Aprendo a Programar

Leccion 21: identificacion de las necesidades

del usuario

Leccidn sin conexion

Proposito

Hasta este momento, los estudiantes se han centrado en disefiar
para usuarios que, hasta cierto punto, estan distanciados de ellos.
Ya sea a través de lluvia de ideas, perfiles o comentarios de texto,
la conexidn con un usuario final nunca ha sido directa. Esta distancia
esta disefiada para ayudar a los estudiantes a salir de su cabeza
cuando piensan en los usuarios, pero para obtener informacién mas
directamente de un usuario real, los estudiantes deben confiar en
sus companeros de clase. En esta Leccidn, los estudiantes se
emparejan para convertirse en usuarios (y disefiadores) el uno para
el otro, lo que les permite a todos entrevistar directamente a su
usuario final y hacer preguntas para informar mejor su disefio. Cada
par de estudiantes se entrevista entre si, tratando de identificar una
necesidad especifica que una aplicacién podria abordar.

Hasta este punto, los estudiantes han explorado a los usuarios y la
empatia a distancia, ya sea analizando un perfil de usuario,
generando ideas sobre posibles usuarios y necesidades, o
respondiendo a los comentarios escritos de los usuarios. En esta
Leccion hacemos la transicion a una interaccion mas directa con
los usuarios, a través de entrevistas.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacion del conocimiento (40 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Entrevistar a un compaifiero para conocer sus necesidades.

e Analizar notas de la entrevista para desarrollar preguntas de
seguimiento.

e  Hacer una lluvia de ideas sobre posibles soluciones a un
problema especifico.

Preparacion
o  Consultar la entrevista del usuario - Guia de lecciones
o  Consultar Prototipo de papel - Guia de proyectos
o  Materiales para intercambiar ideas (boligrafos, notas
adhesivas, etc.).

Recursos

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

Para los estudiantes:

. la entrevista del usuario - Guia de lecciones

. Prototipo de papel - Guia de proyectos
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Meta personal

Cuaderno:

¢Qué es algo que siempre has querido aprender (o aprender a hacer mejor)? Los
estudiantes lo compartirdn con un compariero, asi que se aseguraran de que sea algo
que se sienta cdmodo compartir. ¢ Qué se interpuso en tu camino al aprender esto?

Ampliacion del conocimiento (40
min)

Escuchando a los usuarios

Grupo:

Se agrupard a los estudiantes en parejas con el objetivo de que intenten resolver un
problema que no les pertenece, por lo que, en la medida de lo posible, se agruparan
con alguien de intereses y antecedentes diferentes.

Distribuir: Se entregara a cada pareja Entrevista del usuario: Guia de lecciones.
Observaciones:

Hasta este momento, la informacion que hemos recibido sobre los usuarios siempre
ha sido, en el mejor de los casos, de segunda mano y una direccional (del usuario a
ustedes). A menudo, este es el Unico tipo de informacidn que podemos obtener sobre
los usuarios, pero siempre que sea posible, lo mejor es ir directamente a la fuente.
Ahora cada uno de ustedes estd emparejado con su nuevo usuario, y su trabajo es
disefiar una aplicacién para este usuario. Sus aplicaciones estan disefiadas para
eliminar una barrera para aprender algo nuevo: el mismo algo nuevo que cada uno
identificé en la Leccion de calentamiento.

Entrevista del usuario

Esta Leccién de entrevista se divide en dos partes: dos preguntas iniciales que

aparecen en la primera pagina y tres preguntas de seguimiento que los alumnos

crearan en la segunda pagina.

1. Preguntas iniciales: Estas primeras preguntas se centran en aprender qué
especificamente cada usuario desea aprender, y qué piensan que estd en el
camino de eso. Esto debera dar a cada estudiante alguna informacion explicita
para que funcione. Se dard a cada estudiante aproximadamente tres minutos
para completar esta parte de la entrevista con su compafiero. Aliéntalos a que
presenten preguntas de seguimiento sobre el tema que mantendran con el
usuario. Realicen este didlogo por tres minutos completos.

2. Desarrollo de preguntas de seguimiento: Después de que todos hayan tenido la
oportunidad de hacer las preguntas iniciales, se dara a los estudiantes unos

minutos para leer sus notas. Los estudiantes deben buscar y destacar cualquier declaracion sobre la que les gustaria saber mas y cualquier
declaracion ambigua que deba aclararse. El objetivo de este momento es “leer entre lineas” y tratar de descubrir qué es lo que su usuario
aun no ha mencionado, o qué suposiciones puede tener que validar. Una vez que los estudiantes hayan revisado las respuestas a las
preguntas iniciales, deberan escribir tres preguntas de seguimiento. Se dara a los estudiantes otras 2-3 preguntas cada uno para hacer sus

preguntas de seguimiento.

3. Identificacidn de barreras: El objetivo final de esta entrevista es identificar un pufiado de barreras para que el usuario aprenda lo que quiere.

Compartir:

Se dara a cada estudiante la oportunidad de compartir algunas de las barreras que identificaron, haciendo un seguimiento de todas ellas en el

Impulsar a los estudiantes a pensar masalla
de la informacion de aprendizaje o las
materias académicas, sino a enfocarse en
mds habilidades de aspiracion. Tocar un
instrumento, haceruna manualidad o hacer
algo son buenos ejemplos para las
siguienteslecciones.

Elobjetivo aquies guiaralos estudianteshacia
los tipos generales de barreras que les
permitiran trabajar juntos paragenerar una
lluvia de ideas alrededor de una amplia
categoria de barreras, sin preocuparse por
las caracteristicas especificas de sus
usuarios. Lo ideal seria que estas
categorias se parezcana las siguientes:

+  Gestiodn del tiempo (encontrar el
tiempo para aprender algo)

+ Adquisicién derecursos (obtencion a&
recursos necesarios para aprender
algo)

+  Mentoria (encontrar apoyo humano
para aprender algo)

+  Requisitos previos (desarrollar las
habilidades basicas para aprender
algo)

Si sus alumnos tienen dificultades para
identificar las barreras en este nivel,
considere proporcionarles estas categorias
y pidales que revisen las notas de la
entrevista para encontrar ejemplos de cada
tipo de barrera.
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pizarrén.

Discuta:

Como clase, hablaran acerca de cdmo pueden categorizar todas estas barreras. En el pizarrdn, crearan 4-5 categorias generales identificadas en
la discusidn (consulta el objetivo de discusion para obtener consejos) y clasificaran las barreras de las categorias anteriores.

No es esencial que cada barrera encaje perfectamente en una de las categorias, pero la clase deberia proponer un conjunto lo suficientemente
amplio de categorias para cubrir la mayoria de las barreras identificadas.

Soluciones de lluvia de ideas

Compartir:

Cada alumno seleccionara una de las barreras identificadas como el foco de su aplicacion. La barrera que eligieron deberia estar dentro de una
de las categorias creadas en la discusion previa. Luego, los estudiantes comparten cual es su categoria (no la barrera especifica).

Grupo:

Segun las categorias elegidas, se agrupara a los estudiantes en categorias comunes.

Lluvia de ideas:

En equipos pensaran en posibles soluciones basadas en aplicaciones para la categoria de barrera. Si bien cada estudiante debe mantener su
mente de barrera especifica durante esta Leccidn, el objetivo es considerar soluciones a la categoria mas amplia de barreras: esto dard a los
estudiantes el cambio para ver soluciones potenciales que quizds no hayan considerado para sus problemas especificos.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Preparacion del proyecto

Distribuir:

Se entregara a cada estudiante Prototipo de papel - Guia de proyectos

Indicaciones:

Repasa esta guia de proyecto. Iniciaremos este proyecto basado en la entrevista y lluvia de ideas que completaron hoy. En la primera pagina,
completa la seccidn Definir.
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