Aprendo a Programar

Leccidn 32: proyecto — Presentacion de la

aplicacion
Leccién en linea

Proposito

En este punto, los equipos han investigado un tema de importancia
personal y social, han desarrollado y probado tanto un prototipo en
papel como un prototipo digital, y han repetido la aplicacién inicial
para incorporar nuevas funciones y correcciones de errores. Ahora
es el momento para que revisen lo que han hecho y junten una
presentacién coherente para demostrar su proceso de creacion.
Utilizando la plantilla de presentacidén proporcionada, los equipos
se preparan para presentar sobre su proceso de desarrollo de
aplicaciones, incluido el problema que se proponen resolver, las
formas en que han incorporado los comentarios de las pruebas y
sus planes para el futuro.

Esta Leccion es la culminacién de las ultimas semanas de trabajo del
proyecto. Al prepararse para presentar su trabajo, es importante
que los estudiantes vean esto como algo mas que el elemento de
programacion de su aplicacién: el objetivo de la presentacion es
reconocer la investigacion, el disefio, las pruebas y la iteracion que
han experimentado los equipos.

Secuencia para el aprendizaje

e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacion del conocimiento 1 (40-50 min)

e  Ampliaciéon del conocimiento 2 (10 min por equipo)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Presentar la informacién técnica claramente a usuarios no
técnicos.

e  Reflexionar sobre el desarrollo de un proyecto en curso.

Preparacion

o Determine cudnto tiempo tiene para presentar cada
grupo. Normalmente, esto es de 8 a 10 minutos por
equipo, pero recuerde dejar tiempo para la transicion
entre equipos.

o  Cree una copia del archivo de diapositivas de la plantilla
de presentacion para cada equipo.

O Presentacion de la aplicacién - Rubrica para cada equipo.

Recursos

jAtencion!
Por favor, haga una copia de cada documento que
planee compartir con los estudiantes.

Para los estudiantes:

Plantilla de presentacién de la aplicacién

. Presentacién de la aplicacion: Ejemplar

. Presentacién de la aplicacion - Rubrica
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Estrategia de aprendizaje

COﬂOCimientO iniCiaI (5 min) La comunicacién es una habilidad crucial a

menudo pasada por altoen informatica,

Inspeccionando el ejemplar tanto internamente (con otras personas en
Discuta: el equipo) o externamente (a otros en la
. - . empresao incluso fuera de la empresa). Los
Discutird con la clase todo lo que han completado hasta ahora. Este ha sido un proyecto - . .
q | tudiant q g X let te de | han | q estudiantes estan  practicando  estas
ﬁran e,hy os estu jr:j es pue| er|1 no darse cuenta clomlpe amente de oc!ue, an ogdra, o habilidades en esta presentacién, y estas
asta ahora. A medida que a,c a.se se acerque a los logros, prlegurltara c?mp podrian habilidades seran transferibles a muchas de
presentar las cosas bastante técnicas que han hecho a una audiencia no técnica (como otras clases
usuarios potenciales de sus aplicaciones).
Pantalla:
Recorrera la presentacién de la aplicacidn: ejemplo (en inglés), explicando que esta es la estructura general de la presentacion que realizara cada
equipo.

Ampliacion del conocimiento 1 (40-50 min)

Preparacion de presentacion

Distribuir:

Distribuird la Presentacién de la aplicacién - Rubrica y hara que cada equipo haga una copia de la Plantilla de presentacion de la aplicacién para
construir su presentacion.

Plantilla de presentacion

La mayor parte del contenido de estas diapositivas ya deberia haberse completado en Si los estudiantes estdn “atascados” sobre
partes anteriores de este proyecto. Las Gltimas diapositivas (en particular, Trabajo futuro lo que sali6 bien o mal en el proyecto,
y Reflexion) requeriran mas reflexién grupal o trabajo en equipo, por lo que los pidales que piensen en la comunicacién
estudiantes deben abordarlas primero. entre los miembros del equipo, o la falta

de tiempo para completar la tarea. Por lo
general,estas son las dos cosas principales
que pueden ser problemdticas en un
proyecto.

e Diapositiva 1: Nombre de la aplicacion y lista del equipo.

e Diapositiva 2: Una breve introduccion del problema que la aplicacion pretende
abordar y cdmo lo hace, asi como el impacto social de esta aplicacion.

e Diapositiva 3: Describa la investigacion de mercado que se realizo, incluidas las
aplicaciones especificas que se usaron como inspiracion.

e Diapositiva 4: Muestre imagenes del prototipo de papel y describa el estado de la aplicacién durante la creacion de prototipos de papel.

e Diapositiva 5: Muestre imagenes del prototipo digital y describa los cambios introducidos en esta iteracién.

e  Diapositiva 6: Demostrar la aplicacion, intentando abordar todas las funciones principales. Los equipos pueden elegir enfocarse en la version
mas funcional de su aplicacidn, o pueden demostrar la funcionalidad en multiples versiones de la aplicacién.

e Diapositiva 7: Enumere los comentarios clave encontrados en cada ronda de prueba del usuario. Aliente a los estudiantes a enfocarse en
los comentarios que mas directamente afectaron las siguientes iteraciones.

e Diapositiva 8: Describa cuadles serian los préximos 3-5 cambios si el equipo siguiera una iteracién adicional. Estos cambios deben ser
impulsados por los comentarios de los usuarios que el equipo no tuvo tiempo de abordar.

e Diapositiva 9: Reflexione sobre el proceso como un todo. éQué salié bien? ¢ Qué no? ¢Qué aprendid y qué haria de manera diferente?

e Diapositiva 10: Documente los recursos utilizados durante este proyecto, incluidas las aplicaciones encontradas durante la investigacion de
mercado, el origen de las imagenes utilizadas y cualquier otro recurso o sitio web utilizado.

La Presentacion de la aplicacidn - Rubrica se centra en el contenido especifico de estas diapositivas, pero aliente a los equipos a que realmente

hagan suya esta presentacion: esta es su oportunidad de “lanzar” su aplicaciéon de manera efectiva.

Recorrer el salén:

A medida que los equipos trabajen en el desarrollo de sus presentaciones, los motivara a escribir de una manera que sea accesible para una

audiencia no técnica.

Compartir:

Si queda tiempo, junte a los equipos para practicar sus presentaciones. Recuerde a los equipos que su objetivo es mostrar su presentacién no

mas de 10 minutos.

118


https://docs.google.com/presentation/d/1qRbnSABMrfeZHUiQ_mGdhzW7UIGuiGiWyMcQK_pH-tY/edit#slide%3Did.g14ae1f885b_0_64
https://cuantrix.mx/descarga/yiV5wPpbpSPBR9oWAH5GhA/
https://docs.google.com/presentation/d/19KVEybGqu6pdFB3QwjvJNA_VTM5W5Kxy3fUlxf1xnc4/edit?usp=sharing
https://cuantrix.mx/descarga/yiV5wPpbpSPBR9oWAH5GhA/

Aprendo a Programar

Ampliacion del conocimiento 2 (10 y
. Es muy importante que mantenga la clase
min por grupo) a tiempo con las presentaciones, no sélo

para que todas las presentaciones puedan
. hacerse, sino también para que los
Presentaciones estudiantes puedan ver el valor de la
Transicion: preparacion de la presentacién.

Recordara a cada equipo cuantos minutos tienen para su presentacion. Demuestre cémo

mantendras el tiempo.

Indicacién:

Llamara a cada equipo individualmente y permita presentar su trabajo. Cada equipo debe destinar unos minutos para permitir las preguntas de
los otros estudiantes.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Cuaderno

Presentarad a los estudiantes las siguientes indicaciones para el cuaderno:

e  (Qué presentacion le parecié mas interesante?

e  (Qué presentacion pensd que seria la mas efectiva para resolver el problema que se propusieron resolver?

e  Para las siguientes preguntas, escriba la frase “Todavia no”, “Casi” o “Entendido” dependiendo de donde se encuentre con respecto a estos
temas.

e  Me siento comodo investigando los deseos y las necesidades de los usuarios. (Todavia no, casi, lo tengo)

e  Me siento comodo con la fase de investigacidn de este proyecto. (Todavia no, casi, lo tengo)

e  Me siento cdmodo con el disefio y la fase de prototipo de baja fidelidad de un proyecto (incluidas las pruebas y la iteracidn) (Todavia no,
casi, lo tengo)

e  Me siento cdmodo programando en el laboratorio de aplicaciones (Todavia no, casi, lo tengo)

e  Me siento cdmodo probando nuestra aplicacidn con los usuarios y haciendo cambios basados en esas pruebas. (Todavia no, casi, lo tengo)

e Me siento cdmodo preparando una presentacion técnica. (Todavia no, casi, lo tengo)

e  Me siento cdmodo dando una presentacion técnica sobre mi trabajo. (Todavia no, casi, lo tengo)

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

App Celebracion
Invitard a los padres, a otros miembros de la escuela y a cualquier persona que haya sido entrevistada fuera de la clase a que vengan a una
celebracidn. Los equipos pueden instalar cabinas donde puedan presentar sus aplicaciones y hablar sobre la experiencia.

Sugerencias de evaluacion

Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
e  Presentan un proceso completo del trabajo

e  Describen con claridad el proceso realizado

e  Proponen aspectos a mejorar y oportunidades futuras

119



