Aprendo a Programar

Leccidn 22: proyecto — prototipo de papel

Leccion sin conexidn Ver en Code Studio

Proposito

Con base en la entrevista entre iguales de la Leccidn anterior, a cada
alumno se le ocurre una idea para una aplicacién que abordara el
problema de su usuario. Luego, los estudiantes pueden crear su
propio prototipo en papel de sus ideas de aplicaciones dibujando
“pantallas” en tarjetas de notas individuales. Una guia de proyecto
dirige alos estudiantes a través del proceso, incluida la construccién
de la aplicacién y la prueba con su usuario para ver si sus
suposiciones sobre las interfaces de usuario que crearon son
precisas.

Esta Leccion es una oportunidad para mostrar las habilidades que
los estudiantes han desarrollado. Desarrollaran una interfaz de
usuario basada en las necesidades de su compaiiero de clase que
identificaron en la Leccidn anterior. Ademads, practican obtener
comentarios de los usuarios al probar su prototipo en papel. En el
préximo capitulo, los estudiantes continuaran utilizando muchas de
estas habilidades, pero programaran sus prototipos en el App Lab.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacién del conocimiento (40 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Disenar la funcionalidad de una aplicacién para abordar las
necesidades especificas de un usuario.

e Identificar mejoras en una aplicacién basada en las pruebas del
usuario.

e Disedar la interfaz de usuario de una aplicacién.

Preparacion
o  Consultar Prototipo de papel - Guia de proyectos
o  Consultar Prototipo de papel - Rubrica.
O 6 tarjetas de notas para cada estudiante.
0  Suministros de dibujo (lapices de colores, marcadores,
reglas, etc.).
o  Papel para cada estudiante.

Recursos

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

Para los estudiantes:

. Prototipo de papel - Rubrica

. Prototipo de papel - Guia de proyectos

83


https://studio.code.org/s/coursed-2020/stage/4/puzzle/1/
https://cuantrix.mx/descarga/5FBoHrVXeq2kijydsjgCCF/
https://cuantrix.mx/descarga/2oTZL7VaV4SpyK7Avze7XS/
https://cuantrix.mx/descarga/2oTZL7VaV4SpyK7Avze7XS/
https://cuantrix.mx/descarga/5FBoHrVXeq2kijydsjgCCF/
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Lo que hace una buena interfaz de usuario

Preguntar:

Hoy comenzardn a realizar las interfaces de sus prototipos de papel. Antes de
comenzar, reflexionaran sobre la aplicacion “Txt Ur” que han mejorado u otras
aplicaciones que han usado en el pasado. ¢Qué caracteristicas hacen una buena
interfaz de usuario? ¢ Cbmo podemos asegurarnos de que las aplicaciones sean faciles
de usar y respondan a las necesidades de nuestros usuarios?

Discuta:

Meta: Antes de enviar a los estudiantesa
disefiar sus prototipos en papel, les da la
oportunidad de intercambiar ideas sobre
atributos de disefios efectivos. Por ejemplo,
pueden aparecer

+ Interfaces simples

+ Reutilizando elementos de disefio

+  Colocando elementos comunes enel
mismo lugar en cada pantalla

+  Prestaatenciénaloquees
importante

Los estudiantes compartirdn sus ideas. Podran anotarlos en el pizarron como referencia durante toda la clase.

Ampliacion del conocimiento (40 min)

Empezando

Grupo:

Se colocard a los estudiantes con el compafiero que entrevistaron en la Leccidn
anterior.

Distribuir:

Si fueron recolectados después de la ultima clase, se entregard a cada alumno una
copia del Prototipo de papel: Guia del proyecto y Prototipo de papel: Rubrica

Proyecto prototipo de papel
Descripcion general:
Como clase, leeran la descripcidn general del proyecto, revisando lo que necesitaradn
producir y como se evaluara.
Definir:
Los primeros pasos de este proyecto piden a los alumnos que anoten los resultados de
su entrevista y la posterior discusion en clase de la Leccién anterior.
Prepdérate:
Los estudiantes deberdn intercambiar ideas sobre el conjunto minimo de
caracteristicas que su aplicacién necesitaria para abordar las necesidades de sus
usuarios. Esto se puede completar como una lista con vifietas en la guia de lecciones.
Decida sus pantallas:
A los estudiantes se les proporcionara espacio en su guia de lecciones para esbozar sus
ideas para las pantallas de su aplicacion. Esta es una oportunidad para hacer un primer
borrador rapido de su aplicacion. Esto deberia tomar alrededor de 10 minutos y
centrarse, principalmente, en:
e (Cuantas
necesitaran?

pantallas

Cuanto tiempo: Haga saber los alumnos
cuanto tiempo tendran que trabajar ensus
proyectos. Se recomienda que los
estudiantes tengan al menos una hora
para disefar sus pantallasyes probableque
necesiten mas. Ayuda a losestudiantes a
planear recordandoles cuanto tiempo
tienen para trabajar en cada pantalla
individual.

Prototipos de papel

Distribuir:

para dibujar suministros.
Crear pantallas:

Proyectos de alcance: aliente a los
estudiantes a que alcancen la
funcionalidad de su aplicacion con la
cantidad minima necesaria para satisfacer
las necesidades de sususuarios. A medida
que funcionen, es probable que descubran
nuevos componentes que necesitan
agregar, por lo que es mejor comenzar con
un conjunto pequeio desde el principio.

éPor qué seis pantallas?: No hay nada
magico sobre el numero seis. Es una
estimacidon aproximada de la cantidadde
pantallas en las que la mayoria de los
estudiantes deberian trabajar para
obtener sus ideas y es una forma concreta
de ayudar a las aplicaciones de los
estudiantes. También se adaptamuy bien
en una sola hoja de papel. Siéntete libre, sin
embargo, de imponer cualquier otro limite
que desees.

e (Qué informacién o funcionalidad aparece en cada pantalla?
e iComo se conectaran las pantallas entre si?

Se dard a cada estudiante hasta seis tarjetas de notas para crear sus pantallas y también

Los estudiantes deberan crear las pantallas de su aplicacion.
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Crear diagrama de navegacion:
Los estudiantes pueden hacer su diagrama de navegacion cuando lo deseen, pero en general tendra sentido esperar hasta que se terminen sus
pantallas.

Pruebas de prototipos

Pon a prueba su aplicacién:

Los estudiantes deben reagruparse con el usuario para el que disefiaron su aplicacion. Usando la misma estructura deberian probar la aplicacién.
Cada uno deberia actuar como la “computadora” para la aplicacidn que disefiaron y permitir que su usuario interactue con las diferentes pantallas
de la aplicacidn. Mas instrucciones existen en la guia del proyecto.

En la guia del proyecto, los estudiantes tienen espacio para registrar lo que observaron al probar su aplicacién. Los estudiantes también pueden
y deben preguntarles a sus usuarios si hay algo mas que les gustaria ver en la aplicacion.

Interpretacidn de la opinidn del usuario:

Los estudiantes tienen una tabla T en la guia del proyecto para interpretar los comentarios de los usuarios e identificar posibles cambios o
mejoras. En el lado izquierdo de la grafica T, los estudiantes enumeran todas las observaciones interesantes que hicieron durante las pruebas
(como las suposiciones que tuvo el usuario, las formas en que trataron de interactuar con la aplicacion o las declaraciones que hicieron al usar la
aplicacidn). El lado derecho de la tabla es un drea para interpretar lo que podria significar cada una de esas observaciones. Este proceso ayudara
a los estudiantes a identificar qué cambios deberian impulsar su proxima iteracion.

Transferencia del conocimiento (15 min)

Comparte tu trabajo

Crear un péster:

Como una extension opcional de este proyecto, los estudiantes pueden crear un poster de su proyecto para presentar. El cartel podria incluir:
e Llas pantallas de su aplicacién.

e  Alguna forma de demostrar el diagrama de navegacion, quizas esta vez usando las pantallas mismas.

e  Unadescripcion de lo que el usuario estd tratando de aprender y su barrera.

e  Unadescripcion de como funciona la aplicacidon y cdmo responde a las necesidades del usuario.

Reflexiona sobre el PrOVECtO Objetivo: Resalte la dificultad para ver
Revisar: proyectos desde la perspectiva de otra
Piense en todo el proceso de desarrollo de su prototipo en papel, desde la entrevista persona, especialmente cuandousted es el
inicial hasta el disefio del prototipo, las pruebasy la lluvia de ideas para nuevas mejoras. que estd creando. Estaes una habilidad
e  ¢Cudles fueron los mayores desafios en el disefio de una pieza de software para un que los estudiantes necesitaran continuar

usuario diferente? usando en esta unidad. Llame a

habilidades como la interpretacion de las
necesidades del wusuario a partir de
entrevistas y pruebasen vivo, el alcance de
proyectos grandes, el disefio de interfaces
deusuario y la organizacion general que los
estudiantes continuaran utilizando en el
segundo capitulo de la unidad.

e  (Qué habilidades de este proyecto cree que seran utiles al programar prototipos
de aplicaciones mas adelante?

Discutir:

Se pedira a los alumnos que compartan sus reflexiones con la clase.
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