Q4 Computadoras y resolucién de problemas

APLICACIONES PARA RESOLVER

PROBLEMAS

DESCONECTADA

Resumen

Esta leccion repasa los aspectos de entrada, salida, almacenamiento y procesamiento
de una computadora en un contexto que es relevante y familiar para los estudiantes:
aplicaciones. En parejas, los estudiantes evallan varias aplicaciones de teléfonos
inteligentes para analizar los problemas especificos para lo que fueron disenadas, las
entradas que necesitan para trabajar y el procesamiento que convierte esas entradas
en la salida deseada. La clase concluye con una discusion que conecta la leccion con
aplicaciones con las que los estudiantes estan mas familiarizados.

Proposito

En el Capitulo 1 de esta unidad, los estudiantes aprendieron el proceso de resolucion
de problemas. En el Capitulo 2, los estudiantes aprendieron como las computadoras
resuelven problemas. En este punto, los estudiantes saben que las computadoras
son maquinas de procesamiento de informacion que pueden hacer cuatro cosas con
informacion: entrada, salida, almacenamiento y proceso. En esta leccion antes del
proyecto de la unidad, los estudiantes eligen entre varios tipos de aportes que pueden
ser necesarios para resolver un problema en particular y describen el procesamiento y
almacenamiento que una computadora haria para producir el resultado deseado. Esto
deberia prepararlos para eventualmente disenar su propia aplicacion para abordar un
problema y explicar como funciona esa aplicacion.

Agenda

@ Calentamiento @(5 min)

“““““ Resolviendo problemas con computadoras

Actividad (D)o min
Exploracion de aplicaciones

Cierre @ (10 min)
Compartir hallazgos

Actividades de extensién
Exploracion de la tienda de aplicaciones

Objetivos

@ Los estudiantes podran:

Describir como se puede procesar la informacion para resolver un problema en
particular.
Identificar la informacion que una aplicacion necesitaria proporcionarse como
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entrada para producir un resultado determinado
Preparacion
Exploracion de aplicaciones - Guia de actividades para cada estudiante

Recursos

-\P'/- Para el maestro:

Aplicaciones y resolucion de problemas-video
Exploracion de aplicaciones
Exploracion de la aplicacion - Ejemplo de aplicacion - Presentacion

Para los estudiantes:

Exploracion de aplicaciones - Guia de actividades

GUIA DE ENSENANZA
CALENTAMIENTO & smin

Resolviendo problemas con computadoras

Revision:
Revisa rapidamente el modelo de entrada, almacenamiento,
procesamiento y salida de una computadora

Pregunta:
¢(Qué problema aborda esta pieza de software? ;Qué papel O Objetivos de la platica
desempenan la entrada, la salida, el almacenamiento vy el
procesamiento en esta aplicacion?

Permite que los alumnos reflexionen individualmente antes
de compartir en grupos pequenos.

Observaciones:
Una aplicacion de ejemplo utiliza entradas de la camara para
resolver un problema comun. Los telefonos inteligentes tienen
muchas formas diferentes de obtener informacion, y vamos a ver
varios de ellos en la proxima actividad.

Preguntar:
¢<Queé otrostipos de entrada puede usar un teléfonointeligente?
Escribe las respuestas de los estudiantes en el pizarron. No
es necesario que los estudiantes produzcan todos los tipos



http://bit.ly/L13TeleCuantrix
https://studio.code.org/s/csd1-2018/stage/8/puzzle/1
https://cuantrix.mx/descarga/zABcZCtFw2HXbiyAzHtMzb/
https://cuantrix.mx/descarga/X5CytsGRZfnddNN7K6Nfbg/
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posibles de entrada, pero asegurese de que entiendan que la entrada puede venir de
Internet (como una lista de restaurantes en el area), de la entrada directa del usuario
(como presionar un boton o completar un formulario) y de los sensores del teléfono
(como el GPS o el giroscopio).

ACTIVIDAD & uomin

Exploraciéon de aplicaciones

Observaciones:

Hoy trabajaran en equipos para descubrir que tipo de entradas necesitaria
una computadora (en este caso, un teléfono inteligente) para resolver
problemas. Actuara como el software al procesar la informacion que
obtiene de las entradas y determinara la salida que desea comunicar al
usuario, del mismo modo que un software de traduccion, que proceso el
texto en esparnol y mostro el texto en ingles como salida para el usuario.

Grupo:

Divide a los estudiantes en equipos de 2-3

Distribuir:
Exploracion de aplicaciones - Guia de actividades

Revisa las instrucciones para el reto como clase.
Indicacion:

La mayoria del problema se ha definido para nosotros, pero aun debemos
pensar que tipo de resultados tendra la aplicacion.

Q Objetivos de la platica

Permite que los estudiantes hablen con sus companeros y luego
comparta sus ideas con el grupo.

Recorre el salon:

Apoya a los estudiantes que trabajan en parejas a través del primer
desafio, incluida la version mejorada de la aplicacion. Si los estudiantes
terminan un desafio temprano, alientelos a pensar en otras mejoras que
podrian hacer en la aplicacion.

Comenta:

@ Objetivos de la platica JQué necesitaba saber esta aplicacion y cual era el resultado para el
usuario? ¢Qué hay de la aplicacion mejorada? ¢Hubo algun cambio
en la informacion que necesitabas? ;Quée necesitaba cambiar sobre el
programa?

Recorre el salon:
Permite que los alumnos trabajen en el Desafio 2, apoyandolos mientras
completan tanto el desafio inicial como la aplicacion mejorada.
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Compartir: Q Objetivos de la platica
Para el ultimo desafio, ;Qué entradas identificd? ;Qué tipo

de procesamiento necesitd hacer sobre la informacion para
determinar el resultado? ;Qué entradas adicionales necesito
para la version mejorada?

Induccion:
Para estos dos desafios, ha utilizado entradas, salidas y
procesamiento, pero hasta el momento no ha almacenado
ninguna de su informacion. ¢Hay alguna informacion que
creas que tu teléfono deberia almacenar? ;Por que? sQue tipo
de informacion generalmente se almacena en un teléfono
inteligente?

Compartir:

Permite que los alumnos compartan sus respuestas y
escribalas en el pizarron.

CIERRE () comin

Compartir hallazgos

Discute:
Los alumnos comparten sus respuestas a las preguntas vy
comparan las diferencias entre ellas.

Q Objetivos de la platica

Observaciones:
La mayoria de las aplicaciones en las que confiamos en la
vida cotidiana, las que nos dan instrucciones o recomiendan
restaurantes en la zona, son bastante abiertas. Eso significa
que hay muchos productos diferentes que podrian considerarse
correctos y muchas maneras diferentes en que las aplicaciones
podrian usar las entradas que tienen disponibles.

Preguntar:
Ahora, tbmense unos minutos para pensar en una aplicacion
que consideren util y luego imaginen una forma de mejorarla.
Compartan sus ideas con su companero, trabajen en conjunto
para pensar que aporte adicional podria necesitar para que
esas mejoras funcionen.

Observaciones:
Tendran la oportunidad de probar algunas de sus ideas mientras
realizan un proyecto de unidad en el que crearan el prototipo de
una aplicacion.



98  Computadoras y resolucién de problemas

RECURSOS

FOLLETOS DEL
ESTUDIANTE

GUIA DE ACTIVIDADES - APP DE EXPLORACION

En esta actividad, descubriras que entradas necesita una computadora (en este caso, un
telefono inteligente) para resolver varios problemas, y qué procesamiento debe hacerse
con la informacion.

Aplicacion silenciadora

Definir

Esta aplicacion resuelve el problema del sonido del teléfono del usuario en clase. Se
da cuenta cuando el teléfono esta en una escuela y apaga el timbre. Activa el timbre
cuando el usuario abandona la escuela.

/Queé tipo de salida deberia producir la aplicacion?
Preparar
Completa la siguiente tabla con la informacion que necesita la aplicacion y si encontrara

la informacion de un sensor de teléfono o de Internet. Decide si deseas almacenar la
informacion para mas adelante.

.Como vas a procesar la informacion para obtener el resultado?

Tratar
Usa el método que creaste anteriormente para procesar la informacion en la Hoja de
datos.

Cual es el resultado?
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Reflexion

Esta aplicacion apaga el timbre incluso cuando el usuario no esta en clase. Una version
avanzada solo desactivara el timbre en la escuela cuando el usuario este quieto y no se
mueva. Si el usuario se mueve o hace mucho ruido, asumira que no es hora de clase y
mantendra el timbre encendido.

Completa la tabla a continuacion con las nuevas entradas que necesitara para esta
version avanzada.
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GUIA DE ACTIVIDADES - APP 1/0

Desafio de recomendacion de la pelicula

Definir
Esta aplicacion aborda el problema de no saber que peliculas ver. Mira a traves de la
informacion disponible y decide qué ayudara a elegir una pelicula para el usuario.

<Qué tipo de salida deberia producir la aplicacion?

Preparar
Completa la siguiente tabla con la informacion que necesita la aplicacion y si encontrara
e la informacion de un sensor de teléfono o de Internet. Decide si deseas almacenar la

informacion para mas adelante.

<Como vas a procesar la informacion para obtener el resultado?

Tratar
Usa el metodo que creaste anteriormente para procesar la informacion en la Hoja de
datos.

cCual es el resultado?

Reflexion
Compara tu método vy las entradas que necesitaba con el método de otro grupo.

¢<Cual es una ventaja del método del otro grupo?
<Como combinarias tus ideas para hacer una mejor aplicacion?
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