Aprendo a Programar

Leccion 24: disenar aplicaciones para el bien

Leccion sin conexidn

Proposito

Para iniciar el proyecto de disefio de la aplicacidn, los estudiantes
primero exploran una serie de aplicaciones disefiadas para el
impacto social que han sido creadas por otros estudiantes. Luego,
la clase revisa los pasos Definir, Preparar, Probar y Reflexionar del
proceso de resolucion de problemas mientras desarrollan una idea
para una aplicacidn propia con impacto social. Finalmente, los
estudiantes formaran equipos de proyecto y disefiaran un contrato
sobre como funcionard el equipo durante el desarrollo de su
aplicacion.

Esta Leccion pasa algun tiempo revisando y reforzando el proceso
de disefio centrado en el usuario que usaran los estudiantes
durante su proyecto, el objetivo principal es brindarles a los
estudiantes la oportunidad de ver cémo otras personas de su edad
han utilizado la tecnologia para abordar problemas que les
preocupan. Los recursos proporcionados son un excelente punto de
partida, pero puede hacer que este paquete de lecciones tenga un
mayor impacto si encuentra ejemplos (incluso los de tus clases
previas) que demuestren ejemplos locales de estudiantes que
disefan aplicaciones para el bien social.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e Ampliacion del conocimiento (45 min)
e Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

e Identificar formas en que las aplicaciones pueden afectar el
cambio social.

Preparacion

O Asignar equipos de 4 a 5, idealmente en funcién de un
interés similar en un tema de la aplicacion.

o  Consultar Inicio de disefio de la aplicacién - Guia de
lecciones.

O  Elija 1-3 de las aplicaciones de Ejemplo de aplicaciones
para bien - Recurso del maestro para compartir con la
clase.

o Organiza los asientos en el aula para equipos
preseleccionados de 4-5 estudiantes.

O  Poner notas adhesivas para cada equipo.

Recursos

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

Para los profesores:

e  Aplicaciones de ejemplo para bien - Recurso del maestro)

Para los estudiantes:

. Inicio de disefo de la aplicacidn - Guia de lecciones
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Aplicaciones creadas por estudiantes

Grupo: , . .
Larazén paranorevelarlasasignaciones del
Los estudiantes deberan estar sentados en sus equipos preasignados de 4-5 estudiantes, equipo al comienzo de la Leccién es para
pero no se les dird que esta es su asignacion de equipo. que los estudiantes puedancomenzar a
formar sus propias ideas acerca de las
Pantalla:

aplicaciones en las que deseen trabajar
individualmente antesde presentarlas al

Se compartira con los estudiantes las aplicaciones de ejemplo que se ha seleccionado, ya :
equipo.

sea desde Aplicaciones de ejemplo para bien - Recurso del maestro o en otro lugar.

Para cada aplicacién:

e  Discuta: ¢Cual es el problema social que esta aplicacion fue disefiada para abordar, y como fue disefiada para hacerlo?
e  Preguntar: ¢Hay otras aplicaciones o piezas de tecnologia de las que tengan conocimiento que el trabajo aborde un problema social?

Ampliacion del conocimiento (45 min)

¢Qué hay en una aplicacion?

Comenta:

Preguntara a los estudiantes qué piensan que es una aplicacion. Si la discusion se detiene, intentara hacer algunas de las siguientes indicaciones:
e  (Cual creen que es la diferencia entre una aplicacion (como Microsoft Word) y una aplicacion como las que vimos antes?

e  (Cuales son algunas de las cosas que notaron que hicieron para construir su aplicacion?

e  (Qué aplicaciones creian que eran las mds creativas? ¢La mas util? éLa mds sorprendente?

e  ¢Qué aplicaciones creen que serian dificiles de crear? éPor qué?

Revisidn:

Mostrara el gréfico del proceso de resolucion de problema. Hara saber a los estudiantes que los micro y mini proyectos en los que trabajaron
anteriormente se centraron en los pasos Definir y Preparar. Con este proyecto, también trabajardn en estos dos pasos, pero luego continuaran
con los pasos Probar y Reflexionar. También volveran a recorrerlos al menos una vez para refinar su aplicacién.

Transicion:

Si los estudiantes aun no estdn sentados con sus equipos de aplicaciones, pedira que lo hagan ahora.

Distribuir:

Una copia por equipo de inicio de disefio de la aplicacién - Guia de lecciones.

Inicio de disefio de la aplicacion
Hara saber a los estudiantes que actualmente estan sentados con el equipo con el que trabajaran a lo largo de este proyecto de disefio de la
aplicacion.

Contrato de equipo
Para apoyar un ambiente de trabajo en equipo positivo y productivo, cada equipo

comenzara desarrollando y firmando un contrato. Puede utilizar este contrato durante Las reglas en el contrato del equipo son b

el transcurso del proyecto para abordar y mediar en los problemas entre los miembros suficientemente generales como para

del equipo. Repasa cada seccion del contrato con toda la clase. funcionar en la mayoria de las aulas, pero

e Comunicacién: La seccion de comunicacidon cubre las pautas basicas de para hacerlo mas impactante, debe
comunicacidn respetuosa. Hay dos espacios abiertos para que los equipos considerar personalizar el contrato para
agreguen reglas propias. Se pedira a los equipos que consideren los modos de incluir las palabras de su salén de claseo las
comunicacidn que les gustaria usar y cuéles deberian ser las expectativas. Por reglas de la escuela.

ejemplo, usaremos el correo electrénico para comunicarnos fuera del aula y los
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miembros del equipo responderdn dentro de las 24 horas.

e Toma de decisiones: Mientras que otras secciones son solo listas con vifietas, la seccién de toma de decisiones estda numerada para reforzar
la prioridad de los pasos de toma de decisiones.

e  Participacion: La seccion de participacion esta destinada a evitar que los estudiantes hagan girar sus ruedas en situaciones en las que no
estan seguros de como proceder. Considerara agregar reglas a esta seccion como una clase completa.

Unavez que confirme que todos los estudiantes comprenden y aceptan los términos del contrato, hara que los miembros del equipo firmen sus

nombres en la parte inferior.

Distribuir:

Repartird notas adhesivas a cada grupo.

Transicion:

Si el espacio lo permite, dard a cada equipo un poco de espacio para trabajar en la siguiente Leccidon donde puedan dispersarse.

Reunion creativa

Inicio de disefio de la aplicacién - Guia de lecciones ofrece espacio para que los equipos puedan intercambiar ideas sobre sus aplicaciones.
Revisidn:

Recuerde a los estudiantes sobre la Leccién de lluvia de ideas que hicieron en la Micro Leccién de Disefio Centrado en el Usuario, donde pasaron
unos minutos proponiendo tantos tipos de usuarios como les era posible. Hara saber que haran el mismo ejercicio nuevamente, pero esta vez
se centrardn en anotar tantos usuarios posibles para el tema de su aplicacion como puedan. En particular, recuerde:

a) Un usuario por nota adhesiva

b) No hay malas respuestas

c) Desarrolle las sugerencias de los demas con “Si, y ...”

Finalmente, recordara que después de una lluvia de ideas sobre notas adhesivas, dispondran de unos minutos para clasificarlas y analizarlas,
pero su primer objetivo es escribir tantas ideas como sea posible, sin importar cuan loca sea.

Nombre del equipo:

Para calentar y practicar lluvia de ideas, dard a los equipos un minuto para que asignen el nombre del equipo y lo registren en la guia de lecciones.
Tema:

Dara a los equipos aproximadamente cinco minutos para elegir un tema general para su aplicacién. Es importante recordarles que no estan
tratando de descubrir qué hard la aplicacién ni detalles especificos en este punto, sino simplemente acordar un tema general que deberian
abordar.

Equipos de usuarios:

Brindara a los estudiantes un tiempo para generar ideas para los usuarios y luego seguir el proceso de agrupacién de usuarios. recordara a los
estudiantes que al agrupar usuarios no tienen que tomar una decision sobre su usuario objetivo durante este paso, solo haga las agrupaciones.
Deben organizar las notas adhesivas en sus tablas en categorias, y si hay tiempo, proponga un nombre corto para la agrupacion. Mencionard que
tendrdn entre 1y 2 minutos para llegar con los usuarios y entre 1y 2 minutos adicionales para agruparlos.

Una vez que los equipos tengan un grupo de posibles usuarios para su tema, deben trabajar juntos para reducir su grupo potencial de usuarios
objetivos a una o dos categorias generales. Diga a los estudiantes que tendran tiempo durante las préximas dos lecciones para seguir investigando
y perfeccionando su grupo de usuarios objetivos, pero quieren tener un punto de partida claro para orientar esa investigacion.

Compartir:

Pedird a cada equipo que comparta brevemente su nombre, tema y grupo de usuarios.

En la siguiente Leccion usaremos la

Transferencia del conocimiento (5 investigacion de mercado (investigando

soluciones existentes para el problemade

. cada grupo) como una forma de aprender
mln) como otros ya han abordado las
necesidades de los usuarios. Si bienesasera

Planificacion para la investigacién una forma comun en que todoslos equipos
Debate: pueden aprender sobre sus usuarios, use

esta discusion para ayudar a los
estudiantes a considerar formas de
aprender sobre sus usuariosfuera de las
lecciones proporcionadas.

Dado que los equipos estdn abordando grandes problemas del mundo real con estas
aplicaciones, es poco probable que tengan acceso directo a posibles usuarios para
entrevistar. Discuta con la clase como creen que pueden aprender mas sobre quiénes son
sus usuarios y cuales podrian ser sus necesidades
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