Propésito

A partir de esta leccién los estudiantes se centraran en identificar
una problematica de su comunidad que les permita investigar,
plantear y desarrollar una solucion que ayude y/o resuelva dicho
problema. Las siguientes lecciones permitird a los estudiantes
aplicar los conocimientos adquiridos hasta el momento sobre
prototipos centrados en el usuario y en este caso aplicado a
una problematica cercana a ellos, permitiéndoles pasar de los
prototipos de papel al desarrollo digital.

Secuencia para el aprendizaje
Ampliacion del conocimiento (45 min)

Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e |dentificar una problematica de su comunidad.

e Investigar a profundidad las causas y consecuencias del
problema.

e Plantear posibles soluciones enfocadas a

centrados en el usuario.

prototipos

Preparacion

e Investigar previamente problematicas de la comunidad, en
caso de que esta parte se dificulte para los estudiantes.
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Leccién en linea

iAtencion!

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

Para los profesores:

e Posibles problematicas
de la comunidad (en caso
de ser necesarias).

e Cuadernos / hojas
para cada equipo.

e Computadoras para
realizar la investigacidn.


https://studio.code.org/s/coursed-2020/stage/4/puzzle/1/
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Estrategia de aprendizaje

Ampliacién del conocimiento (45 min)

Se agrupara a los estudiantes en equipos, preferentemente de 5 integrantes o los que se consideren
pertinentes segln la capacidad de la sala y cantidad de estudiantes.

Equipos: Se pedira a los estudiantes que se agrupen y tengan sus cuadernos, o en su caso se les
entregaran hojas.

Identificar problematicas

En equipos, se pedird a los estudiantes que debatan y definan una problematica de su comunidad
que sea de su interés y pueda ser abordada desde lo aprendido durante el curso.

Esta decision posiblemente tome a los estudiantes tiempo y discusion entre ellos, por lo que serd
importante definir un tiempo y se recomendara hacer una tabla de pros y contras con el objetivo de
que todos los equipos tomen una decision sobre la problematica a abordar.

Para este punto serd importante identificar que los equipos se enfoquen en diversas problematicas
y no en la misma todos.

Causas y consecuencias

Los equipos pasaranalos computadores pararealizar unainvestigacién afondo sobre la problematica
que eligieron, estos serdn puntos clave para su investigacién:

e (Cudles el problema central?
e (Qué provoca el problema?
e (A quiénes afecta?

e (Se derivan otros problemas?

Posibles soluciones

Una vez que los estudiantes tengan claras las causas, consecuencias y afectados de la problematica
elegida, pensaran juntos en posibles soluciones enfocadas en lo que han aprendido durante el
curso (prototipos centrados en el usuario, prototipos de papel). Es importante que los estudiantes
comprendan que este momento no es para iniciar el desarrollo de una solucion, simplemente es la
ideacién de posibles soluciones.

e ¢Como lo resolverian?

e (Como imaginan que seria el prototipo?

e (Qué necesidades deberd tener para satisfacer al usuario?
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e iConocen las necesidades del usuario?

Transferencia del conocimiento (5 min)

Se pedird a los equipos compartir con el resto de la clase sus problematicas y posibles soluciones,
esto permitird que los equipos puedan retroalimentarse y abrir el panorama de su problema.
Se recomendard a los estudiantes, realizar una encuesta a otras personas de la comunidad para
complementar su idea sobre las necesidades de los usuarios.

Sugerencias de evaluacion
Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:

e Analizan y evallan el impacto de las tecnologias digitales en contextos sociales, econdmicos y
culturales.

e Trabajan colaborativamente en la generacidn, desarrollo y gestién de proyectos y la resolucion
de problemas, integrando las diferentes ideas y puntos de vista.
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