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Resumen

5EVE�GIVVEV�IP�GET¸XYPS�HIP�TVSGIWS�HI�VIWSPYGM¾R�HI�TVSFPIQEW�]�IP�QSHIPS�HI�IRXVEHE���WEPMHE���EPQEGIREQMIRXS�
��TVSGIWS�HI�YRE�GSQTYXEHSVE��ĮŇžƐåžƒƣÚĞ±ĻƒåžƐŤŹŇŤŇĻÚŹ´ĻƐƣĻ±Ɛ±ŤĮĞÏ±ÏĞňĻƐÚĞžåŅ±Ú±ƐŤ±Ź±ƐŹåžŇĮƽåŹƐƣĻƐŤŹŇÆĮåķ±Ɛ
ÚåĮƐķƣĻÚŇƐŹå±ĮũƐEste proyecto se completará en varios días y dará como resultado que los estudiantes creen un 
GEVXIP���TM^EVV¾R�UYI�HIWXEUYI�PEW�GEVEGXIV¸WXMGEW�HI�WY�ETPMGEGM¾R�UYI�TVIWIRXEV«R�E�WYW�GSQTE¼IVSW�HI�GPEWI��
Una guía de proyecto proporciona instrucciones paso a paso para los estudiantes y les ayuda a organizar sus 
pensamientos. El proyecto está diseñado para completarse en pares, aunque se puede completar de forma 
individual.

Propósito

Este proyecto combina los dos temas principales de la Unidad 1, la resolución de problemas y el modelo 
de entrada-almacenamiento-procesamiento-salida de una computadora. Este proyecto vincula ambos 
XIQEW�GSR�YR�SFNIXMZS�Q«W�EQTPMS�HI�MHIRXMǻGEV�TVSFPIQEW�HIP�QYRHS�VIEP�]�IRGSRXVEV�JSVQEW�HI�YXMPM^EV�PE�
XIGRSPSK¸E� TEVE� E]YHEV� E� VIWSPZIVPSW�� 1SW� IWXYHMERXIW� GSPEFSVER� IR� PE� GVIEGM¾R� HI� WY� ETPMGEGM¾R� ]� XEQFM³R�
participan en un proceso estructurado de revisión por pares que verán muchas veces a lo largo del curso. Este 
proyecto también debe ser una experiencia divertida y creativa, y brinda a los estudiantes la oportunidad de 
vincular el campo de la informática con sus propios intereses y ambiciones.

Agenda

Calentamiento        (10 min)

Presenta el Proyecto

Actividad        (150 min)

Guía de proyectos

Cierre
Presentación de aplicaciones

Objetivos

1SW�IWXYHMERXIW�TSHV«R�

• ��.HIRXMǻGEV�]�HIǻRMV�YR�TVSFPIQE�UYI�TSHV¸E�VIWSPZIVWI�YXMPM^ERHS�PE�MRJSVQ«XMGE�
• ��)MWI¼EV�YRE�ETPMGEGM¾R�UYI�MRKVIWE��KIRIVE��EPQEGIRE�]�TVSGIWE�MRJSVQEGM¾R�TEVE�VIWSPZIV�YR�TVSFPIQE�
• ��5VSTSVGMSREV�I�MRGSVTSVEV�VIXVSEPMQIRXEGM¾R�HMVMKMHE�TSV�TEVIW�TEVE�QINSVEV�YR�EVXIJEGXS�MRJSVQ«XMGS�

Preparación

• ��.QTVMQI� YRE� GSTME� HI�&TPMGEGMSRIW� ]� VIWSPYGM¾R� HI� TVSFPIQEW� �� ,Y¸E� HI� TVS]IGXSW� para cada par de 
estudiantes.

• ��5ETIP�TEVE�GEVXIPIW��FSP¸KVEJSW��QEVGEHSVIW�]�SXVSW�WYQMRMWXVSW�TEVE�LEGIV�GEVXIPIW��
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Recursos

5EVE�IP�QEIWXVS�]�IWXYHMERXI�

• &TPMGEGMSRIW�]�VIWSPYGM¾R�HI�TVSFPIQEW���,Y¸E�HI�TVS]IGXSW
ĚƒƒŤž×xxÏƣ±ĻƒŹĞǄũķǄxÚåžÏ±Źď±xī�ĥ:ĥíÚƒ�ƌƣBīŁ�aŭXī}�ax

• &TPMGEGMSRIW�]�VIWSPYGM¾R�HI�TVSFPIQEW���7IZMWM¾R�TSV�TEVIW
ĚƒƒŤž×xxÏƣ±ĻƒŹĞǄũķǄxÚåžÏ±Źď±xŤ�ī{ž¬ƆīŁ8ǅ�Ǆ�UÚċ)IƌÏ{x

• &TPMGEGMSRIW�]�VIWSPYGM¾R�HI�TVSFPIQEW���7ÅFVMGE

ĚƒƒŤž×xxÏƣ±ĻƒŹĞǄũķǄxÚåžÏ±Źď±xŤ�ī{ž¬ƆīŁ8ǅ�Ǆ�UÚċ)IƌÏ{x

GUÍA DE ENSEÑANZA

CALENTAMIENTO      (10 min)

Presenta el Proyecto

Introduce: 
�ŇÚ±Ɛåžƒ±ƐƣĻĞÚ±ÚƐĚåķŇžƐåžƒ±ÚŇƐ±ŤŹåĻÚĞåĻÚŇƐžŇÆŹåƐåĮƐŤŹŇÏåžŇƐÚåƐŹåžŇĮƣÏĞňĻƐÚåƐŤŹŇÆĮåķ±žƐ
ǅƐÏňķŇƐĮ±žƐÏŇķŤƣƒ±ÚŇŹ±žƐŤŹŇÏåž±ĻƐĞĻüŇŹķ±ÏĞňĻƐŤ±Ź±Ɛ±ǅƣÚ±ŹƐ±ƐŹåžŇĮƽåŹƐŤŹŇÆĮåķ±žũƐ)ĻƐĮ±Ɛ
ĮåÏÏĞňĻƐ±ĻƒåŹĞŇŹØƐ±ŤŹåĻÚĞķŇžƐÏňķŇƐĮ±žƐ±ŤĮĞÏ±ÏĞŇĻåžƐ±ǅƣÚ±ĻƐ±ƐŹåžŇĮƽåŹƐŤŹŇÆĮåķ±žƐ±ĮƐƒŇķ±ŹƐ
åĻƒŹ±Ú±žƐǅƐŤŹŇÏåž±ŹĮ±žƐŤ±Ź±ƐÏŹå±ŹƐŹåžƣĮƒ±ÚŇžƐƥƒĞĮåžũƐBŇǅƐƽ±ķŇžƐ±ƐÏŇķåĻǍ±ŹƐƣĻƐŤŹŇǅåÏƒŇƐ
ÚŇĻÚåƐåĻƐŤ±Źåĥ±žƐÚĞžåŅ±Ź´ĻƐƣĻ±Ɛ±ŤĮĞÏ±ÏĞňĻƐŤ±Ź±ƐŹåžŇĮƽåŹƐƣĻƐŤŹŇÆĮåķ±ƐÚåƐžƣƐåĮåÏÏĞňĻũ

Distribuye: 
&TPMGEGMSRIW� ]� WSPYGM¾R� HI� TVSFPIQEW� �� ,Y¸E� HI� TVS]IGXSW, una copia para cada 
alumno, así como &TPMGEGMSRIW� ]� VIWSPYGM¾R� HI� TVSFPIQEW� �� 7ÅFVMGE . Como clase, 
revise la información proporcionada en la primera hoja de la guía del proyecto que 
explica el proyecto, enumera los pasos y muestra lo que los estudiantes necesitarán 
para producir. A continuación, brinde una breve descripción de cada uno de los pasos 
más detallados.

ACTIVIDAD      (150 min)

Guía de proyectos

Paso 1: 
*PMKI�E�YR�GSQTE¼IVS��GSPSGE�E�PSW�IWXYHMERXIW�IR�TEVINEW�S�KVYTSW�HI���

Paso 2: 
1PYZME�HI�MHIEW�WSFVI�TVSFPIQEW��WSPMGMXI�E�PSW�IUYMTSW�TEWIR�ZEVMSW�QMRYXSW�LEGMIRHS�
una lluvia de ideas en silencio y registrándolas en sus guías de proyectos. Circule por 
el salón y recuerde que en este punto no deben pensar en la aplicación que desean 
construir o incluso si es posible resolver este problema con una aplicación. Asegúrese 
de que comiencen con el problema en lugar de la solución.
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Paso 3: 
*PMNI� WY� TVSFPIQE� �� PE� KY¸E� HIP� TVS]IGXS� TVSTSVGMSRE� ZEVMSW�
criterios que los estudiantes pueden usar para evaluar cuáles 
de sus problemas les gustaría abordar. pida a los alumnos que 
IWTIVIR� GSR� MRXIV³W� IP� 5EWS� �� WM� RIGIWMXER� Q«W� SVMIRXEGM¾R�
WSFVI� G¾QS� HIFIV«R� HIǻRMV� S� EREPM^EV� WYW� TVSFPIQEW�� )³� E�
los alumnos unos minutos para hablar con su grupo y elijan el 
problema que les gustaría.

Paso 4: 
)IǻRI�WY�TVSFPIQE���TEVE�IWXI�TEWS��PSW�IWXYHMERXIW�HIFIV«R�
IRJSGEV� ETVSTMEHEQIRXI� WY� TVSFPIQE� HIǻRMIRHS� UYM³R� IW�
WY� EYHMIRGME�� GY«P� IW� IWTIG¸ǻGEQIRXI� IP� TVSFPIQE� ]� G¾QS�
sabrán que lo han solucionado.

Paso 5: 
Tu aplicación, una vez que los estudiantes hayan examinado 
su problema, pida que comenten una aplicación que podría 
usarse para ayudar a resolver su problema. Para comenzar, 
solo tendrán que proporcionar una descripción de alto nivel 
de la aplicación que describa cómo lo usaría y qué haría un 
usuario.

Paso 6: 
*RXVEHE���EPMHE��8MIRHE��5VSGIWS��IR�IWXI�TEWS��PSW�IWXYHMERXIW�
diseñan la forma en que su aplicación realmente funcionará 
para procesar los datos.

1SW� TVMQIVSW� IWXYHMERXIW� HMFYNEV«R� ]� PYIKS� HIWGVMFMV«R� PSW�
resultados de sus aplicaciones. En el lado izquierdo, pueden 
LEGIV� YR� IWFS^S� HI� G¾QS� WI� ZIV¸E� WY� ETPMGEGM¾R�� 3S� IW�
RIGIWEVMS�UYI�WIE�YR�FSVVEHSV�ǻREP�]�IWX«�EPP¸�TEVE�E]YHEVPSW�
a intercambiar ideas y comunicarse con otro grupo sobre el 
aspecto de su aplicación. En el lado derecho, tienen espacio 
para etiquetar cada información individual en la pantalla.

Usando los resultados que los estudiantes seleccionaron 
como guía, los estudiantes deben elegir las entradas que 
necesitarán para crearlos. Solo se proporcionan 6 espacios 
aunque los estudiantes pueden optar por elegir más. Esto es 
algo intencional para ayudar a los estudiantes a determinar la 
funcionalidad de su aplicación.

1SW� IWXYHMERXIW� HIWGVMFMV«R� PE� JSVQE� IR� UYI� WY� ETPMGEGM¾R�
procesa los datos usando como modelo la forma en que lo 
procesarían ellos mismos. El objetivo aquí es principalmente 
asegurar que los estudiantes hayan seleccionado las entradas 
que podrían procesarse para producir las salidas. Por ejemplo, 
si están buscando una lista de amigos con cumpleaños este 
mes, tanto una computadora como un humano necesitarían 
saber una lista de cumpleaños de amigos y el mes actual.

Ayudando a la lluvia de ideas: Escuche 
atentamente las conversaciones 
HI� PSW� IWXYHMERXIW�� .HIRXMǻUYI� E� PSW�
estudiantes que están estancados, y 
la razón por la cual están estancados. 
¿Están pensando demasiado? Ayude 
a los alumnos a pensar en problemas 
como molestias o inconvenientes, o 
en una oportunidad para mejorar su 
calidad de vida en mayor o menos 
grado.

¿Que tipo de aplicación?: Se espera que 
este proyecto resulte en una aplicación 
simple, similar a las vistas en la lección 
anterior. Incluso grandes problemas o 
partes de grandes problemas pueden 
abordarse recopilando y procesando 
información de manera apropiada.

Cuánto hay que ayudar: En este punto 
los estudiantes han tenido mucha 
TV«GXMGE�HIǻRMIRHS�TVSFPIQEW��8EQFM³R�
tienen un proceso de revisión por pares 
poco después de este paso. Anímelos 
a ser lo más detallados posible, pero 
IZMXI� HEV� GSRWINSW� IWTIG¸ǻGSW� WSFVI�
G¾QS�HIǻRMV�WY�TVSFPIQE�

Creación de grupos: lo ideal es que 
este proyecto se realice en parejas. Si 
es necesario, grupos de 3 funcionarán. 
Debe decidir de antemano si asignará 
o permitirá que los estudiantes elijan a 
sus parejas
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Por último, se les pide a los estudiantes que decidan qué información, si corresponde, 
tiene sentido almacenar a largo plazo.

Distribuir: 
&TPMGEGMSRIW�]�VIWSPYGM¾R�HI�TVSFPIQEW��VIZMWM¾R�TSV�TEVIW���YRE�GSTME�TEVE�GEHE�TEV�
de estudiantes

Paso 7: 
7IZMWM¾R� TSV� TEVIW�� GEHE� KVYTS� HIFI� MRXIVGEQFMEV� WYW� KY¸EW� HI� TVS]IGXSW� GSR� SXVE��
Deben completar la primera línea de la revisión por pares que pregunta en qué parte 
IWTIG¸ǻGE�HI�WY�TVS]IGXS�HIWIER�VIGMFMV�GSQIRXEVMSW��1YIKS�LE]�YRE�WIVMI�HI�TVIKYRXEW�
dirigidas y una oportunidad para proporcionar comentarios más abiertos sobre la idea.

1SW�IWXYHMERXIW�HIFIR�VIGMFMV�WYW�KY¸EW�HI�TVS]IGXSW��EW¸�GSQS�WYW�GSQIRXEVMSW�HI�
PSW�GSQTE¼IVSW��*R�PE�TEVXI�GEVXIP���TM^EVV¾R��LE]�TVIKYRXEW�IR�PEW�UYI�TYIHIR�MRHMGEV�
qué cambios o mejoras en sus proyectos pretenden realizar en sus aplicaciones en 
función de los comentarios.

Paso 8: 
+MREPM^E�PE�ETPMGEGM¾R�]�LEKE�YR�GEVXIP���TM^EVV¾R���PSW�IWXYHMERXIW�HIFIR�MRGSVTSVEV�PEW�
MHIEW�HI�WYW�GSQTE¼IVSW�TEVE�ǻREPM^EV�WY�MHIE�HI�ETPMGEGM¾R��1YIKS�HIFIR�LEGIV�YR�
GEVXIP���TM^EVV¾R�TVIWIRXERHS�WY�ETPMGEGM¾R�WMKYMIRHS�PEW�MRWXVYGGMSRIW�TVSTSVGMSREHEW�
en la guía de actividades.

Presentación de aplicaciones

Compartir: 
Decide si y cómo los estudiantes compartirán sus carteles entre ellos. 

Recolectar: 
&P�ǻREP�HI�PE�TVIWIRXEGM¾R��VIÅRE�PEW�KY¸EW�HI�EGXMZMHEHIW�]�PSW�GEVXIPIW�HI�GEHE�KVYTS�

�åāåƻĜŅĹ±ų×�
1SW�IWXYHMERXIW�VIǼI\MSRER�WSFVI�PE�WMKYMIRXI�TVIKYRXE�IR�WYW�PMFVIXEW�
• ���)I�UY³�IWX«W�Q«W�SVKYPPSWS�IR�XY�TVS]IGXS$

*RZ¸E�E�PSW�IWXYHMERXIW�E�(SHI��XYHMS�TEVE�GSQTPIXEV�WY�VIǼI\M¾R�WSFVI�WYW�EGXMXYHIW�
hacia la informática. Aunque sus respuestas son anónimas, los datos agregados estarán 
disponibles una vez que al menos cinco estudiantes hayan completado la encuesta.

DIFUNDIDO POR:
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GUÍA DE ACTIVIDADES  - PROYECTO: APLICACIONES Y 
RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS 

General

1EW� GMIRGMEW� HI� PE� GSQTYXEGM¾R� � WSR� � YRE� LIVVEQMIRXE� QY]� TSHIVSWE� TEVE� VIWSPZIV�
problemas del mundo real. Para este proyecto vas a combinar lo que has aprendido 
WSFVI�IP�TVSGIWS�HI�VIWSPYGM¾R�HI�TVSFPIQEW�]�PE�JSVQE�HI�XVEFENEV�IR�IUYMTS��GSR�IP�ǻR�
de proponer una aplicación que podría ayudar a resolver un problema del mundo real.

Vas a...

• �8VEFENEV�GSR�YR�GSQTE¼IVS
• �)IǻRMV�YR�TVSFPIQE
• �-EGIV�YRE�PPYZME�HI�MHIEW�WSFVI�TSWMFPIW�WSPYGMSRIW�EP�TVSFPIQE
• �.HIRXMǻGEV�PEW�IRXVEHEW���WEPMHEW���EPQEGIREQMIRXS���TVSGIWEQMIRXS�YXMPM^EHSW�TSV�

la aplicación
• �(SQTEVXMV�XYW�MHIEW�GSR�SXVS�IUYMTS�TEVE�PE�VIXVSEPMQIRXEGM¾R�
• �.RGSVTSVEV�PE�VIXVSEPMQIRXEGM¾R�TEVE�GVIEV�YRE�ZIVWM¾R�ǻREP�HI�PE�ETPMGEGM¾R
• �(VIEV�YR�GEVXIP�HI�PE�ETPMGEGM¾R�TEVE�GSQTEVXMV�GSR�PE�GPEWI

Vas a presentar...

• �*WXE�,Y¸E�HI�TVS]IGXSW
• �9RE�TVIWIRXEGM¾R�HI�XY�TVS]IGXS
• �9R�GEVXIP�HI�XY�ETPMGEGM¾R

Los pasos del proyecto

Paso 1: Búsqueda de pareja
Este proyecto se completará en parejas . Anota el nombre de tu pareja 
EUY¸�CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC

Paso 2: Lluvia de ideas - Problemas
1PYZME�HI�MHIEW�MRXIVIWERXIW�TVSFPIQEW��3EHE�IWX«�JYIVE�HI�P¸QMXI��]�RS�XI�TVISGYTIW�
todavía acerca de cómo la informática puede ayudar a resolver el problema. Piensa en...

�1EW�GSWEW�UYI�XI�KYWXEV¸E�QINSVEV�IR�XY�IWGYIPE��ZIGMRHEVMS�S�GSQYRMHEH
�9RE�XEVIE�IR�XY�ZMHE�HMEVME�UYI�HIWIEW�VIEPM^EV��GSR�QE]SV�JEGMPMHEH
�&PKS�UYI�IW�EGXYEPQIRXI�XI�VIWYPXI�YR��MRGSRZIRMIRXI�S�QSPIWXS�TEVE�LEGIV

Escribe tu lluvia de ideas en el espacio siguiente

DIFUNDIDO POR:
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Paso 3: Elige tu problema
Elige con tu pareja el problema con el que trabajarán. A medida que lo analizan, 
asegúrense de considerar los siguientes criterios.

• �.RXIVIWERXI��1SW�HSW�QMIQFVSW�HIP�KVYTS�IWX«R�MRXIVIWEHSW�IR�IP�TVSFPIQE
• 'MIR�HIǻRMHS��5YIHI�IWTIGMǻGEV�IR�UY³��EJIGXE�IWTIG¸ǻGEQIRXI�IP�TVSFPIQE��PS�

que hay que cambiar, y cómo el problema había sido resuelto 
• Las ciencias de la computación son importantes: Algunos aspectos del problema 

podría abordarse mediante la informática.

{±ŸŅ�ĉ×�%åĀĹĜų�Ÿƚ�ŞųŅÆĬåĵ±
&WIKÅVIRWI� HI� LEFIV� HIǻRMHS� GPEVEQIRXI� WY� TVSFPIQE� QIHMERXI� IP� VIKMWXVS� HI� PEW�
respuestas a las siguientes preguntas.

1. ¿Cuál es el problema?��IER�PS�Q«W�IWTIG¸ǻGS�TSWMFPI���1S�UYI�LE]�UYI�GEQFMEV�S�
mejorar? ¿Por qué existe el problema? Puede que tengan que reducir el foco de su 
TVSFPIQE��-EGIV�KVERHIW�GEQFMSW�GSQMIR^ER�GSR�TIUYI¼SW�TEWSW�

��� ¿A quién afecta el problema?��IER�PS�Q«W�IWTIG¸ǻGSW�TSWMFPI��5MIRWIR�IR�PE�IHEH��
la ubicación, las condiciones de vida, intereses, antecedentes, etc., de su público.

��� ¿Cómo van a saber que realmente se puede resolver el problema con su 

solución? �IER�PS�Q«W�IWTIG¸ǻGSW�TSWMFPI���6Y³�RIGIWMXER�TEVE�QIHMV�Y�SFWIVZEV�
que el problema fue resuelto?

Paso 5: Tu aplicación
¿Qué características creen  que deben tener su aplicación? ¿Cómo la podrían utilizar? 
�M�RIGIWMXER��TYIHIR�EGXYEPM^EV�WY�HIǻRMGM¾R�HIP�TVSFPIQE�ERXIVMSV�]�PYIKS�GSRXMRYEV�

1. Nombre su aplicación:

��� ¿Qué hace su aplicación? Escribir una breve descripción de su aplicación como 
si la estuvieran describiendo a alguien que la quiere usar. ¿Qué hace? ¿Por qué 
alguien quiere usarlo? ¿Cómo ayuda a resolver el problema?

Paso 6: entrada, salida, almacenar, procesar
Ahora esbozarán una versión de su aplicación e indicarán las diferentes salidas que 
tiene. Un compañero de clase debe ser capaz de decir cómo funciona la aplicación 
basado en el boceto y etiquetas.

• &TPMGEGM¾R�)MFYNS��)MFYNE�GSQS�WI�ZIV«�YRE�TERXEPPE�HI�PE�ETPMGEGM¾R�GSR�FEWI�IR�
su descripción anterior.

• .RJSVQEGM¾R�HI�WEPMHE��*XMUYIXE�PSW�HMJIVIRXIW�TVSHYGXSW�KIRIVEHSW�TSV�PE�ETPMGEGM¾R�
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IWGVMFMIRHS�PS�UYI�WSR�]�HMFYNERHS�YRE�ǼIGLE�E�H¾RHI�WI�IRGYIRXVER�IR�PE�TERXEPPE��

5SV�INIQTPS��Ƹ1MWXE�HI�TEVUYIW�GIVGERSWƹ�S�Ƹ)¸EW�LEWXE�GYQTPIE¼SW�HI�EQMKSWƹ��

• *RXVEHEW�� �6Y³� XMTS� HI� MRJSVQEGM¾R� RIGIWMXE� WY� ETPMGEGM¾R� GSQS� IRXVEHE� TEVE�
XVEFENEV$1E� IRXVEHE� TVSZMIRIR� HIP� YWYEVMS�� WIRWSVIW� HI� XIP³JSRS� S� YRE� JYIRXI�
externa (por ejemplo, una base de datos en línea)? Enumera cada pieza de 
información que  tendrá su aplicación. Su aplicación puede tener más o menos de 
��IRXVEHEW��3S�HYHIW�IR�E¼EHMV�Q«W�LSNEW�HI�TETIP��WM�PSW�RIGIWMXEW�

• 5VSGIWS���M�TVSTSVGMSREVSR�PEW�IRXVEHEW�UYI�LER�IRYQIVEHS���6YI�RIGIWMXER�TEVE�
TVSGIWEV�PE�MRJSVQEGM¾R�GSR�IP�ǻR�HI�GVIEV�PEW�WEPMHEW�HI�WY�ETPMGEGM¾R$�

• &PQEGIREQMIRXS��5MIRWIR�EGIVGE�HI�PE�MRJSVQEGM¾R�UYI�RS�ZE�E�GEQFMEV�E�XVEZ³W�HI�
múltiples usos de la aplicación, o información que sería útil haber grabado y utilizar 
de nuevo más tarde.

Paso 7: Revisión
Como parte de este proceso se debe desarrollar nuevas ideas de cómo puede mejorar 

Aplicación-Dibujo: Información de salida: 

DIFUNDIDO POR:
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su aplicación.

Paso 8: Finalizar la aplicación y cartel
Sobre la base de los resultados de la retroalimentación de tus compañeros realicen los  
GEQFMSW�RIGIWEVMSW��&�GSRXMRYEGM¾R��IPEFSVIR�YR�GEVXIP�UYI�TVIWIRXEV«��PE�ZIVWM¾R�ǻREP�
de la aplicación. Su cartel debe incluir la siguiente información.

• El nombre de su aplicación
• El público al que va dirigida
• El problema de la aplicación
• 1E�MRJSVQEGM¾R�HI�IRXVEHE�HI�PE�ETPMGEGM¾R�
• Un dibujo de la salida de la aplicación 
• Una descripción de cómo procesa y almacena la información 

Para crear su cartel pueden y deben utilizar su trabajo de esta guía de proyecto.

Paso 9: Presenten sus aplicación
El último paso de este proceso consiste en presentar su aplicación a los compañeros 
de clase. En su presentación asegurar los siguientes puntos.

• �(¾QS�HIǻRMIVSR�IP�TVSFPIQE��PE�WSPYGM¾R�]�IP�TÅFPMGS�EP�GYEP�ZE�HMVMKMHE$�
• ¿Cómo diseñaron su aplicación?
• Una visión general de la información que su aplicación utiliza como entrada y salida.
• Un resumen de cómo almacena y procesa la información.
• Uno de los cambios realizados en el proyecto basado en la retroalimentación que 

recibió.
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GUÍA DE ACTIVIDADES REVISIÓN - 
DISEÑO DEL PROYECTO 

Pre-Revisión

• 3SQFVI�HIP�GVIEHSV��
• 6YMIVS�VIXVSEPMQIRXEGM¾R�IR�GYERXS�E�

La Sección del Crítico

• 3SQFVI�HIP�GV¸XMGS��

Respuesta libre 

• 2I�KYWXE�

• )IWIS�

• ¿Qué pasaría si?

�åāåƻĜņĹ�ÚåĬ�Ïųå±ÚŅų

1. ¿Qué parte de la  retroalimentación es más útil? ¿Por qué? 
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��� ¿Qué parte de la  retroalimentación te sorprendió? ¿Por qué? 

��� Con base en la retroalimentación, ¿Qué cambios harías en tu aplicación?

GUÍA DE ACTIVIDADES - 
RÚBRICA DISEÑO DEL PROYECTO 
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REFLEXIÓN
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