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Desafio de desarrollo de aplicaciones

Introduccion
iBienvenidos, estudiantes y educadores de secundaria y preparatoria, al Desafio de desarrollo de aplicaciones (ADC) de la NASA!
jLa NASA te necesita!

¢ Te gusta codificar, crear aplicaciones o desarrollar imagenes y graficos sorprendentes? ; Te interesa la codificacion o la informatica,
pero no has tenido la oportunidad de aprender mas? Si es asi, jentonces es hora de unirse al ADC!

Acerca de este manual

El Manual del Desafio de desarrollo de aplicaciones proporciona todos los detalles para que los educadores y estudiantes desarrollen
una aplicacién de software (app) en apoyo del Equipo de Navegacién y Comunicaciones Espaciales (SCaN) de la NASA. ;Eres
novato en el campo de la programacién? Echa un vistazo a los recursos educativos de ciencias computacionales de la NASA.

Nota: La informacion sobre el desafio permanecera publicada para su uso en entornos educativos mas alla de la fecha de finalizacion
del desafio.

F=FA
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llustracion de astronautas en la superficie lunar. (NASA)
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Alineacion de los estandares del plan de estudios

Estandares de Ciencias de Proxima Generacion (NGSS) de 6.° a 8.° grado
(https:/iIwww.nextgenscience.org/search-standards)

Ciencias e Ingenieria (NGSS) ‘

Ideas basicas de la disciplina

« Disefio de ingenieria MS-ETS1-1: Definir los criterios y restricciones de un problema de

disefio con suficiente precision para garantizar una solucién exitosa, teniendo en cuenta

los principios cientificos relevantes y los posibles impactos en las personas y el
medioambiente natural que pueden limitar las posibles soluciones.

— ETS1.A: Cuanto mas precisos sean los criterios y limitaciones de una tarea de disefio,
mas probabilidades habra de que la solucion disefiada tenga éxito. La especificacion de
las restricciones incluye la consideracion de los principios cientificos y otros
conocimientos relevantes que probablemente limiten las posibles soluciones.

Disefio de ingenieria MS-ETS1-2: Evaluar las soluciones de disefio que compiten entre si

mediante un proceso sistematico para determinar en qué medida cumplen los criterios y

las limitaciones del problema.

— ETS1.B: Existen procesos sistematicos para evaluar las soluciones con respecto a su
grado de cumplimiento de los criterios y las limitaciones de un problema.

Disefio de ingenieria MS-ETS1-3: Analizar los datos de las pruebas para determinar las

similitudes y diferencias entre varias soluciones de disefio con el fin de identificar las

mejores caracteristicas de cada una que puedan combinarse en una nueva solucion para
satisfacer mejor los criterios de éxito.

— ETS1.B: A veces se pueden combinar partes de diferentes soluciones para crear una
solucién que sea mejor que cualquiera de sus predecesoras.

— ETS1.C: Aunque un disefio no sea el que mejor funcione en todas las pruebas, la
identificacion de las caracteristicas del disefio que mejor funciond en cada prueba puede
proporcionar informacion Util para el proceso de redisefio, es decir, algunas de esas
caracteristicas pueden incorporarse al nuevo disefio.

Disefio de ingenieria MS-ETS1-4: Desarrollar un modelo para generar datos para la

prueba iterativa y la modificacién de un objeto, una herramienta o un proceso propuesto,

de manera que se pueda lograr un disefio dptimo.

— ETS1.B: Una solucion debe probarse y luego modificarse en funcion de los resultados
de la prueba para mejorarla.

— ETS1.B: Los modelos de todo tipo son importantes para probar soluciones.

— ETS1.C: El proceso iterativo de probar las soluciones mas prometedoras y modificar lo
propuesto en funcion de los resultados de las pruebas conduce a un mayor refinamiento
y, en Ultima instancia, a una solucién dptima.

Lengua inglesa/Alfabetizacion

o RST.6-8.7: Integrar informacion cuantitativa o técnica expresada en palabras en un texto
con una version de esa informacion expresada visualmente (p. €j., en un diagrama de
flujo, diagrama, modelo, gréfico o tabla). (MS-ETS1-3)

o RST.6-8.9: Comparar y contrastar la informacion obtenida de experimentos, simulaciones,
videos o fuentes multimedia con la obtenida de la lectura de un texto sobre el mismo tema.
(MS-ETS1-2, MS-ETS1-3)

o WHST.6-8.7: Llevar a cabo proyectos de investigacion breves para responder a una
pregunta (incluida una pregunta autogenerada), recurriendo a varias fuentes y generando
preguntas adicionales relacionadas y centradas que permitan mdltiples vias de
exploracion. (MS-ETS1-2)

o \WHST.6-8.9: Extraer evidencias de textos informativos para apoyar el andlisis, la reflexion

y la investigacion. (MS-ETS1-2)

SL.8.5: Integrar en las presentaciones elementos multimedia y visuales para aclarar la

informacion, reforzar las afirmaciones y las evidencias, y afiadir interés. (MS-ETS1-4)

Conceptos transversales

« Causa y efecto: Mecanismos y Prediccion: Los acontecimientos tienen causas, a veces
simples, a veces multifacéticas. Descifrar las relaciones causales, y los mecanismos por
los que median, es una de las principales actividades de la ciencia y la ingenieria.
Sistemas y Modelos de sistemas: Un sistema es un grupo organizado de objetos o
componentes relacionados; los modelos pueden utilizarse para comprender y predecir el
comportamiento de los sistemas.

Influencia de la ciencia, la ingenieria y la tecnologia en la sociedad y el mundo natural: Los
usos de las tecnologias y las limitaciones en su utilizacién estan motivados por las
necesidades, deseos y valores individuales o sociales, por los resultados de la
investigacion cientifica y por las diferencias en factores como el clima, los recursos
naturales y las condiciones econdmicas. (MS-ETS1-1)

Préacticas de ciencia e ingenieria

» Hacer preguntas y definir problemas: Definir un problema de disefio que pueda resolverse
mediante el desarrollo de un objeto, herramienta, proceso o sistema y que incluya
mdltiples criterios y restricciones, incluyendo conocimientos cientificos que puedan limitar
las posibles soluciones. (MS-ETS1-1)

Desarrollo y uso de modelos: Desarrollar un modelo para generar datos que permitan
poner a prueba las ideas sobre los sistemas disefiados, incluidos los que representan
entradas y salidas. (MS-ETS1-4)

Planificacion y realizacion de investigaciones: Los cientificos e ingenieros planifican y
llevan a cabo investigaciones sobre el terreno o en el laboratorio, trabajando tanto en
colaboracion como individualmente. Sus investigaciones son sistematicas y requieren
aclarar lo que cuenta como datos e identificar las variables o parametros.

Andlisis e interpretacion de datos: Analizar e interpretar datos para determinar similitudes y
diferencias en los hallazgos. (MS-ETS1-3)

« Uso de las matematicas y el pensamiento computacional: Utilizar herramientas digitales
(p- &j., computadoras) para analizar conjuntos de datos muy grandes en busca de
patrones y tendencias.

Elaborar explicaciones y disefiar soluciones: Emprender un proyecto de disefio,
participando en el ciclo de disefio, para construir y/o poner en practica una solucion que
cumpla con los criterios y restricciones de disefio especificos.

Participar en un argumento a partir de la evidencia: Evaluar las soluciones de disefio que
compiten entre si basandose en los criterios de disefio desarrollados y acordados
conjuntamente. (MS-ETS1-2)

Obtencidn, evaluacion y comunicacion de informacion: Comunicar informacién cientifica o
técnica (p. ej., sobre un objeto, herramienta, proceso o sistema propuesto) por escrito o
mediante presentaciones orales.

Conexiones con los estandares estatales basicos y comunes ‘

Matematicas

o MP.2: Razonar de forma abstracta y cuantitativa. (MS-ETS1-1, MS-ETS1-2, MS-ETS1-3,
MS-ETS1-4)

« 7.EE.3: Resolver problemas matematicos y de la vida real de varios pasos planteados con
numeros racionales positivos y negativos en cualquier forma (nimeros enteros, fracciones
y decimales), utilizando herramientas de forma estratégica. Aplicar las propiedades de las
operaciones para calcular con niimeros de cualquier forma, convertir entre formas segin
corresponda; y evaluar la razonabilidad de las respuestas utilizando estrategias de célculo
mental y estimacion. (MS-ETS1-1, MS-ETS1-2, MS-ETS1-3)
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Estandares de Ciencias de Proxima Generacion (NGSS) de 9.° a 12.° grado
(https:/lwww.nextgenscience.org/search-standards)

Ciencias e Ingenieria (NGSS) ‘

Ideas basicas de la disciplina

o HS-ETS1-1: Analizar un reto global importante para especificar los criterios y las
limitaciones cualitativas y cuantitativas de las soluciones que tienen en cuenta las
necesidades y los deseos de la sociedad.

— ETS1.A: Los criterios y las limitaciones también incluyen el cumplimiento de cualquier
requisito establecido por la sociedad, como tener en cuenta las cuestiones de mitigacion
de riesgos, y deben cuantificarse en la medida de lo posible y establecerse de forma que
se pueda saber si un determinado disefio los cumple.

o HS-ETS1-2: Disefiar una solucion a un problema complejo del mundo real dividiéndolo en
problemas mas pequefios y manejables que puedan resolverse mediante la ingenieria.

— ETS1.C: Es posible que haya que desglosar los criterios en otros mas sencillos que
puedan abordarse de forma sistematica, y que sea necesario tomar decisiones sobre la
prioridad de unos criterios sobre otros (compensaciones).

o HS-ETS1-3: Evaluar una solucién a un problema complejo del mundo real basandose en
criterios prioritarios y compensaciones que tengan en cuenta una serie de limitaciones,
como el coste, la seguridad, la fiabilidad y la estética, asi como las posibles repercusiones
sociales, culturales y medioambientales.

— ETS1.B: Ala hora de evaluar las soluciones, es importante tener en cuenta una serie de
limitaciones, como el coste, la seguridad, la fiabilidad y la estética, y considerar el
impacto social, cultural y medioambiental.

o HS-ETS1-4: Utilizar una simulacién por computadora para modelar el impacto de las
soluciones propuestas a un problema complejo del mundo real con numerosos criterios y
restricciones en las interacciones dentro y entre los sistemas relevantes para el problema.
— ETS1.B: Tanto los modelos fisicos como las computadoras pueden utilizarse de diversas

maneras para ayudar en el proceso de disefio de ingenieria. Las computadoras son
(tiles para una variedad de propésitos, como la ejecucién de simulaciones para probar
diferentes formas de resolver un problema o para ver cual es méas eficiente o econdmica;
y para hacer una presentacion persuasiva a un cliente sobre cémo un determinado
disefio satisfara sus necesidades.

Conceptos transversales

» Sistemas y Modelos de sistemas: Los modelos (p. €]., fisicos, mateméticos,

computacionales) pueden utilizarse para simular sistemas e interacciones, incluidos los

flujos de energia, materia e informacién, dentro de los sistemas y entre ellos a diferentes
escalas. (HS-ETS1-4)

Influencia de la ciencia, la ingenieria y la tecnologia en la sociedad y el mundo natural: Las

nuevas tecnologias pueden tener profundas repercusiones en la sociedad y el

medioambiente, incluso algunas que no se habian previsto. El andlisis de costos y

beneficios es un aspecto critico de las decisiones sobre tecnologia. (HS-ETS1-1,

HSETS1-3)

Lengua inglesa/Alfabetizacion

o RST.11-12.7: Integrar y evaluar multiples fuentes de informacion presentadas en diversos
formatos y medios (p. €., datos cuantitativos, video, multimedia) para abordar una
pregunta o resolver un problema. (HS-ETS1-1, HS-ETS1-3)

RST.11-12.8: Evaluar las hipétesis, datos, andlisis y conclusiones en un texto cientifico o
técnico, verificando los datos cuando sea posible y corroborando o cuestionando las
conclusiones con otras fuentes de informacion. (HS-ETS1-1, HS-ETS1-3)

RST.11-12.9: Sintetizar la informacion procedente de diversas fuentes (p. gj., textos,
experimentos, simulaciones) en una comprension coherente de un proceso, fenémeno o
concepto, resolviendo la informacién contradictoria cuando sea posible. (HS-ETS1-1,
HS-ETS1-3)

Practicas de ciencia e ingenieria

« Hacer preguntas y definir problemas: Analizar problemas complejos del mundo real

especificando criterios y restricciones para soluciones exitosas. (HS-ETS1-1)

Desarrollo y uso de modelos: Una practica tanto de la ciencia como de la ingenieria es

usar y construir modelos como herramientas Utiles para representar ideas y explicaciones.

Estas herramientas incluyen diagramas, dibujos, réplicas fisicas, representaciones

matematicas, analogias y simulaciones por computadora.

Planificacion y realizacion de investigaciones: Los cientificos e ingenieros planifican y

llevan a cabo investigaciones sobre el terreno o en el laboratorio, trabajando tanto en

colaboracion como individualmente. Sus investigaciones son sistematicas y requieren
aclarar lo que cuenta como datos e identificar las variables o parametros.

« Andlisis e interpretacion de datos: Las investigaciones cientificas producen datos que han
de analizarse para encontrarles un sentido. Dado que los patrones y las tendencias de los
datos no siempre son obvios, los cientificos utilizan una serie de herramientas, como la
tabulacion, la interpretacion grafica, la visualizacion y el andlisis estadistico, para
identificar las caracteristicas y los patrones significativos de los datos. Los cientificos
identifican las fuentes de error en las investigaciones y calculan el grado de certeza de los
resultados. La tecnologia moderna facilita mucho la recopilacion de grandes conjuntos de
datos, proporcionando fuentes secundarias para el analisis.

« Uso de las matematicas y el pensamiento computacional: Usar modelos matematicos o
simulaciones por computadora para predecir los efectos de una solucion de disefio en los
sistemas o las interacciones entre sistemas. (HS-ETS1-4)

« Elaborar explicaciones y disefiar soluciones: Disefiar una solucién a un problema complejo

del mundo real, basandose en conocimientos cientificos, fuentes de evidencia generadas

por los estudiantes, criterios prioritarios y consideraciones de compensacion. (HS-ETS1-2)

Evaluar una solucién a un problema complejo del mundo real, basandose en

conocimientos cientificos, fuentes de evidencia generadas por los estudiantes, criterios

prioritarios y consideraciones de compensacion. (HS-ETS1-3)

Participar en un argumento a partir de la evidencia: Evaluar soluciones de disefio que

compiten entre si para un problema del mundo real baséndose en ideas y principios

cientificos, pruebas empiricas o argumentos légicos relativos a factores relevantes (p. €j.,
consideraciones econémicas, sociales, medioambientales o éticas).

» Obtencién, evaluacion y comunicacion de informacion: Comunicar informacién o ideas
cientificas o técnicas (p. €j., sobre fendmenos o el proceso de desarrollo y el disefio y
caracteristicas de funcionamiento de un proceso o sistema propuesto) en multiples
formatos (incluyendo de forma oral, gréfica, textual y matemética).

Conexiones con los estandares estatales basicos y comunes ‘

Matematicas
o MP.2: Razonar de forma abstracta y cuantitativa. (HS-ETS1-1, HS-ETS1-3, HS-ETS1-4)
o MP.4: Modelo con matematicas. (HS-ETS1-1, HS-ETS1-2, HS-ETS1-3, HS-ETS1-4)
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Estandares de la Asociacion de Docentes de Ciencias de la Computacion (CSTA) de 6.° a 8.° grado
(https://lwww.csteachers.org/page/standards)

Asociacion de Docentes de Ciencias de la Computacion (CSTA) Estandares de Ciencias de la Computacion K-12

o 2-CS-03: Identificar y solucionar sistematicamente los problemas de los dispositivos
informaticos y sus componentes.

o 2-DA-07: Representar datos usando mltiples esquemas de codificacion.

o 2-DA-08: Recopilar datos utilizando herramientas informaticas y transformar los datos para
hacerlos mas utiles y fiables.

o 2-DA-09: Refinar los modelos computacionales en funcién de los datos que han generado.

o 2-AP-10: Utilizar diagramas de flujo o pseudocddigo para abordar problemas complejos
como algoritmos.

o 2-AP-11: Crear variables con nombres claros que representen diferentes tipos de datos y
realizar operaciones con sus valores.

o 2-AP-13: Descomponer los problemas y subproblemas en partes para facilitar el disefio, la
ejecucion y la revision de los programas.

o 2-AP-14: Crear procedimientos con parametros para organizar el codigo y facilitar su
reutilizacion.

o 2-AP-15: Buscar e incorporar los comentarios de los miembros del equipo y de los
usuarios para perfeccionar una solucion que satisfaga las necesidades de los usuarios.

o 2-AP-16: Incorporar el cddigo, los medios y las bibliotecas existentes en los programas
originales, y asignar la atribucion.

o 2-AP-18: Distribuir las tareas y mantener un calendario del proyecto cuando se desarrollan
artefactos computacionales en colaboracion.

Estandares de la Asociacion de Docentes de Ciencias de la Computacion (CSTA) de los grados 9 a 12
(https://www.csteachers.org/page/standards)

Asociacion de Docentes de Ciencias de la Computacién (CSTA) Estandares de Ciencias de la Computacion K-12

o 3A-CS-02: Comparar los niveles de abstraccion y las interacciones entre el software de la
aplicacion, el software del sistema y las capas de hardware.

o 3A-CS-03: Desarrollar pautas que transmitan estrategias sistematicas de solucion de
problemas que otros puedan usar para identificar y corregir errores.

o 3A-DA-11: Crear visualizaciones de datos interactivas utilizando herramientas de software
para ayudar a otros a comprender mejor los fenémenos del mundo real.

o 3A-DA-12: Crear modelos computacionales que representen las relaciones entre
diferentes elementos de datos recopilados de un fenémeno o proceso.

o 3A-AP-17: Descomponer los problemas en componentes méas pequefios mediante un
andlisis sistematico, utilizando estructuras como procedimientos, modulos y/u objetos.

o 3A-AP-18: Crear artefactos utilizando procedimientos dentro de un programa,
combinaciones de datos y procedimientos, o programas independientes pero
interrelacionados.

o 3A-AP-21: Evaluar y perfeccionar los artefactos computacionales para hacerlos mas
utilizables y accesibles.

o 3A-AP-22: Disefiar y desarrollar artefactos computacionales trabajando en equipo
utilizando herramientas de colaboracion.

o 3A-AP-23: Documentar las decisiones de disefio usando texto, graficos, presentaciones o
demostraciones en el desarrollo de programas complejos.

o 3A-IC-24: Evaluar el impacto de la computacion en las practicas personales, éticas,
sociales, econémicas y culturales.

o 3A-IC-27: Utilizar herramientas y métodos de colaboracion en un proyecto para aumentar
la conectividad de personas de diferentes culturas y ambitos profesionales.

« 3B-DA-06: Seleccionar herramientas y técnicas de recopilacion de datos para generar
conjuntos de datos que respalden una afirmacion o comuniquen informacion.

o 3B-AP-14: Construir soluciones a problemas utilizando componentes creados por los

estudiantes, como procedimientos, modulos u objetos.

3B-AP-20: Utilizar sistemas de control de versiones, entornos de desarrollo integrados

(IDE) y herramientas y practicas de colaboracion (documentacion del codigo) en un

proyecto de software en grupo.

o 3B-AP-24: Comparar multiples lenguajes de programacion y discutir como sus
caracteristicas los hacen adecuados para resolver diferentes tipos de problemas.

Marco de Ciencias de la Computacion K-12—Practicas Basicas
(https://k12cs.org/navigating-the-practices/)

Vea ejemplos de lo que completaran los estudiantes para cada uno de los Marco de Ciencias de la Computacién K-12 en la seccién
Informacion y recursos complementarios de esta guia (bajo Objetivos de aprendizaje).
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Misiones de Artemis

Artemis es el proyecto de la NASA hacia la Luna y el proximo paso en la exploracion humana.
Todas las actividades lunares, incluida la exploracion robética y humana, se enmarcan en
las misiones Artemis y forman parte del enfoque mas amplio de exploracién de la Luna a
Marte de la Agencia.

Hay muchas razones para volver a la Luna. Con nuestras misiones Artemis, demostraremos

nuevas tecnologias, capacidades y enfoques comerciales necesarios para la exploracion
futura, incluido Marte. Estableceremos el liderazgo estadounidense y una presencia / \
estratégica en la Luna, al tiempo que ampliaremos el impacto econémico global de los A?T E M I S
Estados Unidos y ampliaremos nuestras asociaciones de exploracion. Al mismo tiempo,

inspiraremos a una nueva generacion y fomentaremos carreras en ciencia, tecnologia,
ingenieria y matematicas (STEM).

¢,Como llegamos a la Luna?

El nuevo y poderoso cohete de la NASA, el Sistema de Lanzamiento Espacial (SLS), enviara a los astronautas a bordo de la nave
espacial Orion a un cuarto de millén de millas de la Tierra a la orbita lunar. Desde alli, Orion atracara en el Gateway, un puesto
avanzado polivalente que orbita alrededor de la Luna, o un sistema comercial de aterrizaje humano que llevara a la tripulacién a la
superficie. Gateway servira como plataforma para la ciencia y punto de partida para las misiones a la superficie lunar, y la tripulacién
finalmente regresaré a la Tierra a bordo de Orion. Las primeras misiones humanas de Artemis incluyen

o Artemis |: La NASA esta trabajando en el primer vuelo de prueba del cohete SLS y la nave espacial Orion como un sistema
integrado.
o Artemis II: Primer vuelo de tripulacién a las inmediaciones de la Luna a bordo de SLS y Orion.

o Artemis lll y posteriores: La NASA llevara a la primera mujer y la primera persona de color a la Luna y se preparara para las
misiones humanas a Marte.

¢ Qué haremos en la Luna?

Aunque Marte sigue siendo nuestro objetivo futuro, primero nos hemos propuesto explorar mas que nunca la Luna con exploradores
humanos y roboticos. Antes del regreso humano, enviaremos un conjunto de instrumentos cientificos y demostraciones de tecnologia
a la superficie lunar a través de envios comerciales a la Luna.

Enviaremos astronautas a nuevas ubicaciones, comenzando por el Polo Sur lunar. En la Luna, haremos lo siguiente:

e Buscary utilizar el agua y otros recursos criticos necesarios para la exploracién a largo plazo.
o Investigar los misterios de la Luna y aprender mas sobre nuestro planeta y el universo.
o Aprender a vivir y operar en la superficie de otro cuerpo celeste donde los astronautas estan a solo 3 dias de casa.

e Probar las tecnologias que necesitamos antes de enviar astronautas en misiones a Marte, que pueden demorar hasta 3 afios
entre laida y la vuelta.
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Desafio de desarrollo de aplicaciones de la NASA

El Desafio de desarrollo de aplicaciones (ADC) de la NASA es un desafio de codificacién en el que
la NASA presenta problemas técnicos a estudiantes de secundaria y preparatoria para que
contribuyan a las misiones de exploracion del espacio profundo. El Desafio de desarrollo de
aplicaciones es uno de los Desafios Artemis para estudiantes de la NASA, cuya mision es crear
conocimientos basicos e introducir a los estudiantes en temas, técnicas y tecnologias fundamentales
para el éxito del programa Artemis de la agencia. Al responder al ADC, los estudiantes participan
directamente en las iniciativas de la Generacion Artemis para hacer aterrizar a los astronautas
estadounidenses, incluidas la primera mujer y la primera persona de color, en la Luna.

El programa de Comunicaciones Espaciales y Navegacion (SCaN) de la NASA actla como oficina del programa para todas las
actividades de comunicaciones espaciales de la NASA, que actualmente hace posible el éxito de mas de 100 misiones de la NASA
y de otros organismos. SCaN administra la Red de Espacio Cercano y la Red de Espacio Profundo y garantiza la disponibilidad y
asignacion del espectro de radiofrecuencia para todos los programas de la NASA. Ademas, el SCaN apoya la investigacion vy el
desarrollo de tecnologias de comunicaciones espaciales de vanguardia, como las comunicaciones oOpticas y cuanticas, y es
responsable del desarrollo de una arquitectura integrada de comunicaciones y navegacion espaciales para apoyar los programas
cientificos y de exploracion humana hasta 2040.

Descripcion general del desafio

En el desafio de este afio, los equipos codificaran una visualizacion de la regién del Polo Sur de la Luna para ayudar en la
planificacion de la mision y las actividades de exploracién. Los equipos utilizaran datos del terreno lunar para crear una visualizacién
que muestre informacion esencial para la navegacién y la comunicacién. Estas soluciones de aplicaciones de los estudiantes
visualizaran tanto las variaciones de altura como de pendiente en la superficie lunar para ayudar a planificar mejor el mejor trayecto.
Los equipos de la escuela secundaria calcularan los angulos de elevacién y acimut para incluirlos en su visualizacién, ademas de
identificar y defender una seleccién de puntos de aterrizaje y destino/exploracion. Los equipos también utilizaran la orientacion para
trazar el mejor trayecto entre un punto de aterrizaje y un punto de destino, e identificaran 10 puntos de control de enlaces de
comunicacion para comunicarse con la Tierra.

Los equipos se dividiran en dos categorias, una para secundaria y otra para preparatoria.

Los equipos deben usar la codificacién para completar el desarrollo de su aplicacion. Se alienta a los equipos a ser creativos y a
pensar de forma innovadora. Cualquiera que vea su solucién deberia ser mas ingenioso acerca de la misién y deberia divertirse
mientras aprende. Estas soluciones de aplicaciones de los equipos de estudiantes podran ser utilizadas por el SCaN para la
planificacién de las misiones y las actividades de capacitacion. En futuras misiones Artemis, los datos obtenidos directamente en la
superficie lunar podran utilizarse para validar estos datos recogidos previamente desde la perspectiva local.

Como empezar

El manual proporciona los componentes del desafio, las instrucciones, los plazos, los folletos, los recursos para ayudar a los equipos
a crear una aplicacion y los enlaces a otros recursos utiles que pueden servir como material complementario a este manual del ADC.
Los docentes principales y los miembros del equipo deben leer el manual completo para comprender las expectativas y los requisitos
del desafio. La seccidn de Recursos de la mision hacia el final de este manual proporciona enlaces a hojas informativas importantes,
resimenes del programa y videos.

6 | Next Gen STEM


https://www.youtube.com/watch?v=dOKKkV-30dE
https://www.nasa.gov/directorates/heo/scan/services/networks/near_space_network
https://www.nasa.gov/directorates/heo/scan/services/networks/deep_space_network

Desafio de desarrollo de aplicaciones

Resumen del desafio

Los equipos de estudiantes tendran 10 semanas para crear y publicar sus disefios de aplicaciones en linea para que la NASA los
evalle para utilizarlos en futuras actividades de planificacién de misiones. Los equipos con candidaturas favorables pasaran a
presentar su aplicacién en una entrevista con expertos en la materia del equipo SCaN de la NASA. Una vez concluidas las
entrevistas, la NASA seleccionaré a los equipos de estudiantes para un evento final. El desafio comienza el 5 de octubre de 2022 y
concluira con la presentacion de videos el 14 de diciembre de 2022.

Revise el desafio

Los equipos de estudiantes deben:

o Utilizar cualquier lenguaje de programacion (Java, Scratch, etc.) o sistema operativo (Windows, Android, etc.) para completar el
desarrollo de una aplicacion

o Adherirse a las politicas de sus distritos escolares u organizaciones con respecto a la participacién en el desafio
»  Enviar un video del trabajo original dirigido por los estudiantes sobre la aplicacion terminada
o Completar los requisitos del programa identificados por el equipo del ADC

Los equipos de secundaria deben:

e Ser capaces de procesar y leer todos los datos proporcionados de posicidn y pendiente de la regién del Polo Sur lunar
o Mostrar todos los datos de posicion y pendiente de alguna forma significativa mas alla del texto

o Visualizar un trayecto que tenga en cuenta los objetivos de planificacion de la misién e identifique los puntos de control del
enlace de comunicacion

Los equipos de preparatoria deben:

o Sercapaces de procesar y leer todos los datos proporcionados de posicién y pendiente de la regidn del Polo Sur lunar
o Mostrar todos los datos de posicion y pendiente de alguna forma significativa mas alla del texto
o Identificar y explicar una seleccién para un punto de aterrizaje y destino, asi como areas de interés a lo largo del trayecto

» Visualizar un trayecto que tenga en cuenta los objetivos de planificacion de la mision e identifique los puntos de control del
enlace de comunicacion

o Calculary visualizar los angulos de elevacion y acimut
Revisar la cronologia

o 28 de septiembre:  Se cierra el registro de STEM Gateway

e 5de octubre: Evento de lanzamiento virtual en vivo

e 12 de octubre: Conexidn virtual en vivo: Desarrollo de aplicaciones y secuencias de comandos para motores de juegos

* 9de noviembre: Conexion virtual en vivo: Visualizaciones de aplicaciones y factores humanos

e 30de noviembre:  Conexidn virtual en vivo: Entrevistas con el equipo de estudiantes, aplicaciones de realidad virtual y perfil
del empleado

o 14 de diciembre: Fecha limite de envio de videos del ADC
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Revise los requisitos de elegibilidad y forme un equipo

o Pueden participar organizaciones educativas oficiales o no oficiales de Estados Unidos.

o Se debe presentar una carta de apoyo firmada por el director o administrador de su organizacién durante el registro para
confirmar la participacion.

e Los equipos pueden ser de secundaria o preparatoria. Los estudiantes participantes deben estar en un solo equipo.
- Todos los miembros de un equipo de escuela secundaria deben estar en los grados 5-8 durante el afio escolar 2022-2023.

- Todos los miembros de un equipo de escuela preparatoria deben estar en los grados 9-12 durante el afio escolar 2022-
2023.

o Los equipos deben estar dirigidos por un patrocinador o educador (es decir, un docente principal) de una organizacién educativa
oficial o no oficial de los Estados Unidos

» Eltamafio minimo del equipo es de 5 estudiantes y 1 docente principal. No hay un tamafio maximo de equipo. Sin embargo, los
mejores equipos invitados a un centro de campo de la NASA solo pueden enviar 5 estudiantes, al docente principal y un
acompafante. El acompafiante adicional debe formar parte de la organizacién y debe ser del género opuesto al del docente
principal si ambos géneros estan representados en el equipo de estudiantes.

o El docente principal debe completar un seminario web de la Colaboracién para el Desarrollo Profesional de los Educadores
(EPDC) y presentar un certificado de finalizacion antes de la fecha limite de presentacion del video.

o Sies seleccionado para visitar un centro de la NASA:
- Todos los participantes que viajen a un centro de la NASA deben ser ciudadanos estadounidenses.
- Los miembros estudiantes deben tener 13 afios 0 mas durante el viaje a un centro de la NASA.

- Los equipos que viajan deben incluir dos acompafiantes, de 21 afios 0 mas, que representen la mezcla de género del
equipo de estudiantes (ver arriba).

- Los acompafiantes de la organizacion son totalmente responsables de sus estudiantes durante el evento final.

- Los miembros del equipo que viajen utilizaran el alojamiento y el transporte proporcionados.

- Los miembros del equipo participaran en todos los eventos programados o actividades planificadas durante el evento final.
- Los equipos realizaran una presentacion técnica para el personal de la NASA.

- No se permite la combinacién de viajes personales o de viajes de personas no participantes.

- Siel evento se cambia a un evento final virtual, todos los participantes deben ser ciudadanos estadounidenses.

- Todos los miembros del equipo deben participar plenamente de acuerdo con las pautas del desafio.

Notifique a la NASA y registre su equipo

Después de una revision exhaustiva de todo lo anterior, cada docente principal debe:

o Registrar su equipo en NASA STEM Gateway
o Incluir una carta de apoyo firmada por el director o administrador de la escuela u organizacién del equipo

Los docentes principales deben completar su registro en NASA STEM Gateway e incluir su carta de apoyo firmada a mas
tardar al final del dia el 28 de septiembre de 2022.

Los docentes principales deben tener en cuenta que, al presentar su candidatura, el equipo confirma su plena participacion hasta el
final del evento final, en caso de ser seleccionado para asistir. Las fechas estan sujetas a cambios.

Haga clic para acceder a la oportunidad NASA STEM Gateway ADC 2023 y registrar su equipo .

Envie un correo electronico al equipo ADC de la NASA a JSC-ADC@mail.nasa.gov si tiene alguna pregunta.
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Cronologia del desafio

La siguiente cronologia proporciona detalles sobre todas las actividades principales para el Desafio de desarrollo de aplicaciones
(ADC).

La fecha de comienzo es el miércoles 5 de octubre de 2022. La presentacion de videos vence el miércoles 14 de diciembre a las 2
p. m., hora central. En este momento concluira la participacion de los equipos en el ADC a menos que sean seleccionados para
participar en las entrevistas. Los equipos no seleccionados para las entrevistas seran notificados por correo electrénico.

Se alienta a los equipos a participar en todas las conexiones virtuales en vivo para recibir informacion sobre codificacion y desarrollo
de aplicaciones. Si tiene alguna pregunta sobre esta cronologia, comuniquese con el equipo a través de JSC-ADC@mail.nasa.gov.

Recordatorio: Los docentes principales deben registrar su equipo en NASA STEM Gateway antes de que cierre el registro el 28 de
septiembre de 2022.

Cronologia del Desafio de desarrollo de aplicaciones’

Actividad ADC de la NASA*

Fecha de comienzo = Fecha de finalizacion

5/0CT/2022 14/DIC/2022 Desafio de desarrollo de aplicaciones (10 semanas)

5/0CT/2022 5/0CT/2022 LVC 1 1: EVENTO DE LANZAMIENTO VIRTUAL EN VIVO

12/0CT/2022 12/0CT/2022 LVQ 2: Desarrollo de aplicaciones y secuencias de comandos para motores
de juegos

9/INOV/2022 9/INOV/2022 LVC 3: Visualizaciones de aplicaciones y factores humanos

30/NOV/2022 30/NOV/2022 L_VC 4. Entrgvistas con el equipo de estudiantes, aplicaciones de realidad
virtual y perfil del empleado

25/ENE/2023 25/ENE/2023 Evento virtual especial de ADC, "Unete a la generacion Artemis”

1/FEB/2023 15/FEB/2023 Entrevistas de los equipos seleccionados con el equipo de SCaN

22/FEB/2023 22/FEB/2023 Anuncio de los mejores equipos para el evento final

12/ABR/2023 14/ABR/2023 Evento final del ADC de la NASA

"La cronologia esta sujeta a cambios.
tLVC = Conexion virtual en vivo.
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Conexiones virtuales en vivo

Los equipos de estudiantes recibiran apoyo durante el desafio con conexiones virtuales en vivo de expertos en la materia de la
NASA. Las conexiones virtuales presentaran informacion esencial para completar el desafio. Estos eventos incluiran actualizaciones
del ADC, presentaciones de desarrollo de aplicaciones, cualquier cambio de horario e informacién sobre eventos futuros. Cada
conexion virtual incluira una sesion de preguntas y respuestas con el experto en la materia que realice la presentacion.

Horario de conexién virtual

Lo ideal es que los equipos se retinan en un mismo lugar para participar en estos eventos. Los docentes deben liderar esta iniciativa
y alentar a los estudiantes a no conectarse individualmente desde otro lugar. Sin embargo, segun las directrices actuales en el
momento de la publicacion, los miembros del equipo pueden tener que conectarse individualmente y deben seguir las directrices de
la escuela y la organizacién, asi como las directrices de distanciamiento social.

El horario de la conexidn virtual del ADC es el siguiente. Las conexiones virtuales en vivo duraran de 60 a 75 minutos. Las fechas y
los horarios estan sujetos a cambios.

Conexion virtual en vivo 1
Fecha: miércoles, 5 de octubre de 2022
Tema: Evento de lanzamiento virtual en vivo del ADC

Conexion virtual en vivo 2

Fecha: miércoles, 12 de octubre de 2022
Tema: Desarrollo de aplicaciones y secuencias de comandos para motores de juegos

Conexion virtual en vivo 3

Fecha: miércoles, 9 de noviembre de 2022
Tema: Visualizaciones de aplicaciones y factores humanos

Conexion virtual en vivo 4

Fecha: miércoles, 30 de noviembre de 2022

Tema: Entrevistas con el equipo de estudiantes, aplicaciones de realidad virtual y perfil del empleado
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Requisitos del desafio y componentes de la aplicacion

Los equipos tendran que crear una aplicacion que el equipo de Comunicaciones y Navegacién Espacial (SCaN) pueda utilizar para
visualizar los datos del terreno lunar para la planificacién de futuras misiones y actividades de capacitacion.

El desafio requiere que los equipos creen una aplicacion que:

1. Visualice los datos lunares en alguna forma util
2. Trace un trayecto desde la ubicacion de un punto de aterrizaje hasta la ubicacién de un punto de destino
3. Identifique 10 puntos de control de enlace de comunicacion para una comunicacion optima

Componentes de codificacion

El equipo del ADC proporcionara a los equipos un archivo de datos lunares (regional), una imagen de la textura de la superficie lunar
e informacién del mapa del terreno lunar para crear una aplicacién. El archivo de datos lunares y la imagen de la textura de la
superficie lunar estaran disponibles al comienzo del desafio, el 5 de octubre de 2022, en el sitio web del ADC .

1. Archivo de datos lunares: Una hoja de calculo de Excel (archivo CSV) con cuatro aspectos de la region lunar del Polo Sur

- Elarchivo muestra la latitud, la longitud, la altura y la pendiente en un formato tradicional de coordenadas cartesianas.

- Los datos se calculan desde -88,0 ° hasta —90,0 ° de latitud norte con una separacién lateral de 40 m.

- Los equipos de preparatoria deben calcular los angulos de elevacién y acimut desde la posicién del astronauta hasta la
Tierra e incluir esta informacion como parte de la visualizacién de la aplicacion. Se requiere que los equipos de la escuela
preparatoria identifiquen y expliquen una seleccion para un punto de aterrizaje y destino, asi como areas de interés a lo
largo del trayecto.

2. Imagen de la textura de la superficie lunar
- Se ha proporcionado un ejemplo de textura de la superficie del regolito lunar (archivo PNG) para que la representacion de
la Luna sea mas realista.

- Los equipos pueden crear su propia textura de superficie y se les anima a hacerlo.

3. Mapas de terreno lunar
- Los mapas, imagenes e ilustraciones lunares disponibles publicamente estan disponibles en linea en varios lugares. El
archivo de datos lunares proporcionado se creé a partir de datos publicados por el altimetro laser Lunar Reconnaissance
Orbiter Lunar (LOLA). Estos datos se pueden encontrar como parte del Atlas del Polo Sur lunar de mapas, imagenes e
ilustraciones del Lunar and Planetary Institute, Houston. Hay recursos adicionales disponibles en la seccion de Recursos
de la mision al final de esta guia.

Cada equipo es responsable de procesar esta informacion y crear una aplicacion para visualizar estos datos. La siguiente seccién
proporciona una guia paso a paso a través de este proceso.
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Requisitos para la creacion de aplicaciones: Visualizacion y navegacion

Todos los equipos deben crear una aplicaciéon que visualice la superficie lunar y trace un trayecto desde el punto de aterrizaje
identificado hasta el punto de destino, identificando la ubicacién de 10 puntos de control de enlace de comunicacidn. Las aplicaciones
del equipo se evaluaran en funcion de los criterios identificados aqui y presentados con mayor detalle en esta guia Criterios de la
presentacién de video y rubricas de puntuacion.

1. Lo primero que debe hacer cada equipo es descargar el archivo de datos lunares regionales del sitio web del ADC. El archivo
de datos lunares regionales y la imagen de la textura de la superficie lunar estaran disponibles al comienzo del desafio,
el 5 de octubre de 2022.

2. Los equipos que tengan problemas para acceder a estos archivos deben contactar a través de JSC-ADC@mail.nasa.gov.

3. A continuacion, los equipos deben importar los datos a una plataforma de desarrollo de aplicaciones.
a. Hay una variedad de formas de crear una visualizacion de la superficie del terreno lunar. El equipo del ADC ha proporcionado

un archivo de datos regionales que, una vez convertido, se importa bien en un motor de juego como Unity o Unreal.

4. Se tiene que crear una visualizacion de la superficie lunar utilizando los datos proporcionados.
a. Los datos de altura (metros, m) y pendiente (grados, °) deben visualizarse de alguna manera util.

(1) Los equipos de la escuela preparatoria deben calcular y mostrar los angulos de elevacion y el acimut desde la posicién
del astronauta hasta la Tierra como parte de su visualizacion.

b. Se debe aplicar una textura y usar color para transmitir informacion a escala.

(1) Elcolor debe usarse para comunicar datos de altura y pendiente. Hay ejemplos de mapas de terreno lunar que usan color
disponibles publicamente en el Atlas del Polo Sur lunar del Lunar and Planetary Institute. Los equipos deberian considerar
una funcion de alternancia para diferenciar la informacién, por ejemplo, entre el color falso y el color verdadero.

(2) En el sitio web del ADC se proporciona un ejemplo de la textura de la superficie. Los equipos son libres de crear su
propia textura. Nota: Una superficie lisa no es tan realista como una superficie texturizada.

Pendiente (grados)
0°-5°
n (met | 5°-10°
10 ¢ | e ml 10-15°
.

785 15°-20°
- -5480 (bajo) >20° &y In|

Altura de la superficie (elevacion) Pendiente de la superficie Temperatura de la superficie
Diferentes formas de codificar con colores el Polo Sur lunar. (Fuente: https://www.lpi.usra.edu/lunar/lunar-south-pole-atlas/)

[ 201215

c. Los equipos de la escuela secundaria deben trazar un trayecto desde el punto de aterrizaje hasta el punto de destino que
no exceda los 15 grados de pendiente. Los equipos de la escuela preparatoria deben identificar sus propios puntos de
aterrizaje y destino y trazar un trayecto que no exceda los 15 grados de pendiente.

(1) Punto de aterrizaje:
(@) Latitud: -89.232° N
(b) Longitud: 54.794° E
(c) Numero de fila del archivo de datos 5029279
(2) Punto de destino:
a) Latitud: -89.200° N
b) Longitud: 120.690° E
)

(
(
(c) Numero de fila del archivo de datos 5161666
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Punto de aterrizaje del
desafio
Latitud = -89.232° N

Destino deseado del desafio
Latitud = -89.200° N

Terreno con Latitud = 120.690° E

pendientes
menores/iguales a 15°
ilustrado en amarillo,
mayor a 15° en azul

d. Identifique 10 puntos de control de enlace de comunicacion a lo largo del trayecto en funcion de los parametros de
navegacion y comunicacion.
(1) Escuela secundaria: Altura maxima (m)
(2) Escuela preparatoria (véase la seccion Rubrica de puntuacion de la presentacion de video para mas informacion):
(@) Acimuty angulos de elevacién desde la posicién del astronauta hasta la Tierra. Las ecuaciones para calcular estos
angulos se pueden encontrar en el Apéndice en la seccion Ecuaciones de acimut y &ngulo de elevacion.
(b) La posicién cartesiana de la Tierra con respecto al marco fijo lunar en un solo instante de tiempo es
[X,Y, Z] =[361000, 0, -42100] km.
5. Se debe creary enviar un video que destaque el trabajo dirigido por los estudiantes en la aplicacion de visualizacién lunar.

Se puede encontrar informacion adicional sobre cémo se evaluara a los equipos en su aplicacion de visualizacién lunar en la seccién
Criterios de la presentacién de video y ribricas de puntuacion
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Tutoria del desafio

Los equipos deben comunicarse con universidades, organizaciones locales, empresas y expertos en la materia para buscar
orientacion sobre codificacion y desarrollo de aplicaciones. Como parte de su presentacidn de video, los equipos deben incluir una
breve narracién sobre las conexiones realizadas y como estas discusiones contribuyeron al desarrollo de la aplicacion.

Los equipos que necesiten asistencia adicional para desarrollar una aplicacion pueden solicitar un mentor del equipo ADC. No se
garantiza que los mentores estén disponibles y se proporcionaran por orden de peticion.

Folleto del guion grafico

El folleto del guion grafico sirve para conceptualizar el desarrollo de la aplicacion. Un guidn grafico completo transmite lo que un
equipo visualiza como el disefio final de la aplicacion. Durante el ADC, los equipos enfrentaran desafios que obligaran a definir los
problemas, a hacer una lluvia de ideas sobre las opciones y a elegir la mejor solucién posible para conseguir un disefio de aplicacion
completo. Como parte de la presentacion del video, los equipos deben incluir una narracion sobre los desafios que enfrentaron y
c6mo se resolvieron. Los equipos también utilizaran el folleto del guion grafico para dibujar su aplicacion principal en color, y luego
utilizaran las burbujas exteriores para los detalles adicionales o las descripciones de las partes de la aplicacion. El disefio final de la
aplicacion esta sujeto a cambios en funcién de los desafios encontrados a lo largo del proceso de desarrollo.

Los Folleto del gui6n grafico se puede encontrar en el Apéndice.

Antnas de la Red de Espacio Profundo en Madrid, Espafia. (NASA)
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Criterios de la presentacion de video y rubricas de puntuacion

Cada equipo enviara un video de 5 a 7 minutos que destaque el trabajo dirigido por los estudiantes en el desarrollo de la aplicacién
del equipo. Todos los videos deben publicarse en YouTube en la configuracion "no listado"; las presentaciones de video no
deben estar disponibles para el publico. Los videos solo deben incluir estudiantes de 13 afios o mas y deben ser conformes
a las politicas de medios de la escuela u organizacion del equipo. La presentacion de video mostrara el trabajo dirigido por los
estudiantes desde la fase de disefio hasta la finalizacidn de la aplicacién. Las rubricas de puntuacién de la presentacién de video en
esta guia se utilizaran para evaluar y calificar la presentacion de video de cada equipo.

Una vez que el video se publique en YouTube, cada docente principal debe enviar un correo electrénico al equipo del ADC con un
enlace al video antes de las 2 p. m., hora central, del miércoles 14 de diciembre de 2022, a JSC-ADC@mail.nasa.gov.

Criterios de la presentacion de video
Cada equipo debe usar el siguiente guion para presentar su video de 5 a 7 minutos.

1. Declaracién introductoria:
"Este es el equipo (nombre del equipo) y trabajamos en el Desafio de desarrollo de aplicaciones de la NASA...".

- No se debe identificar el nombre de ningun estudiante, docente, escuela, grupo, ciudad o regién en la presentacion.

- Se debe identificar qué lenguaje de codificacion se utilizd, qué puntos de datos visualiza la aplicacién y qué grado de éxito
tuvo el equipo en la creacidn de una aplicacion util.
2. Se debe ejecutar la aplicacidén, mostrando visualmente los aspectos mas destacados de la visualizacién del terreno y la
navegacion por los trayectos.
Hay que proporcionar una narracion sobre cada aspecto de las visualizaciones de la aplicacion.
Se deben identificar los desafios que encontrd el equipo y cdmo se resolvieron a lo largo del proceso.
Hay que identificar qué habilidades aprendié el equipo y cdmo se adquirieron durante el desafio.
Se debe detallar cualquier orientacidén que el equipo haya recibido de mentores y expertos en la materia que ayudaron en el
proceso de aprendizaje.
7. Segun los resultados, se debe explicar qué haria el equipo de manera diferente en el futuro para mejorar la aplicacion.
8. Se deben enumerar los eventos de participacién comunitaria completados y los planificados para el futuro.

o onkew

Nota: Consulte las rubricas de puntuacion de la presentacién de video para conocer los criterios de presentacion detallados.

Rubricas de puntuacion de la presentacion de video*

Hay dos rdbricas separadas, una para la escuela secundaria y otra para la escuela preparatoria. Los miembros del equipo ADC, el
equipo SCaN y los expertos en la materia de la NASA utilizaran las rubricas de puntuacion de la presentacion de video para evaluar
las presentaciones de video. Hay que seguir el guién y proporcionar detalles sobre cada uno de los criterios de presentacion de
video. Se alienta a los equipos a usar la rbrica para autocalificar su video antes de la presentacion final. La puntuacién de la
presentacién del video formara parte del proceso de seleccidn. Los Criterios de la presentacion de video y ribricas de puntuacién

se pueden encontrar en el Apéndice.

*La informacion sobre el desafio permanecera publicada para su uso en entornos educativos mas alla de la fecha de
finalizacion del desafio.
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Entrevistas con los equipos seleccionados

Las presentaciones de videos deben enviarse antes de las 2 p. m., hora central, del miércoles 14 de diciembre de 2022. El equipo
del ADC pasara las siguientes semanas revisando y evaluando las presentaciones. Los equipos seleccionados para participar en
las entrevistas virtuales en vivo pueden esperar que se les notifique antes del cierre del 26 de enero de 2023 (el calendario esta
sujeto a cambios).

Los equipos seleccionados recibiran preguntas y comentarios sobre su aplicacién y su presentacién en video por parte de los equipos
ADC y SCaN de la NASA. Cuando los equipos reciban estas preguntas, deberan preparar las respuestas por escrito como preambulo
a una conexion virtual en directo con el personal de la NASA y el equipo del ADC. Los docentes principales deberan enviar sus
respuestas por escrito antes de su entrevista en una fecha y hora establecidas por el equipo del ADC. Todas las presentaciones
deben enviarse por correo electrénico a JSC-ADC@mail.nasa.gov.

Se facilitaran conexiones virtuales en vivo mediante videoconferencia. El equipo del ADC enviara por correo electrénico la fecha y
la hora del evento al docente principal. La conexién virtual en vivo tendra una duracién de 30 a 45 minutos y les dara a los equipos
la oportunidad de hablar con los equipos SCaN y ADC. Los equipos proporcionaran respuestas a las preguntas y contestaran a los
comentarios adicionales. Se discutiran sugerencias técnicas para mejorar la funcionalidad de la aplicacion.

Se evaluara la presentacion por escrito y la conexion en vivo de cada equipo para ayudar a determinar qué equipo 0 equipos seran
seleccionados para el evento final. El equipo técnico de la NASA calificara a los equipos. En caso de empate, el equipo técnico
de la NASA elegira al ganador de su preferencia. Los mejores equipos deberan trabajar con los mentores del ADC y los miembros
del equipo para ajustar los elementos necesarios, segun las sugerencias técnica de la NASA, antes de asistir al evento final.

Los mejores equipos seleccionados para asistir al evento final recibiran una notificacion antes del cierre del 22 de febrero de 2023.

Antenas de la Red de espacio cercano AS-3 (primer plano) y AS-1 (fondo) en Alaska. (NASA)
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Participacion de la comunidad

Se espera que los equipos compartan su trabajo de exploracidn espacial con un publico mas amplio. Deben planificarse y ejecutarse
las iniciativas de participacién de la comunidad. Los equipos pueden compartir sus iniciativas tanto si trabajan en un entorno formal
como informal. Un equipo escolar podria compartir su aplicacion con un grado inferior o como parte de una jornada STEM virtual o
presencial, 0 una feria de ciencias. El equipo de un museo podria montar una exposicién en el museo durante un dia para compartir
su trabajo con el publico, o participar en una presentacion virtual para poner de relieve su trabajo. Un programa extraescolar podria
organizar una jornada de puertas abiertas virtual para mostrar su trabajo a los padres junto con otras actividades extraescolares.
Cada equipo tiene oportunidades Unicas de compartir su trabajo de exploracion espacial con un publico mas amplio. Los docentes
principales y los estudiantes deberan seguir las pautas de su escuela u organizacién para este tipo de eventos. Cualquier
participacion comunitaria debera seguir las pautas locales de distanciamiento social o realizarse de forma virtual. Deben asegurarse
de incluir imagenes y videos de eventos de divulgacion en la presentacion del video del equipo. Los equipos seleccionados para
participar en el evento final tendran que planificar actividades de divulgacion adicionales antes de dicho evento.

Ciencia y tecnologia de la informacion cuantica (QIST)

En el futuro, los ADC trataran de incorporar elementos QIST como parte del desafio de codificacion. Se espera que los equipos de
estudiantes compartan informacion sobre QIST, especificamente el Dia de la Cuantica de 2023 y los recursos de QuanTime, como
parte de las iniciativas de participacién de la comunidad. La informacion sobre ambos elementos se puede encontrar en sus
respectivos sitios web: El Dia Mundial de la Cuéntica de 2023 se celebrara el 14 de abril y QuanTime ofrece actividades, lecciones
y juegos para estudiantes y educadores. La informacién relativa a la inclusién de elementos QIST como parte del ADC se puede
encontrar en el Apéndice como parte de las rubricas de puntuacion. Se puede encontrar informacidn y recursos adicionales en NASA
SCaN World Quantum Day.

Redes sociales

El equipo del ADC esta interesado en saber como progresa cada equipo y desea recibir informacion actualizada cuando esté
disponible. Las redes sociales brindan a los equipos la oportunidad de compartir su experiencia Unica en la NASA con el publico y
promocionar el desafio. Se anima a los equipos a crear presencia en la web utilizando las plataformas que elijan. Utilicen los hashtag
#NextGenSTEM y #NASA_ADC cuando publiquen algo para que el equipo del ADC pueda seguir su progreso. Los equipos deben
seguir las pautas de su escuela u organizacion relacionadas con las redes sociales.

Relaciones con los medios de comunicacion

A medida que los equipos compartan sus experiencias con el publico, pueden tener oportunidades de interactuar con los medios de
comunicacion. Al equipo del ADC le gustaria enterarse de las apariciones de los equipos en los medios de comunicacién. Cada
equipo debe mantener una lista de estas interacciones con los medios y compartir cualquier enlace a publicaciones en periodicos,
historias en linea, videos, eventos en vivo, efc., a través de JSC-ADC@mail.nasa.gov.

Comunicados de prensa

El equipo del ADC proporcionara comunicados de prensa a los equipos registrados como parte del desafio para compartirlos con
los medios de comunicacion. Se proporcionara un comunicado de prensa adicional a los mejores equipos seleccionados para asistir
al evento final.

Comunicados para los medios

Los comunicados para los medios de la NASA seran necesarios para todos los miembros (estudiantes y adultos) de los equipos
seleccionados. El formulario del comunicado de prensa cubrira las presentaciones de videos de desafio, las entrevistas del equipo
y cualquier medio que cubra la participacién en el evento final. Los comunicados para los medios de la NASA SOLO los utilizaran
los equipos que participen en las entrevistas del equipo. Consulte con su organizacidon para obtener orientacion sobre los
comunicados para los medios.

A los mejores equipos seleccionados para el evento final se les puede pedir que completen la documentacién adicional relativa a la
presentacién de su aplicacion y su uso por parte de la NASA.
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Conclusion e informacion de contacto

El equipo del ADC espera que la participacion en el Desafio de desarrollo de aplicaciones de la NASA sea una experiencia de
aprendizaje beneficiosa y gratificante para todos los equipos. El equipo del ADC trabajara para proporcionar actualizaciones
oportunas a los dicentes principales por correo electrénico. Las preguntas pueden dirigirse a JSC-ADC@mail.nasa.gov.
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= mmmEFERITERE TS G O SR |

Esfacién terrestre optica 1 de la NASA en Table Mountain, California. (NASA)
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Informacion y recursos complementarios
Objetivos de aprendizaje (Modelo de pensamiento computacional)

La siguiente ilustracion representa el modelo de las 7 Practicas Basicas del Marco de Ciencias de la Computacion K-12. El Desafio

de desarrollo de aplicaciones (ADC) de la NASA se ha disefiado para incorporar estas practicas basicas en la experiencia de
aprendizaje.

1
Fomento de una
cultura
computacional
inclusiva

7 2
Comunicacion Colaborando en

sobre tono a la
la computacion computacion

6 3
Pruebay Reconocimiento y
perfeccionamient definicion de
0 de artefactos problemas
computacionales computacionales

5 4

Creacion de Desarrollo
artefactos y uso
computacionales abstracciones

Las 7 Practicas Basicas del Marco de Ciencias de la Computacion K-12 .
(Adaptado del K-12 Computer Science Framework, licencia Creative Commons CC BY-NC-SA 4.0)
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Las siguientes descripciones muestran ejemplos de lo que completaran en cada préactica los estudiantes que participen en el ADC:

1. Fomento de una cultura computacional inclusiva
- Identificacién de las diferentes personas que puedan proporcionar ideas, tutoria y comentarios

- ldentificacién de las diferentes personas que podrian ser usuarios finales del producto
- Creacién de funciones para ampliar la accesibilidad y el uso

2. Colaboracion en torno a la computacion
- Seleccién del lenguaje de programacion, el entorno del sistema operativo y el entorno de desarrollo que se utilizaran en
funcion de las habilidades y la experiencia del equipo

- ldentificacién de las funciones y responsabilidades de los miembros del equipo, asi como las normas para garantizar que
se escuche a todos

- Solicitud e incorporacién de comentarios de varias partes interesadas
3. Reconocimiento y definicion de problemas computacionales

- Explicacién del desafio

—  Desglose del desafio en partes mas pequefias

- Desarrollo de guiones graficos para visualizar una aplicacion final

4. Desarrollo y uso de abstracciones
- Identificacién e incorporacion de bibliotecas, modulos, imagenes y modelos tridimensionales (3D) existentes que puedan
proporcionar funciones Utiles para visualizar una aplicacién

- Codificacion de rutinas secundarias Utiles (p. €j., reconocimiento de entradas del teclado y ratdn) que se pueden usar varias
veces en la aplicacion final

5. Creacion de artefactos computacionales
- Desarrollo de algun pseudocddigo para guiar el desarrollo de la aplicacién

- Codificacion de formas para visualizar la altura y la pendiente del Polo Sur lunar

- Caodificacion de formas para comunicar informacién a través del color

- Codificacion de formas para visualizar un trayecto e identificar puntos de control de enlaces de comunicacion
- Caodificacion de otras caracteristicas utiles

6. Pruebay perfeccionamiento de artefactos computacionales
- Ejecucién de la aplicacién con los datos proporcionados por la NASA

- Ejecucion de una misién completa visualizando los datos proporcionados y trazando un trayecto desde el punto de inicio
hasta el punto de destino

- Permitir que otras personas utilicen la aplicacion de prueba y den su opinion

— Incorporacién de funciones utiles para comunicar informacién y asegurarse de que la aplicacion admita esas
incorporaciones

7. Comunicacion sobre la computacion
- Guionizar y hacer una presentacion sobre el funcionamiento de la aplicacién del equipo, lo que han aprendido haciéndola
y las ideas que tienen para futuras mejoras

- Grabare un video de la presentacion del equipo y enviarlo a la NASA
- Compartir su experiencia con otros miembros en la comunidad
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Insignias digitales para estudiantes y educadores

La NASA STEM Engagement & Educator Professional Development Collaborative (EPDC) es una organizacion nacional de
desarrollo profesional de educadores y compromiso STEM, disefiada para asociarse con la NASA, al servicio de los educadores
STEM y sus estudiantes en todo el pais. NASA STEM EPDC brinda servicios de aprendizaje profesional a través de seminarios web
y actividades en linea para educadores y estudiantes. Estas lecciones estan directamente alineadas con los objetivos de la misién
de la NASA. Se otorga una insignia electronica (es decir, un certificado de finalizacion) a cualquier estudiante o educador al finalizar
el curso. Los educadores pueden usar esta insignia para las horas de desarrollo profesional con sus distritos escolares. Se alienta a
los educadores a visitar el sitio web y utilizar estas lecciones en su salén de clases. Los docentes principales deben completar un
seminario web de EPDC Moon y enviar un certificado de finalizacion.

Guias de Next Gen STEM para educadores

La iniciativa Next Gen STEM de la Oficina de Compromiso STEM de la NASA proporciona una plataforma para que los estudiantes
contribuyan a las iniciativas de exploracién y descubrimiento de la NASA. Estas actividades impulsadas por la mision incluyen mas
de 20 productos basados en evidencia y oportunidades para involucrar a los estudiantes en experiencias STEM auténticas. Las
siguientes seis guias para educadores contienen actividades alineadas con los estandares que ayudan a los estudiantes a aprender
sobre la misién de la NASA de enviar humanos a la Luna.

o Transporte de tripulacién con Orion
e Propulsion con el sistema de lanzamiento espacial
o Habitalibidad con Gateway
o Peligros para los astronautas del espacio profundo
o  Comunicaciones del espacio profundo
e Aterrizaje de humanos en la Luna
Los siguientes videos de YouTube muestran actividades de la guia para educadores Aterrizaje de humanos en la Luna:
- Esculpiendo la geologia lunar con Deb Baggett
- Embalaje prioritario con Lynn Dotson
— Aterrizaje seguro en la Luna con Seth Johnson
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Recursos de la mision

o Navegacion y comunicaciones espaciales de la NASA (SCaN): pagina de inicio de SCaN

o SCaN Now: pantalla de estado en tiempo real para las estaciones terrestres de la NASA

» Exhibiciones y programas de divulgacion patrocinados por SCaN: proyectos o programas patrocinados por SCaN para el publico
o Moon: NASA Science: mapa interactivo de alunizaje y geografia, noticias y articulos

e Moon Trek: aplicacion para ver imagenes y realizar analisis de datos lunares

o Recursos 3D de la NASA: modelos, imagenes y texturas 3D de la NASA en GitHub

» Kitlunar de imagenes generadas por computadora (CGI) - Estudio de visualizacion cientifica (SVS) — Mapas de color y elevacion
para software de renderizado 3D

» Centro de ciencias de astrogeologia del Servicio Geologico de los Estados Unidos (USGS): sitio web de recursos para mapas y
datos lunares

o Atlas del Polo Sur lunar; atlas en linea que consta de mapas, imagenes e ilustraciones de la regién del Polo Sur lunar del Lunar
Planetary Institute, Houston

o Explorador de datos orbitales lunares: el archivo de datos proporcionado a los equipos se recopilé utilizando el Explorador de
datos orbitales lunares del Sistema de datos planetarios de la NASA

e Orbitador de reconocimiento lunar (LRO) de la NASA - Pagina de inicio del LRO de la NASA

o  Orbitador de reconocimiento lunar (LRO) Goddard: sitio web de LRO de la NASA del Centro de vuelo espacial Goddard (GSFC)
o Camara del Orbitador de Reconocimiento Lunar — Mapa interactivo para explorar la superficie lunar

o Nodo de datos LOLA de la NASA: fuente principal de los productos de datos del Altimetro Laser del Orbitador Lunar (LOLA)

e Modelo digital de elevacion (DEM) lunar LRO LOLA - DEM especifico en la Luna

o We Are NASA: el préximo gran salto de la NASA: el proximo capitulo en la exploracion espacial

o DelaLunaa Marte: SLS y Orion — Programa sostenible de exploracion

o Nave espacial Orion de la NASA - Pagina web de Orion de la NASA

o Sistema de lanzamiento espacial: sitio web del Sistema de lanzamiento espacial (SLS) de la NASA

» NASA Moon to Mars - Reportaje, campafia sostenible para regresar a la Luna

Recursos de diseo y desarrollo de aplicaciones
o Unity’(Unity Technologies): un motor de juegos multiplataforma que se usa para desarrollar juegos y simulaciones para usar en
varios dispositivos

o Unreal Engine (Epic Games, Inc.): un conjunto de herramientas integradas para que los desarrolladores de juegos disefien y
creen juegos, simulaciones y visualizaciones

o Blender’ (Blender Foundation): suite de creacion 3D gratuita y de cddigo abierto
o Code.org" organizacién sin fines de lucro dedicada a ampliar el acceso a la informatica

e QuanTime: actividades disefiadas para K-12 a fin de introducir a los estudiantes de secundaria y preparatoria en la ciencia de
la informacion cuéantica

22 | Next Gen STEM


https://www.nasa.gov/directorates/heo/scan/index.html
https://scan-now.gsfc.nasa.gov/
https://www.nasa.gov/directorates/heo/scan/about/overview/visit_scan.html
https://moon.nasa.gov/
https://trek.nasa.gov/moon/index.html
https://github.com/nasa/NASA-3D-Resources/
https://svs.gsfc.nasa.gov/4720
https://www.usgs.gov/centers/astrogeology-science-center
https://www.lpi.usra.edu/lunar/lunar-south-pole-atlas/
https://ode.rsl.wustl.edu/moon/
https://www.nasa.gov/mission_pages/LRO/main/index.html
https://lunar.gsfc.nasa.gov/
https://wms.lroc.asu.edu/lroc
https://pds-geosciences.wustl.edu/missions/lro/lola.htm
https://astrogeology.usgs.gov/search/details/Moon/LRO/LOLA/Lunar_LRO_LOLA_Global_LDEM_118m_Mar2014/
https://www.youtube.com/watch?v=WeA7edXsU40
https://twitter.com/NASA/status/1063501647580708864
https://www.nasa.gov/exploration/systems/orion/index.html
https://www.nasa.gov/exploration/systems/sls/index.html
https://www.nasa.gov/feature/nasa-unveils-sustainable-campaign-to-return-to-moon-on-to-mars
https://unity.com/
https://www.unrealengine.com/en-US/
https://www.blender.org/
https://code.org/
https://q12education.org/quantime

Desafio de desarrollo de aplicaciones

Recursos de la mision de Artemis

Artemis: el regreso de la humanidad a la Luna

Artemis Missions: pagina de inicio de Artemis

Join Artemis: mas informacién sobre las misiones de Artemis y cémo participar
What is Artemis?: articulo y enlace de video respondiendo preguntas sobre Artemis
Artemis Fact Sheet (PDF): folleto de Artemis con datos importantes

Artemis |: vision general de la mision de Artemis |

Artemis | Map: infografia de una pagina de la mision Artemis |

Artemis I: Pushing Farther into Deep Space: video de la misién Artemis |

Artemis I: We Are Capable: video de la misidn Artemis |

Artemis Mission Maps: infografia de Artemis | a Artemis V

Recursos de compromiso STEM

Next Gen STEM de la NASA: Iniciativa de la Oficina de compromiso STEM para proporcionar productos y oportunidades STEM
para involucrar a los estudiantes en las misiones de la NASA

Recursos educativos de ciencias de la computacién de la NASA: recursos de ciencias de la computacién para educadores y
estudiantes de K-12

NASA at Home: actividades, recursos, libros, aplicaciones y mucho mas para llevar la NASA a su hogar
SCaN Kids Zone: actividades, folletos y recursos para estudiantes de K-12

STEM Classroom Activities: planes de lecciones y recursos educativos para los grados 5 a 8

Desafio de aplicaciones espaciales de la NASA: hackaton internacional anual

NASA eClips™: videos educativos cortos

Recursos de educacion informal

Recursos de educacion informal del Compromiso STEM de la NASA: pagina de inicio para instituciones y organizaciones de
educacion informal a fin de explorar los recursos, actividades y programas de la NASA

Alianza de Museos y de Educacién Informal de la NASA: alianza para profesionales de la educacién informal que proporciona
recursos y servicios educativos gratuitos de la NASA

NASA Space STEM: sitio disefiado para mejorar la comprensién y el compromiso de los estudiantes con STEM

Desafios estudiantiles

Desafios estudiantiles de Artemis : seleccion de desafios estudiantiles de la NASA que involucran a estudiantes de secundaria
hasta estudiantes de posgrado como parte de la generacion Artemis

Conexiones profesionales y oportunidades de pasantias

Pasantias de la NASA: pagina de inicio de la NASA para pasantias, becas y oportunidades de Pathways

Carreras en la NASA: pagina de inicio de la NASA para obtener informacion sobre carreras y enlaces a busquedas de empleo
y eventos de contratacion

Perfiles de empleados de la NASA: seleccién de historias individuales de empleados de la NASA de toda la Agencia

Exploring Careers @ NASA — Estudiantes: recursos para estudiantes interesados en trabajar en la NASA, incluidos enlaces a
pasantias y oportunidades de becas

Personal de la NASA: articulos y videos que destacan varias carreras profesionales en la NASA
Personal de la NASA (YouTube): videos de empleados de la NASA que destacan su trabajo en toda la Agencia
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https://www.nasa.gov/specials/artemis/
https://www.nasa.gov/artemisprogram
https://www.nasa.gov/joinartemis
https://www.nasa.gov/what-is-artemis
https://www.nasa.gov/sites/default/files/atoms/files/artemis_factsheet_072519_v9.pdf
https://www.nasa.gov/artemis-1
https://www.nasa.gov/image-feature/artemis-i-map
https://www.nasa.gov/experience-artemis-1
https://youtu.be/s3gt0mGwke8
https://nasa-external-ocomm.app.box.com/s/pczky3724zgcnmlth1zb2853qhtnss1t
https://www.nasa.gov/stem/nextgenstem/index.html
https://www.nasa.gov/audience/foreducators/computer-science-educational-resources.html
https://www.nasa.gov/specials/nasaathome/index.html
https://www.nasa.gov/directorates/heo/scan/communications/outreach/students/txt_kidszone.html
https://www.nasa.gov/audience/foreducators/5-8/classroom-combo
https://www.spaceappschallenge.org/
https://www.nasa.gov/audience/foreducators/nasaeclips/index.html
https://www.nasa.gov/stem/foreducators/informal/index.html
https://informal.jpl.nasa.gov/museum/
https://spacestem.nasa.gov/
https://www.nasa.gov/stem/artemis.html
https://intern.nasa.gov/
https://www.nasa.gov/careers
https://www.nasa.gov/subject/12364/profiles
https://www.nasa.gov/audience/forstudents/careers/index.html
https://www.nasa.gov/about/people
https://www.youtube.com/playlist?list=PLiuUQ9asub3TequMDPJVvVOeZkiZ-Zsyv&disable_polymer=true
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Rubrica de la escuela secundaria

Desafio de desarrollo de aplicaciones

datos se suavizan, pareciendo un terreno natural.

separacion de datos de 40 m no se ha
suavizado ni interpolado.

datos en alguna forma 2D Util.

Util més alla del texto.

Categoria Sobresaliente = 3 puntos Notable = 2 puntos Bien = 1 punto Insuss:ir;tse =0 %’.P :&Ss
La aplicacion visualiza tanto la altura como la La aplicacion visualiza tanto la Puntuacién bruta
" La aplicacion visualiza tanto la altura como la pendiente | pendiente a partir de los datos P . La aplicacion no
Creacion de . . . altura como la pendiente -
aplicaciones: a partir de los datos proporcionados y los muestra con proporcionados y los muestra desde una utilizando alqunos de los datos puede visualizar los
‘:no delado * | precision desde una perspectiva en primera persona. Los | perspectiva en primera persona. La proporcionagos y visualiza estos datos en alguna forma | multiplicador x 3

Creacion de
aplicaciones:
colory
textura

La aplicacion muestra la textura y usa el color para
transmitir informacion a escala con la clave de color
correspondiente y permite al usuario alternar entre
diferentes codigos de color.

La aplicacion muestra la textura y usa el color
para transmitir informacion sobre la altura
(metros) o la pendiente con la clave de color
correspondiente.

La aplicacion muestra color o
textura, pero no ambos.

La aplicacién no
aplica una textura o
no usa el color para
transmitir informacion.

Puntuacion bruta

multiplicador x 2

Creacion de

La aplicacion traza e identifica claramente un trayecto
completo desde el punto de aterrizaje hasta el punto de

La aplicacion traza un trayecto desde el punto

La aplicacion muestra cualquier
trayecto desde el punto de

La aplicacion no

Puntuacion bruta

aplicaciones: | destino que no exceda los 15 grados de pendiente y de aterrizaje hasta el punto de destino que no . puede identificar un =
. i ) A L ) ) . f aterrizaje hasta el punto de multiplicador x 3
orientacion | tiene algun tipo de optimizacion, por ejemplo, la distancia | exceda los 15 grados de pendiente. destino trayecto.
mas corta o la menor cantidad de escalada. '
Creacion de Puntuacion bruta
aplicaciones: | La aplicacion identifica y proporciona evidencia que La aplicacion identifica y explica la seleccién o La aplicacion no
” . o La aplicacién coloca I N
puntos de | respalda la seleccion de 10 ubicaciones para los puntos | de 10 ubicaciones para los puntos de control o identifica ningun lugar
S o o . arbitrariamente 10 puntos de ..
control de | de control del enlace de comunicacion en una ubicacion | del enlace de comunicacion en algun punto control de enlace de para los puntos de multiplicador x 3
enlaces de | de gran elevacion a intervalos regulares a lo largo del importante a lo largo del trayecto, por ejemplo, comunicacion control de
comunicacié | trayecto. un punto de giro. ' comunicacion.
n

Comunicacié

Todos los componentes de la aplicacion estan totalmente
descritos, con informacion detallada sobre el trabajo
necesario para completar cada componente y cémo el

Se describe mas de un componente de la
aplicacion, pero no se identifican
completamente los componentes o la forma

Se describe al menos un
componente de la aplicacion, pero

No se incluye la
identificacion de los
componentes de la

estudiantes

con componentes visibles de la aplicacion.

la aplicacion.

adquirieron o se incorporaron al
desarrollo de la aplicacion.

nsobrela | equipo trabaj6 en colaboracion para completar la en que el equipo trabajo para completar la su funcién y la forma en que el aplicacion ni como ha
computacion | aplicacion. La descripcion incluye una mencion de las 7 | aplicacion, O se describe un solo componente | equipo trabajé para completarla trgba'a o ¢l equino
practicas basicas del Marco de ciencias de la de la aplicacion con informacion detallada y no se describen completamente. ara jc om Ietaquoz
computacion K-12. como el equipo trabajé para completarlo. P P :
Los inconvenientes estan .
N . . - ) ) o No se incluye la
Se identifican claramente los inconvenientes Se identifican los inconvenientes encontrados, | implicitos o no se han expresado descripcion de los
Solucion de | encontrados, con explicaciones de como el equipo con explicaciones limitadas sobre como el completamente. No se ha inconvenientes
problemas | resolvié o planed resolver cada uno de ellos y los equipo resolvié o planed resolver cada uno de | identificado si se ha tomado encontrados o esta
resultados de estas acciones. ellos y los resultados de estas acciones. alguna medida para resolver los incomoleta
inconvenientes. peta.
Se indican las habilidades clave -

- - . - . . - . . La descripcion de las
Habilidades | Las habilidades clave aprendidas y adquiridas a través Se indican las habilidades clave aprendidas, | aprendidas, pero no se habilidades adquiridas
adquiridas | de la participacion en el desafio se identifican con pero con pocos detalles sobre como se proporciona una descripcion or 105 estu dia(r]]tes no

por los informacion detallada y términos técnicos y se respaldan | adquirieron o incorporaron en el desarrollo de | adicional sobre cémo se P

se incluye o esta
incompleta.

Las interacciones con cientificos,

No se reconocen las

3. Comparar las diferencias de altura del terreno de los puntos adyacentes con los datos de pendiente de los puntos actuales.
4. Determinar el menor nimero maximo de grados de pendiente que se debe permitir para un trayecto desde el punto de inicio normal hasta la parte superior del borde

del créter grande al suroeste del mismo.

5. Demostrar una limitacion de la comunicacién clasica por radio/laser y comentar cémo la comunicacion cuantica podria eludir esa limitacion.

Expertos en | Las interacciones con cientificos, ingenieros u otros SME | Se describen las interacciones con cientificos, ingenieros u ofros SME relevantes | interacciones con
la materia | relevantes se describen en su totalidad, incluida la forma | ingenieros u otros SME relevantes, y se segreconocen en términos cientificos. inqenieros
(SME) y en que sus orientaciones y comentarios se incorporan al | incluyen detalles sobre la orientacion que enerales. pero no se incluyen U otros SME 9
mentores | disefio de la aplicacion. brindaron. g » PerC Y
detalles especificos. relevantes.
Se incluyen evidencias de los eventos realizados y de la . . .
o ) . L Se incluyen evidencias de eventos
difusion en las redes sociales, y se prevé una difusion ) ”
o . L . " completados y divulgacion en las redes
.. .. | adicional. Se incluyen evidencias de la informacion y ’ " . " . . . .
Participacion o . . - sociales. Inclusion de la informacion y las Solo se incluyen evidencias de No se incluyen
actividades compartidas del Dia de la Cuantica para - . - L
dela N L - .. | actividades del Dia de la Cuantica eventos planeados para el futuro o | evidencias de eventos
N promover el compromiso de los participantes. La difusion ) . N ; ”
comunidad S proporcionadas a los participantes o de redes sociales. o divulgacion.
en las redes sociales incluye enlaces a recursos. Se ) . "
) . ) N Ay vinculadas en la divulgacion de las redes
incluyen evidencias de la realizacion de las actividades ;
! sociales.
de QuanTime.
PUNTUACION (de 48)
Los equipos pueden recibir hasta 5 puntos adicionales por aspectos que mejoran la aplicacion en términos de datos mostrados, visualizaciones, funcionalidad, facilidad
de uso o accesibilidad para los usuarios que necesitan adaptaciones especiales.
Entre los ejemplos se encuentran los siguientes:
1. Crear y mostrar un minimapa preciso en una esquina de la visualizacion para mostrar el progreso o la perspectiva 2D.
Extras 2. Comparar el posible trayecto si la restriccion de la pendiente se relajara a un maximo de 20 grados.

Nombre del equipo:

PUNTUACION FINAL

(de 48)

% DE PUNTUACION FINAL
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Rubrica de la escuela preparatoria

la menor cantidad de escalada o el porcentaje de
tiempo que la Tierra esta visible.

la distancia mas corta o la menor cantidad de
escalada.

pendiente.

. . . Insuficiente = 0 PUNTOS
Categoria Sobresaliente = 3 puntos Notable = 2 puntos Bien = 1 punto
g P P P puntos TOTALES
PR - - La aplicacion visualiza con precision la altura y Puntuacion bruta
La aplicacion visualiza con precision lo siguiente " . -
" N R la pendiente desde una perspectiva en primera N
" desde una perspectiva en primera persona: altura, . » PR La aplicacion no puede
Creacion de ) . ” persona, pero no el angulo de elevacion del La aplicacion visualiza la R
C o . | pendiente, angulo de elevacion del astronauta hasta N S L visualizar los datos en
aplicaciones: ) . ) astronauta hasta la Tierra ni el angulo de superficie lunar en alguna forma A ltinlicador x 3
la Tierra y angulo de acimut del astronauta hasta la ; ) " alguna forma Util mas multipficador
modelado ) . . acimut del astronauta hasta la Tierra. La (til en 3D. A
Tierra. Los datos se suavizan, pareciendo un terreno . alla del texto.
separacion de datos de 40 -m no se ha
natural. . -
suavizado ni interpolado.
" La aplicacion muestra la textura y usa el color para s La aplicaciéon muestra la textura s . Puntuacion bruta
Creacion de o " La aplicacion muestra la textura y usa el color o La aplicacion no aplica
- .| transmitir informacion a escala con la clave de color . " y usa el color para transmitir
aplicaciones: ’ h . para transmitir informacion a escala con la ? s una textura o no usa el
correspondiente y permite al usuario alternar entre ’ . informacion sobre la altura o la o multiolicador x 2
color y . . I clave de color correspondiente y permite al ) color para transmitir p!
altura, pendiente, &ngulo de elevacion y angulo de ) . pendiente con la clave de color | . ”
textura ) usuario alternar entre la altura y la pendiente. . informacion.
acimut. correspondiente.
La aplicacion traza e identifica claramente el trayecto s Puntuacién bruta
o La aplicacion traza un trayecto completo desde S
completo desde el punto de aterrizaje hasta el punto o . La aplicacion traza un trayecto
" . ) el punto de aterrizaje hasta el punto de destino e
Creacion de | de destino que no exceda los 15 grados de pendiente ) desde el punto de aterrizaje .
C , . ) ) que no exceda los 15 grados de pendiente y . La aplicacion no puede
aplicaciones: |y permite al usuario alternar entre diferentes tiene alatin tioo de optimizacion. por eiemolo hasta el punto de destino que no identificar un trayecto multioicador x 3
orientacion | optimizaciones, por ejemplo, la distancia mas corta, gun tip P + POTEIMPIO, 1 o ceda los 15 grados de Y P

Creacion de
aplicaciones:
puntos de
control de
enlaces de
comunicacio
n

La aplicacion identifica 10 ubicaciones, a lo largo del
trayecto, para puntos de control de enlace de
comunicacion en una ubicacion donde el angulo de
elevacion a la Tierra es mayor que el angulo de
elevacion al horizonte en el mismo angulo de acimut,
con algun tipo de optimizacion, por ejemplo, distancia
méaxima entre puntos de control.

La aplicacion identifica 10 ubicaciones, a lo
largo del trayecto, para los puntos de control
del enlace de comunicacién en una ubicacion
donde el angulo de elevacion a la Tierra es
mayor que el angulo de elevacion al horizonte
en el mismo angulo de acimut.

La aplicacion identifica 10
ubicaciones, a lo largo del
trayecto, para los puntos de
control del enlace de
comunicacién en algun lugar
importante, por ejemplo, un
lugar de gran elevacion.

La aplicacion no
identifica ninguna
ubicacién para los
puntos de control de
comunicacion.

Puntuacion bruta

multiplicador x 3

Creacion de

Los puntos de aterrizaje y destino, asi como las areas

Los puntos de aterrizaje y destino, asi como

Identificacion de los puntos de

Sin identificacion o

Puntuacion bruta

3. Comparar las diferencias de altura del terreno de los puntos adyacentes con los datos de pendiente de los puntos actuales.
4. Determinar el menor nimero méaximo de grados de pendiente que se debe permitir para un trayecto desde el punto de inicio normal hasta la parte superior del

borde del crater grande al suroeste del mismo.

5. Demostrar una limitacién de la comunicacion clésica por radio/laser y comentar cdmo la comunicacion cuéntica podria eludir esa limitacion.

aplicaciones: | de interés a lo largo del trayecto, se identifican con las areas de interés a lo largo del trayecto, se aterrizaje y destino, pero sin explicacién de las
seleccion del | evidencias/datos/justificacion cientifica para la identifican con una explicacion conversacional explica éié% ' selecciones de puntos multiplicador x 2
punto lunar | seleccion del punto. de la seleccion del punto. ' '
Todos los componentes de la aplicacion estan Se describe més de un componente de la Se describe al menos un No se incluve la
totalmente descritos, con informacién detallada sobre | aplicacion, pero no se identifican comonente de la anlicacion identificaci ()yn delos
Comunicacid | el trabajo necesario para completar cada componente | completamente los componentes o la forma en eropsu funcion v la Ff)orma er{ componentes de la
nsobrela |ycomo el equipo trabajé en colaboracion para que el equipo trabajé para completar la pue el equino trayba'() ara a Iicpaci()n ni como ha
computacién | completar la aplicacion. La descripcion incluye una aplicacion, O se describe un solo componente g quip o pa pica .
- - . A ) " completarla no se describen trabajado el equipo
mencion de las 7 practicas basicas del Marco de de la aplicacion con informacion detallada y
L = . X . completamente. para completarlos.
ciencias de la computacion K-12. c6émo el equipo trabajé para completarlo.
Los inconvenientes estan No se incluve la
Se identifican claramente los inconvenientes Se identifican los inconvenientes encontrados, | implicitos o no se han descri ciény de los
Solucién de | encontrados, con explicaciones de como el equipo con explicaciones limitadas sobre cémo el expresado completamente. No inconvpenientes
problemas | resolvi6 o planeé resolver cada uno de ellos y los equipo resolvié o planed resolver cada uno de | se ha identificado si se ha encontrados o st
resultados de estas acciones. ellos y los resultados de estas acciones. tomado alguna medida para incomoleta
resolver los inconvenientes. peta.
Se indican las habilidades clave La descrincion de las
Habilidades | Las habilidades clave aprendidas y adquiridas a Se indican las habilidades clave aprendidas, aprendidas, pero no se habilidadss adquiridas
adquiridas | través de la participacion en el desafio se identifican | pero con pocos detalles sobre como se proporciona una descripcion or los estudiantes no
por los con informacion detallada y términos técnicos y se adquirieron o incorporaron en el desarrollo de | adicional sobre cémo se Se incluve o esta
estudiantes | respaldan con componentes visibles de la aplicacion. | la aplicacion. adquirieron o se incorporaron al incom IZ:ta
desarrollo de la aplicacién. peta.
. . - . . . . . —— Las interacciones con No se reconocen las
Expertos en | Las interacciones con cientificos, ingenieros u otros Se describen las interacciones con cientificos, A . X . ;
. . I S cientificos, ingenieros u otros interacciones con
lamateria | SME relevantes se describen en su totalidad, incluida | ingenieros u otros SME relevantes, y se SME relevantes se reconocen cientificos. ingenieros
(SME) y la forma en que sus orientaciones y comentarios se | incluyen detalles sobre la orientacion que en t&rminos generales. perono | u ofros SME 9
mentores | incorporan al disefio de la aplicacion. brindaron. ) 9 » Pero
se incluyen detalles especificos. | relevantes.
. . . I Se incluyen evidencias de eventos
Se incluyen evidencias de los eventos realizados y de ) )
e ) . completados y divulgacion en las redes
la difusion en las redes sociales, y se prevé una . . S
P ) ! ! sociales. Se incluyen evidencias de la
. ... | difusion adicional. Se incluyen evidencias de la : " ) A . . . . .
Participacion | . " ., : i’ informacion y actividades compartidas del Dia | Solo se incluyen evidencias de | No se incluyen
informacion y actividades compartidas del Dia de la o h L
dela Cudntica para promover el compromiso de los de la Cuéntica para promover el compromiso | eventos planeados para el evidencias de eventos
comunidad ntica para promove P ; de los participantes. La difusion en las redes futuro o de redes sociales. o divulgacion.
participantes. La difusion en las redes sociales PR
; . . . sociales incluye enlaces a recursos. Se
incluye enlaces a recursos. Se incluyen evidencias de | . . ) A
o . . incluyen evidencias de la realizacion de las
la realizacion de las actividades de QuanTime. L ;
actividades de QuanTime.
PUNTUACION (de 54)
Los equipos pueden recibir hasta 5 puntos adicionales por aspectos que mejoran la aplicacion en términos de datos mostrados, visualizaciones, funcionalidad,
facilidad de uso o accesibilidad para los usuarios que necesitan adaptaciones especiales.
Entre los ejemplos se encuentran los siguientes:
1. Crear y mostrar un minimapa preciso en una esquina de la visualizacidn para mostrar el progreso o la perspectiva 2D.
Extras 2. Comparar los posibles trayectos si la restriccion de la pendiente se relajara a un maximo de 20 grados.

Nombre del equipo:

PUNTUACION FINAL

(de 54)

% DE PUNTUACION FINAL
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Ecuaciones de acimut y angulo de elevacion

Los equipos de estudiantes de secundaria deben usar las siguientes ecuaciones para completar los calculos de angulo de elevacion
y acimut.

Acimut desde la ubicacion de referencia A hasta la ubicacion de destino B

Azimuth,g = atan2 ((sin(LongB — Long,) * cos(Latg)), ((cos(LatA) = sin(Latg)) —

(sin(Laty) * cos(Laty) * cos(Longy — LongA))))

Conversion de esférico a cartesiano

Radio = radio lunar + altura del terreno
Radio lunar = 1737.4 km

e x = Radius = (cos(Lat)) = (cos(Long))

ey = Radius * (cos(Lat)) * (sin(Long))

ez = Radius = (sin(Lat))

Elevacion desde la ubicacion de referencia A hasta la ubicacién de destino B

® [xAB! yABlZAB] - [xB;yB;ZB] - [xA! yA;ZA]

*  Rangeap = \/xa5? + Yap? + Zap°
o 1z = x45cos(Laty)cos(Long,) + ysp cos(Laty) sin(Long,) + z45 sin(Lat,)

e Elevationyg = asin(rz/Range,p)
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