comprensién practica de dichos conceptos.

o Describir detalladamente de qué manera los aprendedores pueden identificar
aguellos elementos que deben ser visibles desde fuera de una clase, asi como usar
getters y setters para interactuar con los atributos; para esta finalidad, se sugiere la
creacion de mapas mentales que visualicen la estructura de una clase y sus
interacciones.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 5 del libro de apoyo, “Chapter 5.
OOP in Depth”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para la actividad IV, de la semana 4.

Se entrega en la semana 4.

Antes de comenzar con esta actividad, se sugiere preguntar a los aprendedores si existe alguna
duda sobre lo revisado en la semana, o bien, si algo no quedd muy claro, ya que se basa en los
temas 13 all16.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

e Asegurarse de que el aprendedor comprenda el caso planteado.

o Orientar al aprendedor en el esbozo de la estructura de clases, pero motivarlo para que
disefe su propia estructura.

o Usar ejemplos con situaciones parecidas al caso planteado para que el aprendedor elabore
su propio disefo.

o Motivar a los aprendedores para que enriquezcan su diseo con sus propias ideasy
aportaciones.

e Validar el disefio del aprendedor antes de que construya su programa, de tal manera que no
arrastre ningun error.

o Motivar al aprendedor para que documente, de manera correcta, el desarrollo de su

actividad.
Semana 5 (temas 17-20)
Bloque 1
Bienvenida y El profesor impartidor se 5 minutos.
presentacion de la presenta ante el grupoy
agenda. realiza una dinamica
rompehielos, después va a
mencionar el temay
subtemas que se abordaran.
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Recapitulacién del El profesor impartidor 5 minutos.
bloque previo seleccionara algun recurso

(video, audio, documento,

podcast, app, etcétera) para

dar una breve introduccién o

recapitulacion de lo que se va

a abordar.
Desarrollo del tema El profesor explicara a los 60 minutos.
los temas del dia: participantes los contenidos

o Aplicacién en con ejercicios practicos.

contextos reales
(introduccioén).

o Explicacién de los
temas de la semana
con ejercicios

practicos.
Receso. Se brindara un espacio de 15 minutos.
receso para que el
participante lo utilice a su
beneficio.
Bloque 2
Explicacion de la El profesor impartidor 10 minutos.
actividad a explicara la actividad que se
realizarse. debera realizar, ademas de
responder las dudas que haya.
Desarrollo de El profesor ayudara a los 60 minutos.
la actividad: aprendedores a realizar la
o Elaboracién de actividad o gjercicios practicos
la actividad o gue se van a abordar en el
ejercicios tema.
practicos.
Cierre dela
actividad o ejercicios
practicos.
Cierre reflexion. El profesor impartidor guiara 15 minutos.
el proceso de reflexidon sobre
los aprendizajes y conceptos
vistos en el tema. Realizara las
siguientes preguntas
detonantes:
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cQué te llevas? Y ;qué
aprendiste?

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacion del tema 17 de
la semana, la cual debe considerar la realizacién de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Basar la explicacion del tema en el recurso de la ruta de aprendizaje de Oracle
Academy, Java Fundamentals 7-4: Herencia.

e Comenzar con una introduccion clara y concisa sobre el concepto de herencia en
POOQO, asi como destacar su importancia en la reutilizacion de coédigo y en la creacion
de jerarquias de clases.

o Proporcionar ejemplos practicos que ilustren situaciones del mundo real donde la
herencia resulta Util; ademas, se aconseja crear una jerarquia simple de clases para
demostrar como se heredan los atributos y métodos.

. Explicar claramente la diferencia entre clases base (superclases) y clases derivadas
(subclases); asimismo, hay que mostrar como se heredan los miembros de la
superclase y como se pueden modificar o extender en la subclase.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 4 del libro de apoyo, “Chapter 4.
Object-Oriented Programming”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacién del tema 18 de
la semana, la cual debe considerar la realizacion de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

o Iniciar con una explicacién sobre la importancia de los modificadores de acceso en la
herencia; ademas, es necesario destacar los cuatro modificadores de acceso en Java:
public, protected, default (sin modificador) y private. En este sentido, hay que
asegurarse de explicar y enfatizar las diferencias entre cada uno de ellos.

o Proporcionar ejemplos practicos que muestren cdmo se aplican los diferentes
modificadores de acceso en situaciones de herencia, asi como impulsar a los
aprendedores a experimentar con estos conceptos a través de la escritura de codigo.

o Presentar desafios para que los aprendedores piensen criticamente acerca de cémo
se aplican los modificadores de acceso en situaciones especificas.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 5 del libro de apoyo, “Chapter 5.
OOP in Depth”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicacion del tema 19 de
la semana, la cual debe considerar la realizacién de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:
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o Iniciar con una explicacién sobre el concepto fundamental del polimorfismo, el cual se
define como la capacidad de objetos de diferentes clases de responder a un mismo
mensaje; por ello, se recomienda ejemplificar con situaciones del mundo real para
facilitar la comprension.

. Basar las explicaciones en el tema 7-5 de la ruta de aprendizaje de Java
Fundamentals, de la Oracle Academy.

o Ensefar el polimorfismo de subtipos, es decir, donde el objeto de una subclase puede
ser tratado como uno de la superclase; ademas, se sugiere proporcionar ejemplos
practicos que permitan entender por qué esto facilita la flexibilidad en el disefio y la
reutilizacion de codigo.

o Explorar de qué forma los métodos polimadrficos permiten que las clases derivadas
proporcionen implementaciones especificas mientras se mantienen dentro del
contrato de la interfaz comun; ademas, se recomienda demostrar como las subclases
pueden sobrescribir métodos de la superclase para lograr el polimorfismo.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 7 del libro de apoyo, “Chapter 7.
The Java Collections Frameword and Generics”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para el profesor impartidor. Estas corresponden a la explicaciéon del tema 20 de
la semana, la cual debe considerar la realizacién de ejercicios practicos durante la
sesion.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

Iniciar con una explicacion sobre el concepto de conversion de objetos, el cual implica
cambiar el tipo de un objeto a otro; de igual forma, se aconseja ejemplificar situaciones
en las que la conversion de objetos resulta necesaria para aprovechar la herencia y la
interfaz comun.

e Ensefar la diferencia entre el casting implicito (upcasting), donde un objeto se
convierte a su tipo base automaticamente, y el casting explicito (downcasting), el cual
requiere una declaracion explicita; por este motivo, se sugiere proporcionar ejemplos
para ilustrar ambos tipos.

e Destacar la importancia de verificar la compatibilidad de tipos antes de realizar un
casting; de hecho, se aconseja discutir como las excepciones de casting
(ClassCastException) pueden ocurrir si la conversién no es vélida.

e Explicar por qué el casting resulta especialmente Util cuando se trabaja con clases

relacionadas por herencia; en este sentido, se puede brindar un ejemplo como el

siguiente:

o “El casting resulta especialmente Util cuando se trabaja con clases relacionadas
por herencia, ya que permite tratar un objeto como si fuera una instancia
creada a partir de su clase padre en la jerarquiay, luego, volver a tratarlo como
la clase hija; por ejemplo, si tienes una clase Animal y una subclase Perro,
puedes hacer algo asi:

o Animal a = new Perro(); // Creamos un objeto de tipo.
o Perroa.ladrar();// Liamamos al método ladrar del objeto.
o Perro a.morder(); // Liamamos al método morder del objeto Animal.

e Animar a los aprendedores a que revisen el capitulo 5 del libro de apoyo,
“Chapter 5. OOP in Depth”, para profundizar en el aprendizaje.

Notas para la actividad V, de la semana 5

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:
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e Explicar que esta actividad consiste en presentar el examen final del curso Java
Fundamentals, de Oracle Academy.

¢ Antes de que presenten el examen, hay que preguntar a los aprendedores si hay
alguna duday, sobre todo, animarlos a repasar el contenido de la plataforma para
ampliar y ahondar en su aprendizaje sobre POO.

e Guiar alos aprendedores por la plataforma de Oracle Academy para que localicen el
apartado donde se encuentra el examen final.

Notas para la entrega final del proyecto de la semana 5

Antes de comenzar la implementacion (codificacion), los aprendedores deben revisar
detenidamente su diseflo UML de la fase anterior, pues esto les ayudard a entender la
estructura del sistema y como deben traducirlo a cédigo.

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

e Alentar alos aprendedores para que apliquen los conceptos de la POO, como la
abstraccion, el encapsulamiento, el polimorfismo y la herencia, en la implementacion
de las clases y objetos del sistema.

e Fomentar la creacion de un plan de desarrollo que incluya una lista de tareasy un
cronograma; esto les ayudara a mantenerse organizados y a asegurarse de que
avanzan de manera efectiva.

e Instruir a los aprendedores para que construyan las clases y objetos que representen el
sistema, asignando los atributos y los métodos correspondientes, segun el disefio UML.
En este sentido, resulta muy importante que se mantenga una nomenclaturay
estructura de cédigo coherentes.

e Ayudar a los aprendedores para que implementen las relaciones entre clases y objetos
a partir de los mecanismos mas apropiados del lenguaje de programacion Java; esto
puede incluir la herencia, la implementacién de interfaces, el uso de clases abstractas y
el polimorfismo.

e Guiar alos aprendedores en la implementacion de las funcionalidades del sistema, por
ejemplo, en agregar, modificar, eliminar y consultar libros, usuarios y préstamos; para
lograrlo, deben utilizar las estructuras de datos y los operadores adecuados en Java.

e Animar alos aprendedores a que realicen pruebas exhaustivas del sistema; esto
incluye la ejecucion del programa con datos de entrada para probar los métodos y, de
manera opcional, la creacién de casos de prueba.

e Resaltar cuan importante resulta documentar la implementacion y pruebas, lo cual
incluye comentarios en el cédigo fuente explicando su légica, asi como la descripcidon
de los resultados obtenidos durante las pruebas. La documentacion debe ser claray
concisa.

e Enfatizar que, al final, los aprendedores deben elaborar una conclusién personal en la
que destaquen los aprendizajes obtenidos, los desafios enfrentados y las mejoras que
pueden realizar en futuros proyectos similares.

e Animar a los estudiantes a que revisen y colaboren entre ellos para obtener diferentes
perspectivas y sugerencias. La revision por pares puede ayudar a identificar errores y
mejorar la calidad del cédigo.

e Enla medida de lo posible, se recomienda establecer un proceso de retroalimentacion
y resolucion de las dudas que los aprendedores puedan tener durante el proceso de
crear un sistema de gestion de biblioteca.
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Anexo 1. Rubrica del avance del proyecto (fase I)

Guia de imparticion

Nivel de desempefio
Criteriosde | Alfamente competente Competente Aun sin desarrollar la %
levaluacién 100%-86% 85%-70% competencia
69%-0%
|. Andlisis de 20 - 18 puntos 17 — 15 puntos 14 - O puntos
requisifos Identifica claramente los |ldentifica los requisitos  [No logra identificar los
funcionales.  frequisitos funcionales.  [funcionales. requisitos funcionales.
Detalla adecuadamente |Detalla cémo se No detalla como se
como se abordardn las  [abordardn las abordardn las
operaciones de registro [operaciones de registro |operaciones de registro
y consulta de libros, y consulta de libros, y consulta de libros,
usuarios y préstamos.  [usuarios y préstamos.  |usuarios y préstamos. 20
Integra la explicacion de [No integra la explicacion [No integra la
como se implementardn |[de cémo se explicacion de como se
las validaciones de datos|implementardn las implementardn las
y las restricciones en los |validaciones de datos y |validaciones de datos y
préstamos. las restricciones enlos  [las restricciones en los
préstamos. préstamos.
2. Disefio de 20 - 18 puntos 17 = 15 puntos 14 — O puntos
clases y Identifica claramente las [[dentifica las clases y Muestra dificultades
objetos. clases y objetos objetos relevantes en el |para identificar las
relevantes en el sistema. [sistema. clases y objetos
relevantes en el
Define atributos y Define atributos y sistema.
métodos para cada métodos para cada
clase y objeto. clase y objeto. No define atributos ni 20
métodos para cada
Considera la coherencia |No considera la clase y objeto.
y la modularidad en el |coherencia nila
disefio. modularidad en el No considera la
disefio. coherencia ni la
modularidad en el
disefio.
3. Relaciones 15 - 13 puntos 12 - 10 puntos 9 — O puntos
entre clases.  Establece Establece Establece
adecuadamente las adecuadamente las incorrectamente las
distintas relaciones, distintas relaciones, distintas relaciones,
como asociacion, como asociacion, como asociacion,
agregacion, composicionjagregacion, composiciénfagregacion, 15
y herencia, entre las y herencia, entre las composicion y herencia,
clases y objetos clases y objetos entre las clases y
identificados. identificados. objetos identificados.
Explica las decisiones  |No explica las decisiones [No explica las
tomadas para cada tipo [fomadas para cada tipo [decisiones tomadas
de relacion. de relacion. para cada tipo de
relacion.
20 - 18 puntos 17 — 15 puntos 14 — O puntos
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Elabora los diagramas
de UML con claridad y,
ademds, incluye todos
los otros solicitados,

segun sean necesarios.

Crea los diagramas de
UML con claridad y,
ademds, incluye todos
los otros solicitados,
segun sean necesarios.

Crea los diagramas de
UML de manera
incorrecta.

No muestra coherencia

Guia de impartici

on

4. Diagramas entre los diferentes 20
UML. Muestra coherencia No muestra coherencia |diagramas.
entre los diferentes entre los diferentes
diagramas y, por tanto, (diagramas.
asegura una
representacion unificada
del sistema.
5. 15 - 13 puntos 12 — 10 puntos 9 — O puntos
DocumentacionPresenta la Presenta la Presenta la
del disefio. documentacion claray  |[documentacion del documentacion
completa del disefio, disefio, explicando cada fincompleta del disefio.
explicando cada elemento de los
elemento de los diagramas UML. No describe el
diagramas UML. significado y la funcién | 15
No describe el de cada clase, objeto,
Describe significado y la funcion  [relacion, atributo y
detalladamente el de cada clase, objeto,  |método.
significado y la funcion  [relacion, atributo y
de cada clase, objeto,  |método.
relacion, atributo y
método.
6. 10 — 8 puntos 7 — 5 puntos 4 - O puntos
Consideracion [Evalua el disefio en Evalua el disefio en No evalua el disefio en
de requisitos noftérminos de facilidad de [términos de facilidad de [términos de facilidad de
funcionales. uso, robustez, eficiencia |uso, robustez, eficiencia |uso, robustez, eficiencia
y escalabilidad. y escalabilidad. y escalabilidad. o
1
Explica como se No explica como se No explica como se
abordan los aspectos no [abordan los aspectos no [abordan los aspectos
funcionales del sistema. [funcionales del sistema. [no funcionales del
sistema.
TOTAL [100%
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Anexo 2. Rubrica del proyecto final (fase Il)

Guia de imparticion

Nivel de desempefio
Criterios de Altamente Competente Aun sin desarrollar | %
evaluacién competente 85%-70% la competencia
100%-86% 69%-0%
20-18 17 -15 14-0
1. Creaciénde Crea Crea clases que No creallas clases
clases y objetos. | adecuadamente las | representan los que representan
clases que elementos del los elementos del
representan los sistema (libros, sistema (libros,
elementos del usuarios y usuarios y
sistema (libros, préstamos), con préstamos), con
usuarios y una asignacion una asignacion
préstamos), conuna | correcta de correcta de
asignacion correcta | atributos y atributos y
de atributos y métodos acada | métodos a cada 20
métodos a cada clase; ademas, clase; sin
clase; ademas, hace | hace un uso embargo, hace un
un uso efectivo de efectivo de uso efectivo de
los conceptos de algunos algunos
abstraccion y conceptos, como | conceptos, como
encapsulamiento. abstraccion y abstraccion y
encapsulamiento, | encapsulamiento,
aunque con aunque con
algunos errores. algunos errores.
2. Implementacion 20-18 17 -15 14-0
de relaciones. Implementa Implementa No implementa
correctamente las correctamente las | correctamente las
relaciones entre relaciones entre relaciones entfre
clases a partir de los | clases a partir de | clases a partir de
mecanismos de la los mecanismos los mecanismos de
POO (herencia, de laPOO la POO (herencia,
polimorfismo y (herencia, polimorfismo y
conversién de polimorfismo y conversién de 20
objetos); asimismo, | conversion de objetos); sin
demuestra una objetos); embargo,
comprension y asimismo, demuestra una
aplicacion efectivas | demuestra una comprension y
de los conceptos de | comprensiény aplicacion
la POO. aplicacion efectivas de los
efectivas de los conceptos de la
conceptos de la POO.
POO, aunque con
algunos errores.
20-18 17 -15 14-0
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3. Desarrollo de Implementa, de Implementa, de No implementa, de
funcionalidades. | manera efectiva, las | manera efectiva, | manera efectiva,
funcionalidades del | las las funcionalidades
sistema mediante funcionalidades del sistema
las estructuras de del sistema mediante
datos y operadores | mediante estructuras de
apropiados del estructuras de datos y
lenguadje Java, es datos y operadores
decir, con el uso operadores apropiados del
adecuado de apropiados del lenguagje Java, es | 20
arreglos, cadenas lenguadje Java, es | decir, con el uso
de texto, decir, con el uso adecuado de
estructuras de adecuado de arreglos, cadenas
seleccién y bucles arreglos, cadenas | de texfo,
de repeticion. de texto, estructuras de
estructuras de seleccién y bucles

seleccion y bucles | de repeticion.
de repeticion,

aungue comete
algunos errores.

4. Pruebas del 15-13 12-10 9-0

sistema. Realiza pruebas Realiza pruebas No realiza pruebas
exhaustivas, es exhaustivas, es exhaustivas, es
decir, ejecuta el decir, ejecuta el decir, no ejecuta el
sistema con datos sistema con datos | sistema con datos
de entrada 'y de entrada 'y de entrada ni
prueba los métodos; | prueba los prueba los
opcionalmente, métodos; métodos;
plantea casos de opcionalmente, opcionalmente,
prueba para validar, | plantea casos de | plantea casos de
de manera efectiva, | prueba para prueba para 15
diferentes validar, de validar, de
escenarios donde se | manera efectiva, | manera efectiva,
aplique la diferentes diferentes
depuracion de escenarios donde | escenarios con la
errores y, por ende, | se aplique la depuracion de
se asegura de su depuracion de errores y, por
correcto errores y, por ende, se asegura
funcionamiento. ende, se asegura | de su correcto

de su correcto funcionamiento.
funcionamiento,

pero comete
algunos errores.

5. Documentacion 15-13 12-10 9-0
del codigo. Documentaclaray | Documenta clara | No documenta
detalladamente el y detalladamente | claray
codigo fuente, de tal | el céddigo fuente, | detalladamente el
manera que explica | de tal manera codigo fuente, de
lalogica detrasde | que explicala tal manera que no
las logica detras de explica la légica
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implementaciones las detrds de las
y. ademds, incluye implementaciones | implementaciones,
comentarios que y. ademds, incluye | o bien, noincluye | 15
facilitan la comentarios que | comentarios que
comprension del facilitan la faciliten la
codigo por parte de | comprensiéndel | comprension del
otros codigo por parte | codigo por parte
programadores. de ofros de ofros
programadores, programadores.
pero comete
algunos errores.
6. Conclusion 10-9 8-7 6-0
personall. Elabora una Elabora una No elabora una
conclusién personal | conclusion conclusién
reflexiva sobre el personal reflexiva | personal reflexiva
proceso de creacion | sobre el proceso | sobre el proceso
del sistema, donde | de creacion del de creacion del
incluye la sistema, donde sistema, donde
explicacion de los incluye la incluya la
desafios explicacion de los | explicaciondelos | 10
enfrentados, desafios desafios
lecciones enfrentados, enfrentados,
aprendidas y dreas | lecciones lecciones
de mejora aprendidas y aprendidas y
identificadas. dreas de mejora | dreas de mejora
identificadas, identificadas.
pero comete
algunos errores.
TOTAL | 100%
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Practicas de bienestar

Practica 1

Nombre de la practica Un momento para respirar.

Descripcion de la Aprender a respirar por narizy a tranquilizar
practica tu mente.

Palabras clave Fortalezas de caracter, autorregulacion.

Instrucciones para el La autorregulacion, también percibida como
aprendedor control, es una fortaleza de caracter muy
importante dentro de la psicologia positiva.
Este concepto implica regular lo que uno
siente y hace, ser disciplinado, asi como
mantener un control sobre los apetitosy,
especialmente, sobre las emociones.

En la actualidad vivimos situaciones muy
estresantes que provocan que nuestra
reaccion instintiva y natural ante ellas sea
estallar en ira, pero las consecuencias de este
comportamiento no solo se quedan en
nosotros, sino que también pueden llegar a
afectar a terceros.

A continuacion, se presenta un ejercicio que
te ayudara a cultivar la fortaleza de
autorregulacion:

1. Toma dos minutos de tu tiempo, siéntate en
un lugar cémodo, donde no haya mucho
ruido que te pueda distraer.

2. Escucha musica de relajacion (crea tu
propio ambiente de meditacion).

3. Comienza a respirar y exhalar por la nariz.

Trata de que tu respiracion y exhalacion dure
el mismo tiempo.

4. Fija tu mente en tu respiracion, en cOmo
entra y sale el aire de tu cuerpo.

Asi durante dos minutos.

Te recomendamos que, si durante este
periodo algun pensamiento de olvide algo en
la oficina, mas tarde tengo que hacer tal
actividad, etc. llega a tu mente, solo déjalo
pasar y regresa a tu concentracién en tu
respiracion.
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Al finalizar los dos minutos sentiras paz en tu
ser, comienza a hacer este ejercicio de
respiracion y meditacion todos los dias, y poco
a poco vas aumentando los minutos de este.

Fuente Conferencia Rosalinda Ballesteros.
Practica 2

Nombre de la practica Fomentando la atencién plena.

Descripcion de la Llevaras a cabo breves ejercicios de

practica meditacion para fomentar la atenciéon plena
en tus actividades diarias.

Palabras clave Atencion plena, fortalezas de caracter,
autorregulacion.

Instrucciones para el La meditacion es una herramienta que ayuda

aprendedor a mejorar el desempefo de cualquier

persona, ya que fomenta el desarrollo de la
atencién plena en una sola actividad. Para
fomentar la atencién plenay lograr cada vez
mMas estar en una zona de concentracion
mientras realizas tus actividades cotidianas,
puedes llevar a cabo los siguientes ejercicios
de meditacion:

Encuentra en algun momento del dia cinco
minutos para ti, siéntate en un lugar comodo,
donde no tengas distracciones.

1. Haz tres respiraciones profundas por
la narizy exhala por la nariz.

2. Comienza a hacer un repaso de tu
dia, de lo que mas te acuerdes, Ej. Te
levantaste, i qué hiciste? ; Desayunaste? ;Te
banaste? ¢ Diste los buenos dias?, etcétera. Si
desayunaste, ¢ qué fue lo que desayunaste?
¢ Te gustd? ; Tomaste tu alimento despacio o
apurado?, si estabas apurado, ;qué era lo que
te tenia en esa situacién?

3. Sigue meditando en lo que te
acuerdes: ; te molestaste con alguien? ¢ Por
qué? ;Qué fue lo que pasd? ;Crees que era
posible haber reaccionado de alguna manera
mas pacifica?

Con este ejercicio te daras cuenta de que
reaccionamos o hacemos cosas de manera
automatica, algunas veces si estamos mas
conscientes y presentes, podemos tener otra
actitud sin que alguna situacién nos afecte
demasiado.
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Fuente

Eby, D. (s.f.) Creativity and Flow Psychology.
Talent Development Resources.
http://talentdevelop.com/articles/Page8.html

Practica 03

Nombre de la practica

Experiencias dificiles.

Descripcion de la
practica

En esta practica podras analizar las
estrategias que seguiste para afrontar
problematicas y como aprendiste de tales
sSuCesos.

Palabras clave

Resiliencia.

Instrucciones para el
aprendedor

Todos hemos pasado por situaciones
complejas, no solo en lo laboral, sino también
en el dmbito familiar y personal. La manera en
que enfrentamos dichos obstaculos es muy
diferente, algunas personas contindan con su
vida sin problema alguno, a otras tantas se les
complica esa transicion, e incluso hay quienes
no pueden sobreponerse a las experiencias
dificiles.

De acuerdo con Margarita Tarragona (2012),

La resiliencia es la capacidad de reponerse
tras la adversidad, de recuperarse después de
vivir experiencias dificiles, dolorosas o
traumaticas. Para algunos, la resiliencia
implica no solo salir adelante después de una
situacion muy dura, sino incluso crecer o ser
mejor a raiz de esta experiencia.

La siguiente practica te ayudara a fomentar
esta importante cualidad:

1. Crea una tabla con tres columnasy
cinco filas.

2. Enla primera columna escribe un
evento dificil o desagradable al que te
hayas enfrentado en tu vida.

3. Enlasegunda columna menciona cuales
son tus creencias sobre esa adversidad.

4. En la tercera columna describe las
consecuencias que tiene esa creencia.

5. Cuando termines, lee toda la tablay
reflexiona sobre cémo te ha cambiado
cada eventoy coémo lo enfrentaste.

6. Escribe al final, ;como enfrentarias cada
evento hoy en dia?
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Fuente = Metodologia ABC.
= Fundamentos de psicologia positiva.

Practica 04

Nombre de la practica Concentrarse en lo positivo.

Descripcion de la Analizaras sucesos que te hayan ocurrido

practica recientemente, buscando orientar el analisis
hacia las consecuencias positivas.

Palabras clave Resiliencia, esperanza.

Instrucciones para el ¢;Qué es lo primero que piensas cuando

aprendedor recibes una noticia inesperada? O bien, ;qué

te imaginas cuando un acontecimiento
complejo se presenta ante ti?

La mayoria de las personas automaticamente
se concentra en el peor de los escenarios
independientemente del tipo de noticia que
reciban. Martin Seligman (2011) sugiere hacer
un breve ejercicio para fomentar la resiliencia
y la esperanza con base en la premisa antes
sefalada:

1. Piensa en una noticia reciente que
hayas recibido y que creas es negativa para
ti.

2. Luego de analizarla, haz una tabla
con tres columnas, en la primera sefala cual
seria el peor de los escenarios posibles que
pudieran resultar de esa noticia, en la
segunda columna sefala cual seria el mejor
de los escenarios posibles, y en la ultima cual
es el escenario que realmente tiene mayor
probabilidad de ocurrir.

3. Reflexiona sobre los tres escenarios,
;como enfrentarias a cada uno de ellos?

Procura repetir este gjercicio cada vez que
sientas que te enfrentas a una situacién
complicada. Hacerlo te dara perspectiva y te
ayudara a cultivar tu resiliencia.

Fuente Seligman, M. (2011). Building Resilience.
Recuperado de
https://hbr.org/2011/04/building-resilience
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Practica 05

Nombre de la practica Crecimiento postraumatico.
Descripcion de la En esta practica hards un recuento de las
practica situaciones dificiles a las que te has

enfrentado y reflexionaras sobre lo positivo
que surgio de ellas.

Palabras clave Resiliencia.
Instrucciones para el De acuerdo con Margarita Tarragona (2012)
aprendedor

La resiliencia es la capacidad de reponerse
tras la adversidad, de recuperarse después de
vivir experiencias dificiles, dolorosas o
traumaticas. Para algunos la resiliencia
implica no solo salir adelante después de una
situacion muy dura, sino incluso crecer o ser
mejor a raiz de esta experiencia.

La siguiente practica te ayudara a fomentar
esta importante cualidad:

1. Escribe acerca de un momento en el
que enfrentaste una adversidad significativa o
pérdida.

2. Primero escribe acerca de las puertas
gue se te cerraron debido a esa adversidad o
pérdida, ;qué perdiste?

3. Después escribe acerca de las
puertas que se abrieron al término o como
secuela de esa adversidad o pérdida.

4., ¢Hay nuevas maneras de actuar,
pensar, o relacionarse que son mas probables
de suceder ahora?

Fuente Ejercicio contribuido por Taylor Kreiss de
University of Pennsylvania Positive
Psychology Center, y basado en el libro A
Primer in Positive Psychology de Christopher

Peterson.
Practica 06

Nombre de la practica La mejor version de ti mismo.

Descripcion de la Escribe durante por lo menos 20 minutos

practica acerca de la mejor version posible de ti
mismo.

Palabras clave Emociones positivas, fortalezas de caracter,
autorregulacion, esperanza.
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Instrucciones para el Imagina que dentro de 20 anos has crecido
aprendedor en todas las areas o maneras que te gustaria
crecery las cosas te han salido tan bien como
te las imaginaste.

=  ;COmo es esa mejor version de ti mismo?
= ;Qué hace él o ella cotidianamente?
= ;Qué dicen los demas acerca de él o ella?

No es necesario que compartas este escrito,
ya que el objetivo de esta reflexion es
enfocarse en la experiencia que viviste
mientras reflexionabas en esa mejor version
posible de ti mismo.

Fuente Ejercicio contribuido por Taylor Kreiss de
University of Pennsylvania Positive
Psychology Center, y basado en el libro A
Primer in Positive Psychology de Christopher
Peterson.

Practica 07

Nombre de la practica Obtener lo que quieres.

Descripcion de la Reflexionaras sobre alguna meta que desees
practica alcanzar y propondras una forma de
conseguirla.

Palabras clave Logro, involucramiento, fortalezas de caracter,
esperanza, autorregulacion, metas, objetivos a
largo plazo.

Instrucciones para el
aprendedor

Tener una idea clara de lo que deseas lograr a
corto, mediano y largo plazo es de suma
importancia, pues te ayuda a seguir un
camino trazado previamente. Para que
puedas generar esta guia, responde las
siguientes preguntas:

1. ¢Qué quieres lograr? Al trazar tu
meta, procura que esta sea especifica,
medible, alineada, realista, retadora y con una
fecha para lograrla. Piensa en algo y utiliza el
método SMART para definirla.

2. cQué te impide que lo tengas en este
momento?

3. . Qué sufrimiento estas
experimentando en tu vida por no tenerlo en
este momento?
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4, ¢:Qué placer, involucramiento,
relacion, significado o logro tendrias en tu
vida si tuvieras eso en este momento?

5. ;Qué habitos te detienen o no te
dejan avanzar hacia eso que quieres?

6. ¢ Qué nuevos habitos podrias generar
para ayudarte a obtener lo que quieres?

7.  ¢Qué dos cosas podrias hacer para
romper con los habitos que no te permiten
avanzar hacia lo que quieres y generar
habitos nuevos?

8. ¢Te comprometes a hacer esas dos
cosas? Si es asi, ¢cuando las haras?

Escribe tus resultados en un sitio donde
puedas verlos constantemente.

Fuente Ejercicio contribuido por Taylor Kreiss de
University of Pennsylvania Positive
Psychology Center, y basado en el libro A
Primer in Positive Psychology de Christopher

Peterson.
Practica 08
Nombre de la practica Felicidad en el trabajo.
Descripcion de la Reflexionaras sobre las distintas dimensiones
practica de tu vida cotidiana, enfocando el analisis a

cémo fomentar un estado de dnimoy
relaciones positivas en el ambito laboral.

Palabras clave Involucramiento, emociones positivas,
relaciones positivas.

Instrucciones para el Elegir conscientemente maneras de

aprendedor incrementar la felicidad en el trabajo puede

hacer la diferencia en cdmo nosotros nos
sentimos y que tan bien nos desempefamos.
En lugar de quejarnos del trabajo, ¢ por qué no
pensar en comMo podemos obtener mayor
felicidad de lo que hacemos?

Estar mas involucrados en lo que hacemos,
contribuye a nuestra felicidad y bienestar y
nos lleva a un mejor desempefioy
productividad. A manera de reflexion,
responde las siguientes preguntas que estan
enfocadas a distintas dimensiones de tu
vida:
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= DAR: ;Como estoy apoyando a mis
colaboradores, companeros, lideres,
proveedores y clientes?

= RELACIONES: ;CoOmo puedo mejorar mis
relaciones en el trabajo? ;Cémo logro un
balance entre la vida laboral y familiar?

= EJERCICIO: ; Como puedo integrar la
actividad fisica dentro de mis actividades
diarias? ;Coémo aseguro que estoy comiendo
bien y descansando lo suficiente?

= CONCIENCIA: ;Como puedo construir
momentos de atencién plena en mi dia
laboral?

= ENSAYO: ;Qué habilidades estoy
construyendo? ;Qué cosas nuevas he
experimentado?

= DIRECCION: ;Cudles son mis metas laborales
hoy, esta semana, este ano? ;CoOmo cabeny
contribuyen estas con mis metas de viday me
ayudan a desarrollar mis competencias en la
construccion de mis relacionesy como
contribuyo con lo anterior a ayudar a otros?
:Como se pueden alinear mis metas laborales
con las de mi equipo y la organizacion?

= RESILIENCIA: ; Cuales son mis tacticas para
lidiar con los retos dificiles en el trabajo? ¢ Me
estoy enfocando en lo que puedo controlar?
¢Necesito pedir ayuda a otros? ;Hay alguien a
mi alrededor que requiere de mi ayuda?

=  EMOCION: ; Qué cosas, aunque sean
pequenas, puedo encontrar que me pueden
hacer sentir bien en mi trabajo hoy? ; Qué me
ha hecho sonreir?

Fuente Tomado de catalogo de actividades para

profesores.
Practica 9

Nombre de la practica Interacciones positivas.

Descripcion de la Reflexionaras sobre las cualidades positivas

practica gue aprecias de las personas con las que
interactdas diariamente.

Palabras clave Relaciones positivas.

Instrucciones para el Puedes obtener mayor gozo de los

aprendedor momentos que compartes con tus colegas si

te tomas el tiempo para pensar en lo que
valoras y aprecias de ellos. Diversas
investigaciones muestran que enfocarse en lo
positivo que sucede diariamente, ayuda a
incrementar nuestra felicidad, y lo mismo
aplica a todas nuestras relaciones cercanas.
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El psicdlogo John Gottman sugiere que, para
tener relaciones felices con alguna persona, es
necesario aspirar a tener cinco interacciones
positivas por cada interaccion negativa que se
tenga con ella. Enfécate en tus compafieros
y/o colegas y piensa en las siguientes
preguntas; en cada caso, anota ejemplos
especificos.

1. ¢Qué te atrajo de tus companeros
cuando se conocieron?

2. ¢ Qué cosas han disfrutado al
hacerlas juntos?

3. . Qué cosas realmente aprecias de
ellos en este momento?

4,  ;Cudles son sus fortalezas?

Ahora, lo mas importante es que cuando
estés con tus companeros, te tomes el tiempo
para darte cuenta y reconocer estas
cualidades, sus fortalezas, las cosas que ellos
hacen que realmente aprecies, asi como los
momentos agradables que han compartido.

Piensa en estas declaraciones:

¢ “Realmente me encanta cuando ellos...”

e “Son tan buenos para..”

e “Viéndolos hacer..., me recuerda ese fantastico
dia cuando nosotros...”

Aunque realizar dicho analisis con todas las
personas que conoces resulta poco practico,
puedes usar los mismos principios para
mejorar tus relaciones en general. Por
ejemplo, antes de pasar tiempo con alguien
tdmate un momento para pensar en aquellas
cosas que te gustan, aprecias o admiras de
esa persona o cOmo te hacen sentir bien. Asi
mismo, después de pasar tiempo con esa
persona, piensa en las cosas que apreciaste o
lo que disfrutaste del tiempo que pasaron

juntos.
Fuente Basado en catalogo de actividades para
profesores.
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Practica 10

Nombre de la practica Las fortalezas se muestran en nuestras historias.
Descripcion de la Reflexionaras sobre las fortalezas de caracter que
practica aplicaste en una situacion.

Palabras clave Fortalezas de caracter.

Instrucciones para el Antes de comenzar el ejercicio, ¢sabes cuales son
aprendedor las fortalezas de caracter? Consulta la

descripcion de las 24 fortalezas de caracter en la
siguiente liga:

El siguiente enlace es externo a la Universidad
Tecmilenio, al acceder a este considera que
debes apegarte a sus términos y condiciones.

http://www.viacharacter.org/www/Character-
Strengths/VIA-Classification

Luego de que leas cuales son las fortalezas de
caracter, realiza lo que se pide a continuacion:

1. Describe detalladamente mediante un
texto una anécdota en la que hayas llevado a
cabo alguna accion de la mejor manera posible,
o bien, que hayas actuado por encima de lo
ordinario. Procura enfocarlo al entorno laboral.

2. Puede ser cualquier suceso que te haya
marcado por la manera en que te desenvolviste.

3. Sefala en tu descripcion, ;qué ocurrid?,
cqué papel jugaste en el suceso?, ;qué acciones
llevaste a cabo que fueron de utilidad para tiy
para los demas?

4,  Luego de que hayas terminado de
escribir, lee tu texto y subraya las palabrasy
oraciones que te den una idea sobre cémo
usaste cualquiera de las 24 fortalezas de
caracter.

5. Observay clasifica cudles son las
fortalezas que usaste en tu anécdota. Reflexiona
sobre el impacto que estas pueden tener en tu
desempeno cotidiano.

Fuente Niemiec, R. (2016). How to Assess Your Strengths:
5 Tactics for Self-Growth. Recuperado de
https://www.psychologytoday.com/us/blog/what-
matters-most/201603/how-assess-your-
strengths-5-tactics-self-growth
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Practica 11

Nombre de la Tus fortalezas en los ojos del otro.

practica

Descripcion de la En la practica podras reflexionar sobre la percepcion
practica gue otros tienen sobre tus fortalezas de caracter.
Palabras clave Fortalezas de caracter

Instrucciones para ¢Recuerdas alguna ocasion en la que hablaste con
el aprendedor algun colega y este te reveld algo positivo que

piensa de ti? Cuando esto ocurre usualmente deja
huella en nuestros comportamientos y acciones,
pues nos damos cuenta de que las personas tienen
percepciones sobre nuestras fortalezas que
Nnosotros mismos no vislumbramos. Haz lo
siguiente:

1. Piensa sobre alguna vez que algun
companero de trabajo te compartio lo que piensa
de tiy que te haya sorprendido.

2. Piensa, ;qué fue lo que te llamd mas la
atencién?, ;qué fortalezas vio en ti que pensaste no
tenias tan desarrolladas?

3. Por ultimo, sehala en un texto por qué
consideras que esta revelacion te causoé tanto
impacto, asi como la manera en que te ayudo a
cultivar tus fortalezas de caracter.

Fuente Niemiec, R. (2016). How to Assess Your Strengths: 5
Tactics for Self-Growth. Recuperado

de https://www.psychologytoday.com/us/blog/what-
matters-most/201603/how-assess-your-strengths-5-
tactics-self-growth

Practica 12

Nombre de la Plantea tus objetivos como metas de aproximacion

practica y replantea tus metas de evitacion.

Descripcion de la Con base a lo que plantea Grenville, en la practica

practica podras definir diferentes tipos de metas y encontrar
la mejor manera de conseguirlas.

Palabras clave Objetivos, metas, planes.

Instrucciones para La autora Bridget Grenville-Cleave (2012) comenta

el aprendedor gue en el establecimiento de metas es importante
distinguir los tipos de metas que hay y menciona
dos:

Programacion Orientada a Objetos 46|Pagina

Guia de imparticion


https://www.psychologytoday.com/us/blog/what-matters-most/201603/how-assess-your-strengths-5-tactics-self-growth
https://www.psychologytoday.com/us/blog/what-matters-most/201603/how-assess-your-strengths-5-tactics-self-growth
https://www.psychologytoday.com/us/blog/what-matters-most/201603/how-assess-your-strengths-5-tactics-self-growth

N TEcmiLENIO

1. Metas de aproximacion (approach):

Son las metas con resultados positivos (deseables,
placenteros, benéficos o que nos gustaria tener),y
hacia las cuales trabajamos.

2. Metas de evitacion (avoidance):

Son las metas con resultados negativos
(indeseables, dolorosos, daninos, o nos disgustan), y
en las cuales trabajamos para evitarlas.

Ejemplo:
Meta de aproximacion:

e Ser mas eficiente.
e Ser amigabley extrovertido en reuniones.
e Asumir el rol de lider en el trabajo.

Meta de evitacion:

o Dejar de aplazar.
e Dejar de ser tan timido en las reuniones.
¢ No pasar desapercibido en el trabajo.

Las investigaciones que se han realizado respecto a
estos tipos de metas muestran que perseguir metas
de evitacion resulta en un detrimento del bienestar.
Estos descubrimientos sugieren que el establecer
metas de aproximacioén o replantear las metas de
evitacion es benéfico.

Reflexiona:

e Quétipo de metas te has planteado tu?

e ;Hay algunas metas que puedas replantear en una
forma mas positiva?

e ;Cudndo las tendras listas?

Fuente Secretos para el establecimiento de metas,
tomado de:

Grenville, B. (2012). GOAL-SETTING SECRETS.
Recuperado de

http://positivepsychologynews.com/news/bridget-
grenville-cleave/2012013120696
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