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Segundo Medio

Introduccion

Presentacion del programa

Aprendo a programar: programacion integrada con Pensamiento computacional y programacion
pone el foco en relevar los Objetivos de Aprendizaje de las Bases Curriculares desde la logica de la
programacion para Segundo Medio.

Para efectos pedagdgicos significativos y coherentes con los intereses de los estudiantes, la
integracién de aprendizajes estd enfocada en lecciones con y sin conexién, con la intencién de
incrementar instancias de aprendizaje que necesitan ser resueltas por medio de la programacion, la
interaccion con equipos computacionalesy el uso de materiales y recursos educativos que permiten
a los estudiantes avanzar desde ideas concretas o otras mas abstractas. Asimismo, se busca una
integracién coherente con los conocimientos y habilidades propias de Tecnologia para este nivel,
como son la busqueda analisis de informacién, la adaptabilidad y flexibilidad, la creacion, el manejo
de materiales y herramientas, el trabajo en equipo y la comunicacién.

En cada una de las lecciones se favorece la adquisicion de un lenguaje de programacién que facilita
la resolucién de problemas en diferentes ambientes de ensefianza aprendizaje.
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Segundo medio

Propdsito de Aprendo a Programar

El propdsito de las lecciones es relevar estrategias diddcticas asociadas al aprendizaje de la
programacion y el desarrollo del pensamiento técnico y tecnoldgico, que permiten abordar de
manera simultanea los objetivos de aprendizaje prescritos en las Bases Curriculares vigentes para la
asignatura de Tecnologia de Il medio.

Esta propuesta de aprendizaje busca dar continuidad al Programa Fundamentos de la Computacion
de 1° basico a | medio disponible en el Curriculum Nacional, fortaleciendo conceptos y habilidades
del pensamiento computacional, la resolucion de problemas tecnoldgicos, el disefio sistemas vy la
comprensién del mundo a través de la tecnologia, el ambiente y la sociedad.

Para el uso e implementacidn de las lecciones se sugieren propdsitos, secuencias de aprendizaje,
momentos de preparacion, vocabulario y los objetivos de cada una, las cuales potencian e integran
activamente los aprendizajes de los estudiantes a través de la resolucion de problemas, el desarrollo
de habilidades y la aplicacién creativa de la programacion, teniendo en cuenta el tiempo disponible
y las particularidades de cada contexto escolar.

Las actividades consolidadas en cada leccion se suman a una serie de experiencias de aprendizaje,
con el objetivo de profundizar y afianzar el conocimiento de los contenidos vistos, asi como también
fortalecer las habilidades abordadas en cada unidad. Ademas, propone desafios a los estudiantes,
que los docentes podran utilizar como ticket de salida y parte de la evaluacién de proceso, segln la
pertinencia y atingencia de los avances de sus estudiantes, ya que la idea es facilitar el proceso de
ensefianza aprendizaje de los y las estudiantes.’

Cada leccién serd valorada, como una evaluacién de proceso, con el fin de enriquecer los
conocimientos adquiridos, a través de desafios que seran considerados como una estrategia de
evaluacion de salida, retroalimentando de manera constante, asi como también desarrollando la
metacognicion y metaevaluacién de los estudiantes.

Aprendo a programar entrega una serie de sugerencias al docente, recomendaciones de recursos
didacticos complementarios, como videos, tutoriales y bibliografia dispuesta tanto para profesores
como para los y las estudiantes.?

Para poder abordar las lecciones, en cada una de ellas se sugiere la mencionada secuencia de
aprendizaje, la cual estd asociada a tiempos para cada instancia, siendo flexible de acuerdo con la
asignacioén de horas de libre disposicién que considere cada establecimiento:

Ampliacién del

Conocimiento inicial .
conocimiento

1Y 2 htps://www.curriculumnacional.cl/



Aprendo a Programar

Tabla de relaciones entre Objetivos de Aprendizaje
de la asignatura de y las lecciones recomendadas

Unidad 1: La tecnologia en la actualidad presenta oportunidades y desafios

Horas pedagogicas sugeridas: 15

Objetivos de Aprendizaje Tecnologia 2do Medio

Lecciones que
cubren OA

OA 05

OA 06

OAA A
(actitudes)

OAA B
(actitudes)

OAH A
(habilidades)

Evaluar criticamente cdmo las innovaciones
tecnoldgicas actuales afectan a la sociedad
y al ambiente, considerando criterios éticos,
econdmicos, ambientales y sociales.

Proyectar escenarios de posibles

impactos positivos y/o negativos de las
innovaciones tecnoldgicas actuales en
ambitos personales, sociales, ambientales,
legales, econdémicos u otros.

Respetar al otro y al medio ambiente, lo

gue se expresa en los requerimientos del
trabajo colaborativo exigido en la produccién
de soluciones tecnoldgicas, en la reflexidn

y el debate sobre el andlisis de productos
tecnoldgicos, en la conservacién de los
recursos y del bien comun, entre otros.

Valorar las potencialidades propias y del
otro, en relacion con el desarrollo de
capacidades técnicas y tecnoldgicas, de los
desarrollos tecnoldgicos en virtud de su
aporte al mejoramiento de la calidad de vida,
con todo lo que su produccion requiere.

Valorar las potencialidades propias y del
otro, en relacion con el desarrollo de
capacidades técnicas y tecnoldgicas, de los
desarrollos tecnoldgicos en virtud de su
aporte al mejoramiento de la calidad de vida,
con todo lo que su produccion requiere.

lalals

lalals

8alals

lalals

lalals
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Segundo medio

Unidad 1: La tecnologia en la actualidad presenta oportunidades y desafios

Horas pedagogicas sugeridas: 15

Objetivos de Aprendizaje Tecnologia 2do Medio

Lecciones que
cubren OA

OAH A
(habilidades)

OAH B
(habilidades)

OAH C
(habilidades)

OAH E
(habilidades)

11

Busqueda y andlisis de informacion:
comprendidas como habilidades
relacionadas con la identificacién de una
variedad de tipos de fuentes; el acceso a
estas; su examen, para luego aceparlas o
rechazarlas; y el analisis e interpretacién de
la informacion que dichas fuentes proveen.

Adaptabilidad y flexibilidad: relacionadas con
un grupo de habilidades que permiten asumir
cambios personales frente a las exigencias
gue imponen la dinamica y rapidez de las
transformaciones en el ambito tecnoldgico.
Esto es, capacidades para generar ideas
explorando muchas soluciones posibles,

y encontrar nuevas maneras de abordar

y resolver problemas y situaciones.

Emprendimiento: entendido como la
capacidad para resolver y superar situaciones
en las que la aplicacién de la tecnologia o

la innovacién en ella se constituyen en una
oportunidad de mejorar la calidad de vida.

Manejo de materiales, recursos energéticos,
herramientas, técnicas y tecnologia: referidas
al conjunto de habilidades asociadas a

la capacidad de transformar y adaptar
recursos tangibles e intangibles en pos

de producir soluciones tecnoldgicas.

lala3

8alals

14y 15

lalals



Aprendo a Programar

Unidad 1: La tecnologia en la actualidad presenta oportunidades y desafios

Horas pedagogicas sugeridas: 15

Objetivos de Aprendizaje Tecnologia 2do Medio Lecciones que
cubren OA
OAH G Comunicacion: referida a un conjunto 15

(habilidades)

OAH H
(habilidades)

de habilidades asociadas a informar
disefios, planes y resultados de su trabajo
en procesos tecnoldgicos; contribuir
productivamente en su discusion y/o
elaboracién; escuchar, comprendery
responder en forma constructiva; y utilizar
una variedad de formatos de comunicacion.

Reflexion critica y responsable: referida 14y 15
a un conjunto de habilidades asociadas

a la capacidad de reflexionar sobre

tecnologia, considerando criterios de

impacto social y ambiental, de calidad,

de efectividad, de respeto y ética.

Unidad 2: Las tecnologias como aporte a la solucion de problemas medioambientales

Horas pedagégicas sugeridas: 25

Objetivos de Aprendizaje Tecnologia 2do Medio Lecciones que cubren OA

OA 01

OA 02

|dentificar necesidades que impliquen la 16ala22y35alad0
reduccion de efectos perjudiciales relacionados

con el uso de recursos energéticos y materiales

en una perspectiva de sustentabilidad.

Proponer soluciones que apunten a resolver 23ala32y35alad0
necesidades de reduccion de efectos

perjudiciales relacionados con el uso de

recursos energéticos y materiales en una

perspectiva de sustentabilidad, utilizando

herramientas TIC colaborativas de produccion,

edicién, publicacion y comunicacion.

12



OA 03

OA 04

OAA
(actitudes)

OAA
(actitudes)

OAA
(actitudes)

13

A

C

Evaluar las propuestas de soluciones que
apunten a resolver necesidades de reduccion
de efectos perjudiciales relacionados con

el uso de recursos energéticos y materiales
considerando aspectos o dilemas éticos,
legales, econdmicos, ambientales y sociales.

Comunicar propuestas de soluciones para
reducir los efectos perjudiciales proyectando
posibles escenarios de cambio y sus impactos,
utilizando herramientas TIC, considerando
diferentes tipos de objetivos y audiencias,
teniendo en cuenta aspectos éticos y
aplicando normas de cuidado y seguridad.

Respetar al otro y al medio ambiente, lo

gue se expresa en los requerimientos del
trabajo colaborativo exigido en la produccién
de soluciones tecnoldgicas, en la reflexién

y el debate sobre el andlisis de productos
tecnoldgicos, en la conservacién de los
recursos y del bien comun, entre otros.

Valorar las potencialidades propias y del
otro, en relacion con el desarrollo de
capacidades técnicas y tecnoldgicas, de los
desarrollos tecnoldgicos en virtud de su
aporte al mejoramiento de la calidad de vida,
con todo lo que su produccion requiere.

Trabajar colaborativamente, lo que se

refleja en el compromiso por la prosecucion
de los objetivos del equipo; en asumir
responsabilidades en el grupo y establecer
maneras de trabajo eficiente; en aceptar
consejos y criticas, escuchando y respetando
al otro para llegar a acuerdos; en tomar

conciencia y superar las dificultades personales

y del trabajo; en aprender de los errores;
en solicitar y prestar ayuda a sus pares para
el cumplimiento de las metas del trabajo.

Segundo medio

32 ala4d0

32,36y 40

35ala40

16 ala 40

35ala40



Aprendo a Programar

OAA D
(actitudes)
OAH A

(habilidades)

OAH B
(habilidades)

OAH C
(habilidades)

OAH D
(habilidades)

OAH E
(habilidades)

Demostrar disposicion hacia la prevencion
de riesgos y el autocuidado, entendidos
como la capacidad progresiva de valorar la
vida, del cuerpo, el bienestary la salud; asi
como el desarrollo de practicas y habitos
para mejorar la propia seguridad y la de
los demas y, con ello, prevenir riesgos.

Busqueda y andlisis de informacion:
comprendidas como habilidades
relacionadas con la identificacién de una
variedad de tipos de fuentes; el acceso a
estas; su examen, para luego aceparlas o
rechazarlas; y el analisis e interpretacién de
la informacion que dichas fuentes proveen.

Adaptabilidad y flexibilidad: relacionadas con
un grupo de habilidades que permiten asumir
cambios personales frente a las exigencias
gue imponen la dinamica y rapidez de las
transformaciones en el ambito tecnoldgico.
Esto es, capacidades para generar ideas
explorando muchas soluciones posibles,

y encontrar nuevas maneras de abordar

y resolver problemas y situaciones.

Creacién: vinculada con habilidades para
proponer y disefiar un nuevo objeto,
sistema o servicio tecnoldgico como
alternativa de solucién frente a problemas
personales o colectivos asociados a la
tecnologia usando lenguajes técnicos.

Emprendimiento: entendido como la
capacidad para resolver y superar situaciones
en las que la aplicacién de la tecnologia o

la innovacién en ella se constituyen en una
oportunidad de mejorar la calidad de vida.

Manejo de materiales, recursos energéticos,
herramientas, técnicas y tecnologia: referidas
al conjunto de habilidades asociadas a

la capacidad de transformar y adaptar
recursos tangibles e intangibles en pos

de producir soluciones tecnoldgicas.

35ala40

23y 24

23 ala40

16 ala 40

23ala32y

35ala40

16 ala 40
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OAH F
(habilidades)

OAH G
(habilidades)

OAH H
(habilidades)

15

Trabajo en equipo: entendido como la
capacidad de centrarse en los objetivos y
coordinar acciones con otros, gestionar
el tiempo, debatir y escuchar para

llegar a acuerdos, solicitar y prestar
cooperacion para el cumplimiento de
tareas habituales o emergentes.

Comunicacion: referida a un conjunto

de habilidades asociadas a informar
disefios, planes y resultados de su trabajo
en procesos tecnoldgicos; contribuir
productivamente en su discusion y/o
elaboracién; escuchar, comprendery
responder en forma constructiva; y utilizar

una variedad de formatos de comunicacion.

Reflexion critica y responsable: referida
a un conjunto de habilidades asociadas
a la capacidad de reflexionar sobre
tecnologia, considerando criterios de
impacto social y ambiental, de calidad,
de efectividad, de respeto vy ética.

Segundo medio

23 ala40

22,32,36y40

23 ala40
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Leccion 1: criterios

informacion

Leccidn sin conexion

Proposito

Al principio de la clase, se realizard una breve introduccién acerca
del valor de la informacion disponible en Internet y la importancia
que adquiere en la actualidad aprender a distinguir qué informacion
es la que nos sirve de la que no. A continuacidn, se explicard el
significado y relevancia de algunos nuevos conceptos (criterios de
blsqueda, validez, y confiabilidad). Una vez concluida esta Leccidn
los estudiantes conformaran grupos de trabajo y responderan
algunas preguntas. Finalmente, los estudiantes crearan en el
pizarrén un listado de recomendaciones.

Los objetivos de esta Leccidn son trabajo en equipo, comunicacion,
reflexion critica y responsable y aprendizaje de contenidos como:
que son los criterios de busqueda, la validez y confiabilidad del
proceso de busqueda de informacion y comprender el significado
de aprender a distinguir que nos sirve de lo que no, en Internet. En
esta Leccién, los estudiantes crearan un listado de
recomendaciones para lograr que la busqueda de informacién en
Internet sea mas efectiva.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacién del conocimiento (15 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)
e  Evaluacion (5 min)

Objetivo
Los estudiantes seran capaces de:

e  Pensar en maneras de mejorar la accesibilidad y usabilidad de
productos tecnoldgicos para diversas necesidades y
requerimientos de los usuarios.

Preparacion

O  Asegurese de que cada estudiante tenga su cuaderno de
Tecnologia para redactar el cuestionario y el listado de
recomendaciones.

de busqueda de Ila

Recursos
Para los profesores:

e No aplica.
Para los estudiantes:

e No aplica.

Vocabulario

. Criterios de busqueda: filtros que nos ayudan a comprobar la
calidad de la informacidn. Algunos ejemplos de criterios de
busqueda son la validez y la confiabilidad de la informacion.

e  Validez: valor que nos ayuda a distinguir si la informacién que
encontramos en Internet estd relacionada con la busqueda.
Por ejemplo: los enlaces de las paginas.

e  Confiabilidad: valor que nos ayuda a distinguir si la
informacién que encontramos en Internet es precisa o no. Por
ejemplo: que la informacion esté probada por una institucion
reconocida o si estd respaldada por teorias o métodos de
investigacion cientifica.

16
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccion a los criterios de busqueda de la informacion

En esta Leccidn, los estudiantes comenzaran con una breve introduccién acerca del valor de la informacién disponible en Internet y laimportancia
que adquiere en la actualidad aprender a distinguir qué informacidn es la que nos sirve de la que no. A continuacidn, se explicara el significado y
relevancia de algunos nuevos conceptos (criterios de busqueda, validez, y confiabilidad).

Decir: Hoy vamos a aprender la importancia del valor y la validez de la informacién. Vamos a comenzar con una introduccidn acerca del tema de
la clase, luego aprenderemos vocabulario nuevo y discutiremos acerca de cdmo mejorar el proceso de blusqueda de informacion en Internet.
Andlisis: ¢toda la informacién disponible nos sirve?, écomo podemos aprender a discriminar la informacion que puede ser Util para nosotros de
la que no?y écual es el valor que en la actualidad tiene la informacion para nosotros considerando lo facil y rapido que es para todos su busqueda
en Internet?

Guie el analisis hacia una conversacion sobre el valor que adquiere el proceso de seleccidn de la informacion en Internet.

Vocabulario

Esta leccidn tiene tres nuevas e importantes palabras:

e  Criterios de busqueda: Son filtros, que nos ayudan a comprobar la calidad de la informacidn que se ofrece al usuario. Algunos ejemplos de
criterios de busqueda son la validez y la confiabilidad de la informacion.

e Validez: Es un criterio de busqueda de la informacién. La validez es un valor, que nos ayuda a distinguir si la informacién que encontramos
en internet esta relacionada con lo que busco. Por ejemplo: los enlaces de las paginas.

e  Confiabilidad: Es otro criterio de bldsqueda de la informacion. La confiabilidad también es un valor, que nos ayuda a distinguir si la
informacién que encontramos en internet me sirve o no, es decir, la confiabilidad tiene que ver con la precision de los datos. Por ejemplo:
Que la informacidn esté probada por una institucion reconocida o si esta respaldada por teorias o métodos de investigacion cientifica.

Ampliacion del conocimiento (15 min)

Realizacion de preguntas acerca de la busqueda de informacidn en Internet

En esta Leccidn, los estudiantes responderan algunas preguntas acerca del proceso de busqueda y discriminacion de la informacién en Internet.
Decir: Ahora que ya hemos aprendido la importancia del valor y la validez de la informacién y vocabulario nuevo. Vamos a responder algunas
preguntas acerca de la busqueda y discriminacion de la informacién en Internet.

A continuacién, comience a escribir en el pizarrén, el cuestionario con algunas preguntas acerca del proceso de busqueda y discriminacion de la
informacién en Internet:

e  (Cuando creemos que la informacion que encontramos es confiable?

e  (Cuadles son los criterios de busqueda de informacién que utilizamos?

e  (Como podemos utilizar estos mismos criterios cuando se trata de diferenciar qué nos sirve de lo que no en internet?

Guie el analisis hacia una conversacidn sobre cémo mejorar el proceso de busqueda de informacién en internet. Una vez finalizada esta Leccion,
pidales que registren sus respuestas en su cuaderno de Tecnologia.

Transferencia del conocimiento (15 min)

Creacion de un listado de criterios de busqueda de la informacion en Internet

En esta Leccidn, los estudiantes crearan en el pizarrén un listado de recomendaciones para lograr que la bisqueda de informacién en Internet
sea mas efectiva.

Decir: Ya hemos dialogado y discutido acerca de cdmo mejorar el proceso de busqueda de informacién en internet. Ahora, vamos a trabajar en
grupos y de acuerdo con todo lo que hemos aprendido y discutido hoy, elaboramos en el pizarréon un listado de recomendaciones para lograr
que la busqueda de informacidn en Internet sea mas efectiva.

Continue esta Leccién hasta que los estudiantes hagan un listado con al menos dos consejos para que las busquedas sean mas efectivas. Una vez
finalizada esta Leccion, pidales que registren su listado en su cuaderno de Tecnologia.

17
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Recomendaciones para el docente de algunas ideas para lograr que la busqueda de informacion en Internet sea mas efectiva:

e  Primera recomendacién: Cuando busque informacion en una pagina web, hagalo en un sitio que pertenezca a una institucion educativa.

e  Segunda recomendacidon: Cuando busque informacidn en una pagina web, hagalo en un sitio que publique contenidos de fuentes que sean
confiables.

e Tercera recomendacion: Cuando busque informacion en una pagina web, hagalo en un sitio donde se actualice cada cierto tiempo su
contenido.

e  Cuartarecomendacion: Cuando busque informacidn en una péagina web, hagalo dénde el contenido sea comprensible y ademds aporte con
datos utiles a su busqueda.

e  Quinta recomendacion: Cuando busque informacién en una pagina web compruebe si la informacion que encontré es la correcta o no. Por
ejemplo: Si esta buscando una palabra, puede comprobar su significado buscando la misma definicion, pero en otros sitios de Internet.

e  Sexta recomendacion: Cuando busque informacién en una pdagina web no copie y pegue toda la informacidn que ahi aparece. Por ejemplo:
Si estd buscando informacidn para un trabajo y encontré lo que necesita en un sitio en Internet, lea atentamente y luego, a partir de lo leido,
cree algo nuevo y que tenga sello propio.

e  Séptima recomendacion: Cuando busque informacién en una pagina web no copie los trabajos de otros alumnos. Por ejemplo: Si esta
buscando informacién para un trabajo y en lugar de crear algo nuevo y propio, copia el trabajo de otra persona estaras no sélo robando sus
ideas, sino que ademas copiando sus errores.

Evaluacion (5 min)

Pida a la clase que abra su cuaderno de Tecnologia y que escriban el titulo de la evaluacidn — Criterios de busqueda. A continuacidn, indiqueles
que escriban 2 consejos mas de busqueda de informacion en Internet. Luego de haber explicado claramente las instrucciones, permita que los
estudiantes realicen la evaluacién de forma individual. Esta Leccidn puede ser utilizada como una evaluacion formativa.

Gracias a la Leccion previa, esto no deberia significar ningiin problema para ellos.

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para motivar a sus estudiantes a implementar los criterios de busqueda de la informacidn en Internet, en una tarea, Leccién
o trabajo practico de cualquier asignatura.

Cada vez mejor
e  Que su clase intente hacer su propio manual de instrucciones de busqueda de informacion en Internet para lograr tareas mas efectivas.
e  (Pueden explicar con sus propias palabras cudles son los consejos para mejorar las busquedas?

Desafio de curso
e  Dibuje una tablay escriba en un lado “qué es lo que debo hacer” y en el otro “lo que no” para buscar y discriminar informacién en Internet.

18
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Leccidn 2: herramientas para el mundo del

trabajo

Leccidn sin conexion

Propdsito

Esta Leccidon comenzard con una breve introduccién acerca de la
importancia de comprender el desarrollo de habilidades para la
vida, como el manejo de herramientas concretas para el mundo del
trabajo. Luego, se explicard el significado y relevancia de algunos
nuevos conceptos (presentaciones, organizadores conceptuales y
habilidades para la vida). A continuacién, sus estudiantes
conformaran grupos de trabajo y exploraran algunos sitios que
sirven para hacer presentaciones y organizadores conceptuales.
Una vez que hayan concluido esta Leccidn, elaborardn un listado de
situaciones laborales dénde podria ser util alguna de las
aplicaciones. Finalmente, crearan en el pizarrén un listado comun.
Los objetivos de esta Leccidn son desarrollar habilidades de trabajo
en equipo, comunicacion, reflexion critica y responsable y
aprendizaje de contenidos como: qué son y para qué sirven las
presentaciones y los organizadores conceptuales y cual es su
relacion con las habilidades para la vida. En esta Leccidn, los
estudiantes crearan un listado comun que reuna los ejemplos de
situaciones donde es mejor utilizar estas aplicaciones.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacion del conocimiento (15 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)
e Evaluacién (5 min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

e  Comparar las ventajas y desventajas asociadas con tecnologias
informaticas que afectan las vidas de las personas y las
opciones laborales.

Preparacion

o  Encuentre un espacio que cuente con las herramientas
necesarias para su desarrollo. Un laboratorio de
computacion con conectividad es una opcion
recomendable.

O  Provea a cada grupo hojas y lapices.

O  Asegurese que cada estudiante registre en su cuaderno
de Tecnologia el listado comun que retna los ejemplos de
situaciones donde es mejor utilizar estas aplicaciones.

Recursos
Para los profesores:

e  http://www.prezi.co/ (Prezi)

e  http://www.wordle.net/ (Nubes de Conceptos)

e  http//learn.narrable.com/ (Narrable)

Para los estudiantes:

e  http://www.prezi.com/ (Prezi)

e  http://www.wordle.net/ (Nubes de Conceptos)

e  http//learn.narrable.com/ (Narrable)

Vocabulario

e  Presentaciones: archivos multimedia constituidos por
diapositivas, que pueden contener diversa informacién, como
textos, gréficos, fotografias, musica y video.

e  Organizadores conceptuales: representacion visual de
conocimientos que presenta los aspectos fundamentales de un
concepto, temas, materias dentro de un esquema. Por
ejemplo: mapa semantico, mapa conceptual, organizador
visual, etc.

o Habilidades para la vida: comportamientos aprendidos que las
personas usan para enfrentar situaciones problematicas de la
vida. Por ejemplo: comunicaciéon asertiva, soluciéon de
problemas y conflictos, pensamiento critico y creativo, etc.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccion a las herramientas para el mundo del trabajo

En esta Lecciodn, los estudiantes comenzaran con una breve introduccién al tema. Luego, se explicara el significado y relevancia de algunos nuevos
conceptos (presentaciones, organizadores conceptuales y habilidades para la vida). Finalmente, sus estudiantes conformaran grupos de trabajo
y explorardn algunos sitios en internet (Prezi, Wordle y Narrable).

Decir: Hoy vamos a aprender la importancia de desarrollar habilidades que es necesario aprender para la vida, como el manejo de herramientas
concretas para el trabajo. La clase comenzara con una introduccidn, aprenderemos vocabulario nuevo y luego vamos a dividirnos en grupos de
trabajo para explorar algunos sitios en Internet.

Analisis: ¢qué son y para qué sirven las presentaciones y los organizadores conceptuales y cual es su relacién con las habilidades para la vida?
Guie el analisis hacia una conversacién sobre comprender el significado de desarrollar habilidades que es necesario aprender para la vida, como
el manejo de herramientas concretas para el mundo del trabajo.

Vocabulario

Esta leccidn tiene tres nuevas e importantes palabras:

e  Presentaciones: Las presentaciones digitales son archivos multimedia constituidos por paginas especiales denominadas diapositivas, que
pueden contener diversa informacion, como textos, graficos, fotografias, musica y video.

e  Organizadores conceptuales: Los organizadores conceptuales son una representacion visual de conocimientos que presenta informacion,
rescatando los aspectos fundamentales de un concepto, temas, materias dentro de un esquema. Algunos ejemplos son: mapa semantico,
mapa conceptual, organizador visual, mapa mental, etc.

e Habilidades para la vida: Las habilidades para la vida son comportamientos aprendidos que las personas usan para enfrentar situaciones
problematicas de la vida diaria. Un elevado nivel de desarrollo de habilidades para la vida facilita a la persona: Tener éxito en los procesos
de negociacién. Mejorar su credibilidad, respeto y reconocimiento. Ejemplos de habilidades son: comunicacién asertiva, solucion de
problemas y conflictos, pensamiento critico y creativo, etc.

A continuacidn, comience a escribir en el pizarrén, los nombres de los tres tipos de aplicaciones (Prezi, Wordle y Narrable) que es posible utilizar

en el mundo del trabajo.

Anadlisis: ¢ como podemos usar estas aplicaciones para facilitar el disefio de nuestras presentaciones?

Continue explorando ideas de cdmo usar las aplicaciones de Prezi, Canva, Genially, Nube de conceptos y Narrable. Una vez, que los estudiantes

comprendan que aprender a trabajar con este tipo de herramientas favorece los procesos de sintesis, explicacidon y exposicion de ideas en el

mundo del trabajo, pidales que formen grupos de trabajo y exploren los siguientes sitios en Internet:

e  http://www.wordle.net/ (Nubes de conceptos).

e  http//learn.narrable.com/ (Narrable).

Ampliacion del conocimiento (15 min)

Elaboracion de un listado de situaciones laborales dénde podria ser util alguna de las
aplicaciones

En esta Leccion, los estudiantes elaboraran un listado de situaciones laborales para las cudles podria ser util alguna de las aplicaciones (Prezi,
Wordle y Narrable).

Decir: Ahora que ya realizaron el proceso de exploracion de los sitios de Prezi, Nube de conceptos y Narrable, vamos a realizar un listado de
situaciones laborales donde podria ser util alguna de las aplicaciones, por ejemplo:

e  Presentar una campana publicitaria de un producto en una agencia de publicidad.

e  Relatar unainiciativa comunitaria para resolver un problema en un evento social.

Interaccidn: Pida a los estudiantes que trabajen en equipo para elaborar el listado de situaciones dénde podria ser util alguna de las aplicaciones.
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Distribuir: Los estudiantes usaran hojas (de color blanco y tamafio carta) para realizar la Leccion. También necesitaran lapices para registrar sus
apuntes.

Continue esta Leccion hasta que los estudiantes hagan un listado con al menos cuatro ejemplos de situaciones laborales dénde podria ser util
alguna de las aplicaciones de Prezi, Nube de conceptos y Narrable.

Recomendaciones para el docente de algunos ejemplos de situaciones laborales dédnde podria ser util alguna de las aplicaciones:

LISTA DE EJEMPLOS DE SITUACIONES LABORES

PROFESION SITUACION LABORAL

PUBLICISTA Presentar una campafia publicitaria acerca de un nuevo producto para el cuidado del cabello en una agencia de
publicidad.

POLITICO Relatar el disefio del plan de trabajo de una campafia politica para las proximas elecciones presidenciales en la sede

del candidato.

INGENIERO Explicar a una empresa la importancia de un proyecto sobre la mejora del servicio de tratamiento del agua para la
comunidad.

PROFESOR Comentar un proyecto y la campafia de difusién acerca del reciclaje y cuidado del medio ambiente en el auditorio del
colegio.

MEDICO Presentar una campafia de vacunacién contra el virus de la influenza en la sala de reuniones del hospital.

DIRECTOR DE | Relatar los proximos estrenos de obras teatrales para fin de afio en un evento de promocion de las artes escénicas.

TEATRO

Transferencia del conocimiento (15 min)

Creacion de un listado comun con ejemplos de situaciones laborales donde es mejor utilizar estas
aplicaciones

En esta Leccidn, los estudiantes crearan en el pizarrdn un listado comdn de situaciones donde es mejor utilizar aplicaciones como Prezi, Nubes
de conceptos y Narrable.

Decir: Ya hemos reflexionado acerca de comprender la importancia que tiene aprender a trabajar con aplicaciones de Prezi, de Wordle y de
Narrable, que favorecen los procesos de sintesis, explicacion y exposicion de ideas y que pueden ser utilizadas en el mundo del trabajo. Ahora,
vamos a trabajar en grupos y elaboremos en el pizarrén un listado comun, que redna los ejemplos de situaciones donde es mejor utilizar estas
aplicaciones.

Continue esta Leccidn hasta que los estudiantes hagan un listado comun con al menos dos ejemplos de situaciones donde es mejor utilizar estas
aplicaciones. Una vez finalizada esta Leccidn, pidales que registren su listado en su cuaderno de Tecnologia.

Evaluacion (5 min)

Pida a la clase que abra su cuaderno de Tecnologia y que escriban el titulo de la evaluacion — Herramientas para el mundo del trabajo. A
continuacion, indiqueles que escriban 2 ejemplos mas de situaciones en el colegio donde es util usar alguna de estas aplicaciones. Luego de haber
explicado claramente las instrucciones, permita que los estudiantes realicen la evaluacién de forma individual. Esta Leccién puede ser utilizada
como una evaluacién formativa.

Gracias a la Leccidn previa, esto no deberia significar ninglin problema para ellos.
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Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para motivar a sus estudiantes a sintetizar, explicar y exponer sus trabajos en otras asignaturas utilizando alguna de las
aplicaciones de Prezi, Wordle y Narrable.
Cada vez mejor

e Quesuclase intente hacer sus propias presentaciones acerca de un tema propuesto recientemente, utilizando alguna de estas aplicaciones.
e  (Pueden comentar cémo fue la experiencia de hacer una presentacion utilizando alguna de estas aplicaciones? y en comparacion con otros

recursos ¢fue mas facil o dificil hacer la presentacidon? éPor qué?

Desafio de curso

e Dibuje una tablay escriba las ventajas y desventajas de hacer trabajos practicos utilizando algunas de las aplicaciones.
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Leccion 3: plataformas de financiacion

colectiva

Leccidn sin conexion

Propdsito

Esta Leccidon comenzard con una breve introduccién acerca de la
importancia de comprender qué significa ser un ciudadano digital y
su relacién con la capacidad de resolver algin problema o
necesidad, utilizando el acceso a los sitios dedicados a promover
iniciativas sociales en la actualidad. Luego, se explicara el significado
y relevancia de algunos nuevos conceptos (ciudadania digital,
iniciativas comunitarias y proyectos de financiacion colectiva). A
continuacién, sus estudiantes conformaran grupos de trabajo,
exploraran algunos sitios de financiacién colectiva, veran algunos
videos que se presentan en estos sitios y para terminar responderan
algunas preguntas.

Los objetivos de esta Leccidn son desarrollar habilidades de trabajo
en equipo, comunicacion, reflexion critica y responsable y
aprendizaje de contenidos como: que es la ciudadania digital y cual
es su relacidn con los proyectos de financiacién colectiva. En esta
Leccidn los estudiantes responderan algunas preguntas acerca de
que son y para qué sirven las plataformas de financiacion colectiva
y como estas pueden contribuir a concretar algun proyecto
comunitario.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacién del conocimiento (15 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)
e  Evaluacién (5 min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

e  Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado
el mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

Preparacion

o  Encuentre un espacio que cuente con las herramientas
necesarias para su desarrollo. Un laboratorio de
computacion con conectividad es una opcion
recomendable.

O  Asegurese que cada estudiante registre en su cuaderno
de tecnologia el cuestionario con preguntas acerca de las
plataformas de financiacion colectiva.

Recursos
Para los profesores:

e https://www.kickstarter.com/ (Kickstarter)

e  http://www.verkami.com/ (Verkami)

e  http://idea.me/ (Ideame)

Para los estudiantes:

° https://www.kickstarter.com/ (Kickstarter)

. http://www.verkami.com/ (Verkami)

. http://idea.me/ (Ideame)

Vocabulario

e Ciudadania Digital: normas de comportamiento que
conciernen al uso de la tecnologia. Un ciudadano digital es
quién sabe aprovechar el acceso a los servicios en linea que
ofrecen las instituciones en la actualidad.

e Iniciativas Comunitarias: acciones de una comunidad
destinadas a resolver problemas relacionados con la aplicacién
de politicas comunitarias a escala regional.

e Proyectos de Financiacion Colectiva: iniciativas financiadas
por personas que trabajan cooperativamente para conseguir
dinero u otros recursos que ayuden a financiar sus proyectos.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccion a las Plataformas de financiacidn colectiva

En esta Lecciodn, los estudiantes comenzaran con una breve introduccién al tema. Luego, se explicard el significado y relevancia de algunos nuevos
conceptos (ciudadania digital, iniciativas comunitarias y proyectos de financiacidn colectiva).

Decir: Hoy vamos a aprender la importancia de comprender qué significa ser un ciudadano digital y su relacion con la capacidad de detectar y
resolver algun problema o necesidad, utilizando el acceso a los sitios dedicados a promover diversas iniciativas sociales en la actualidad. La clase
comenzard con una introduccion acerca del tema y luego aprenderemos vocabulario nuevo.

Analisis: équé son la ciudadania digital y las iniciativas comunitarias? y écual es su relacién con los proyectos de financiacién colectiva?

Guie el analisis hacia una conversacion sobre la importancia de comprender por qué todos deberiamos ser ciudadanos digitales y cudl es su
relacién con proyectos o iniciativas que no tienen financiamiento y en qué sitios en internet podemos obtener apoyo para resolver esta
problematica.

Vocabulario

Esta leccidn tiene tres nuevas e importantes palabras

e Ciudadania Digital: La ciudadania digital, puede definirse como las normas de comportamiento que conciernen al uso de la tecnologia o la
manera de proceder con medios electrénicos. Un ciudadano digital es quién sabe aprovechar el acceso a los servicios en linea que ofrecen
las instituciones publicas en la actualidad. Es quién logra hacer de forma mas eficiente cualquier tramite relacionado con empleo, comercio,
pension, salud y educacién.

e Iniciativas Comunitarias: Las iniciativas comunitarias son acciones de una comunidad destinadas a resolver problemas relacionados con la
aplicacidn de politicas comunitarias a escala regional o problemas comunes a determinadas regiones.

e  Proyectos de Financiacion Colectiva: Los proyectos de financiacion colectiva son iniciativas financiadas por personas que trabajan
cooperativamente para conseguir dinero u otros recursos que ayuden a financiar sus proyectos. Este método de financiacion alternativo,
en donde muchos aportantes apoyan con pequefias contribuciones econdmicas, es una técnica que utilizan las ONG o las campafias de
donaciones.

Ampliacion del conocimiento (15 min)

Exploracion de las plataformas de financiacion colectiva en Internet

En esta Leccidn, los estudiantes conformaran grupos de trabajo y realizardan en conjunto la exploracion de las plataformas de financiacion
colectiva en Internet (Kickstarter, Verkami e Ideame) y veran algunos videos que se presentan en estos sitios:

e https://www.kickstarter.com/ (Kickstarter).
e  http://www.verkami.com/ (Verkami).

e  http://idea.me/ (Ideame).

Interaccidn: Pida a los estudiantes que trabajen en equipo para explorar las plataformas de financiacidn colectiva en Internet.

Decir: Ahora que ya realizaron el proceso de exploracién de los sitios Kickstarter, Verkami e Ideame, vamos a ver algunos videos que se presentan
en estos sitios con el propdsito de obtener informacidén que nos permitira responder algunas preguntas del cuestionario que responderemos
cuando realicemos la tltima Leccién de la clase.

Continue esta Leccion hasta que los estudiantes hayan obtenido la informacidn necesaria acerca de las plataformas de financiacion colectiva en
Internet (Kickstarter, Verkami e Ideame).

Transferencia del conocimiento (15 min)

Analisis y reflexion acerca de las plataformas de financiacion colectiva en Internet
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En esta Leccidn, los estudiantes dialogaran y discutiran acerca de aspectos clave de las plataformas de financiacién colectiva. Por ejemplo: su
definicidn, utilidad y si este recurso o apoyo digital puede ayudarles a resolver algun proyecto.

Decir: Ya hemos reflexionado acerca de comprender temas como por qué todos deberiamos ser ciudadanos digitales y cual es su relacidn con
proyectos o iniciativas que no tienen financiamiento y en qué sitios en Internet podemos obtener apoyo para resolver esta problematica. Ahora,
vamos a trabajar en grupos y responderemos algunas preguntas.

A continuacion, comience a escribir en el pizarrodn, el listado de preguntas:

e  (Qué tipo de informacidn se presenta y se transmite en estos sitios?
e ¢De qué manera estos sitios ayudan a financiar los proyectos?
e  (Qué problema o necesidad podrian difundir en algunos de estos sitios para conseguir financiamiento?

Continle esta Leccion hasta que los estudiantes hayan respondido todas las preguntas, pidales que registren su listado en su cuaderno de
Tecnologia.

Evaluacion (5 min)

Pida a la clase que abra su cuaderno y que escriban el titulo de la evaluacién — Plataformas de financiacion colectiva. A continuacidn, indiqueles
que escriban 2 ejemplos mas de problemas o necesidades que podrian difundir en alguno de estos sitios para conseguir financiamiento. Luego
de haber explicado claramente las instrucciones, permita que los estudiantes realicen la evaluacién de forma individual. Esta Leccién puede ser
utilizada como una evaluacion formativa.

Gracias a la Leccion previa, esto no deberia significar ninglin problema para ellos.

Experiencias de aprendizaje de profundizacidon

Use estos Contenidos para motivar a sus estudiantes a detectar problemas o necesidades presentes en su comunidad que puedan ser difundidas
con éxito por medio de los sitios Kickstarter, Verkami e Ideame.

Cada vez mejor

e Que la clase intente hacer una tabla y escriban 2 problemas o necesidades detectadas en el colegio que puedan ser financiadas en alguno
de estos sitios.
e  ¢(Pueden explicar cuales son las ventajas de difundir una idea en alguno de estos sitios?

Desafio de curso

e  Realicen un mapa conceptual acerca de que son y para qué sirven las plataformas de financiacién colectiva.
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Leccidn 4: Programacion con papel

cuadriculado

Leccidn sin conexion

Proposito

Al “programarse” unos a otros para hacer dibujos, los estudiantes
tendran la oportunidad de experimentar los conceptos clave de la
programacion de una forma divertida y accesible.

Al principio de la clase, los estudiantes usardn simbolos para
instruirse entre ellos a pintar cuadrados en un papel cuadriculado,
a fin de reproducir una imagen existente. Si dispone de tiempo, la
Leccién puede terminar con imagenes creadas por los mismos
estudiantes.

Los objetivos de esta Leccion son desarrollar habilidades de
pensamiento critico, sembrar interés por este curso e introducir
algunos conceptos fundamentales de la programacidon que seran
usados a lo largo del curso. Al introducir conceptos basicos, como
secuenciacion o algoritmos, a través de una Leccidn sin conexion,
incluso los estudiantes que no se sienten familiarizados con un
computador podran sentar las bases para comprender estos temas.
En esta Leccidn, los estudiantes aprenderan cémo desarrollar un
algoritmo y codificarlo en un programa.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)
e  Evaluacién (10 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Restructurar una secuencia de pasos en un programa
codificado.

e  Explicar las limitaciones de traducir problemas desde el
lenguaje humano al lenguaje de las maquinas

Preparacion
0 (Opcional) vea el video Leccidon en accién en seccidn
recursos para profesores.
O Imprima una guia de trabajo y una evaluaciéon para cada
estudiante.
o  Asegurese de que cada estudiante tenga su Bitacora.

Recursos

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

Para los profesores:

e Video — Leccidn en accidn: programacion con papel

cuadriculado (no olvide activar los subtitulos al espafiol)

. Guia del profesor — Programacién con papel cuadriculado

e  Guia del profesor — Evaluacion — Programacién con papel

cuadriculado
. Para los estudiantes:

e  Guiade trabajo — Programacion con papel cuadriculado

. Video — Programacion con papel cuadriculado

. Evaluacién — Programacion con papel cuadriculado

Vocabulario

e  Algoritmo: lista de pasos para realizar una tarea.
e  Programa: algoritmo que ha sido codificado de forma que
pueda ser ejecutado por una maquina
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccion a la programacion con papel cuadriculado

En esta Leccion, los estudiantes codificaran instrucciones para guiarse unos a otros a hacer dibujos, sin que el resto del grupo vea la imagen
original. Esta seccion contextualizard el ejercicio para la clase.

Mostrar: vean uno de los videos a continuacidn para contextualizar a los estudiantes sobre la clase de cosas que puede hacer un robot:

e  Robot Honda Asimo (1:51).

*  Robot disefiador de huevos (3:15). Este breve analisis tiene por objetivo hacer énfasis en que los
*  Robot bailarin de Lego (1:35). robots, a pesar de que pareciesen comportarse como humanos,
Analisis: écomo creen que el robot sabe cédmo hacer las cosas que realmente sélo responden a su programa. Es probable que los
hace? ¢los robots tienen un cerebro similar al nuestro? estudiantes hagan referencia a algunos robots de las peliculas y
Guie el andlisis hacia una conversacién sobre cdmo las personas de la televisién con comportamientos mas humanos. Guielos a
programan a los robots para hacer cosas especificas, a través de considerar robots que hayan visto u oido en la vida real, como el
comandos especificos Roombas, o incluso asistentes digitales como Alexa o el asistente
de Google.

Ampliacion del conocimiento
(30 min)

Practica en conjunto

En esta Leccidn, los estudiantes tomaran los roles de programador y robot. En una hoja de papel cuadriculado, pintaran cuadrados de acuerdo
con los programas que se hayan escrito los unos a los otros.

Distribuir: los estudiantes usardn una cuadricula de 4x4 (u hojas de papel cuadriculado seccionado en cuadriculas de 4x4). También necesitaran
una imagen de modelo.

Mostrar: proyecte estos comandos o escribalos en la pizarra. No estaran mucho tiempo ahi, sélo lo suficiente para ayudar a los estudiantes a
hacer la transicidn de algoritmos a programas.

Moverse un cuadrado a la derecha

Moverse un cuadrado a la izquierda

Moverse un cuadrado arriba

Moverse un cuadrado abajo

ReTlenar el cuadrado
Generar una instancia de aprendizaje donde los programadores seran los estudiantes y el docente sigue las instrucciones al pie de la letra (como
si fuese un robot). Luego, dividimos en grupos para que todos tengan su turno.

Modelar: muestre la imagen que usara de ejemplo y la cuadricula en blanco que rellenara con su Sistema de Ejecucion Automatica (SEA).
Asegurese de que las instrucciones, la cuadricula y la imagen permanezcan visibles al mismo tiempo.

A
_

Comentarios
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Presentar un robot imaginario que funciona con un Sistema de Ejecucidn Automatica (SEA). Esto significa que reaccionaré de forma automatica
a sus instrucciones, pero sélo a las que pueda entender.

Empiecen en la esquina superior izquierda. Guien mi SEA diciéndome las instrucciones en voz alta.

Modelar: a continuacidn, la clase podria darle instrucciones como éstas. Cuando escuche una instruccion que pretenda seguir, asegurese de
repetir dicha instruccidn en voz alta, de manera que los estudiantes puedan llevar un registro de sus movimientos.

Moverse un cuadrado a la derecha
Rellenar el cuadrado

Moverse un cuadrado a la derecha
Moverse un cuadrado abajo
Rellenar el cuadrado

Continue con la Leccion hasta completar la cuadricula de ejemplo.
Captar: escriba cada uno de los comandos, de manera que los estudiantes puedan ver todos los pasos realizados para dibujar la imagen.

Moverse un cuadrado a Ta derecha
Rellenar el cuadrado

Moverse un cuadrado a la derecha
Moverse un cuadrado abajo
Rellenar el cuadrado

Recordar la definicién de algoritmos. Como programadores podemos entenderlos facilmente. PERO ¢qué pasa si queremos escribir el algoritmo
para un dibujo como este?
Mostrar: muestre una imagen mas complicada, como ésta.

A continuacidn, comience a escribir algunas de las instrucciones para replicar la imagen. Con suerte, los estudiantes veran que escribir todo a
mano podria facilmente volverse una pesadilla.

Mostrar: muestre esta lista de simbolos.

Moverse un cuadrado a Ta derecha

Rellenar el cuadrado El objetivo de este analisis es llegar a la idea de que los

Moverse un cuadrado a la derecha estudiantes pueden usar simbolos para representar frases
Moverse un cuadrado a la derecha completas. Una vez que lo comprendan, establezca que pasar de
Rellenar el cuadrado enlistar pasos detallados a codificarlos, se llama “programacion”.

Moverse un cuadrado abajo

Moverse un cuadrado a la izquierda
Rellenar el cuadrado

Moverse un cuadrado a la izquierda
Moverse un cuadrado a la izquierda
Rellenar el cuadrado

iiY 12 instrucciones mas!!

Anadlisis: écomo podemos usar estos simbolos para facilitar nuestras instrucciones?
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Continte explorando ideas que apoyen la transicién de instrucciones verbales a simbolos. Una vez que los estudiantes comprendan la idea,

indique que el texto:

“Moverse un cuadrado a la derecha, moverse un cuadrado a la derecha, rellenar el cuadrado”.

— —

Ahora corresponde al programa:

Modelar: ahora, que la clase le ayude a dibujar laimagen grande
usando sélo simbolos. Por ahora, no se preocupe si se incluyen
pasos innecesarios; si el programa funciona para recrear la
imagen, considérelo correcto.

En este punto, los estudiantes podrian estar emocionados y
animados dando sugerencias. Si entienden lo esencial del
ejercicio, este es un buen momento para analizar otras

Note como hemos escrito el programa de izquierda a derecha,
como se leeria un libro en espafiol. Algunos estudiantes
prefieren este método, mientras que otros prefieren empezar
cada linea de la cuadricula en una nueva linea de la hoja. La
forma en que escriban el programa no importa mucho, mientras
los demas estudiantes puedan leer y seguir el programa.

alternativas para rellenar la misma cuadricula. Si ain no estan
listos, guarde esta idea para otro dia y realice otro ejemplo.
Vea una solucidn de ejemplo a continuacion:

.

[ =2 Sl B2
EAE RS

LB

Turno del estudiante

Grupo: divida a los estudiantes en parejas o pequefios grupos.

e Que cada grupo/pareja elija una imagen de la guia de trabajo.

e Discutan con sus compafieros el algoritmo necesario para dibujar la imagen elegida.

e  Conviertan el algoritmo en un programa, usando los simbolos.

e Intercambien los programas con otros grupos/parejas, para que dibujen las imagenes de otros.
e  Elijan otraimagen y ivolvamos a empezar!
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Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en la bitdcora y charla rapida

El acto de escribir en su bitacora sobre lo aprendido, respecto de si les parecié Gtil y de lo que sintieron, ayuda a sus estudiantes a fortalecer
cualquier conocimiento que hayan obtenido hoy y servir como un resumen al que puedan recurrir en el futuro.

Sugerencias para la bitacora:

e  (Sobre qué se trataba la Leccién de hoy?

e  ¢Como te sentiste durante la Lecciéon?

e Dibuja otra imagen que podrias codificar. ¢ Puede escribir el programa que corresponde con la imagen?

e  (Qué otro tipo de robots podriamos programar si cambiaramos lo que significan las flechas?

Evaluacion (10 min)

e  Entregue la Evaluacidon — Programacion con papel cuadriculado. Luego de haber explicado claramente las instrucciones, permita que los
estudiantes realicen la evaluacién de forma individual.
e  Gracias a la Leccion previa, esto no deberia significar ninglin problema para ellos.

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

Cada vez mejor
e Que su clase intente hacer sus propias imagenes.
e  (Pueden descifrar como codificar las imagenes que acaban de crear?

Desafio de curso
e Dibuje unaimagen en una cuadricula de 5x5 en lugar de una 4x4.
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Leccion 5: Introduccion a los desafios en linea

Leccion en linea Ver en Code Studio

Proposito

En este conjunto de desafios, los estudiantes comenzardn con una
introduccion (o repaso, dependiendo de la experiencia de su clase)
del espacio de trabajo en linea de Code.org. Habra videos indicando
las funciones basicas del espacio de trabajo, como los botones
ejecutar (run), reiniciar (reset) y paso (step). En estos videos
también se aborda cémo arrastrar, borrar y conectar bloques
Blockly. Luego, sus estudiantes pondran en practica sus habilidades
de secuenciacion y depuracién en un laberinto. A partir de ahi, los
estudiantes veran nuevos tipos de desafios, como la recolectora, el
artista o la cosechadora, mientras aprenden lo basico de los bucles.
Comprendemos que en cada sala de clases hay un espectro de
comprensién diferente para cada tema. Algunos estudiantes
pueden ser muy habiles con los computadores mientras que otros
pueden tener muy poca experiencia con ellos. Con el objetivo de
nivelar el drea de juego (y de aprendizaje), hemos desarrollado esta
“etapa de reforzamiento” para el curso D. Esto puede ser tanto una
introduccion como un repaso de como usar Code.org y conceptos
basicos de las Ciencias de la Computacion.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Leccidn puente: programacion (10 min)
e Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)

Objetivos
Los estudiantes seran capaces de:
e  Ordenar comandos de movimientos como pasos secuenciales

de un programa.

e  Modificar un programa existente para reparar errores.

. Descomponer una secuencia larga de instrucciones en una
secuencia de repeticion mas corta.

Preparacion
0 Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.
O  Asegurese de que cada estudiante tenga su Bitacora.

Recursos

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

Para los estudiantes:

° Video — Pair programming

° Puntos clave — Programacion en parejas

Vocabulario
e Bug (error): parte de un programa que no funciona
correctamente.

e  Depurar (debugging): encontrary solucionar los problemas en
un algoritmo o programa.

e  Bucle (loop): la accidn de hacer algo una y otra vez.

e  Programa: algoritmo que ha sido codificado de forma que
pueda ser ejecutado por una maquina.

e  Programacion: el arte de crear un programa.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccion

Los estudiantes aprenderan muchos conceptos nuevos o repasaran muchos conceptos basicos. En base a la experiencia de su clase, puede revisar
las palabras programa, programacion, bug, depurar, ciclo o bucle en el glosario del curso o pasar directamente a la Leccién puente. Si las
definiciones no estan cubiertas explicitamente, recomendamos usar las palabras en oraciones.

LY 4 LI 4 ()
Leccion puente: programacion (10 min)
Esta Leccidn ayudara a sus estudiantes a traer los conceptos sin conexién de “programacién con papel cuadriculado” al mundo digital al cual se
estan sumergiendo.

Revision de desafios en linea en conjunto

Elija un desafio de la Leccion. Para esta Leccion recomendamos progresar con estos desafios. Divida a los estudiantes en grupos de tres o cuatro.
Pidales que programen a “Red”, de Angry Birds, para que llegue al cerdo, usando las flechas de “programacién con papel cuadriculado”.

La clase no necesitara usar el Ultimo simbolo.

Una vez que toda la clase tenga una respuesta, discutan el camino a seguir en conjunto como clase.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Desafios en linea
Los profesores son de vital importancia en la educacién de las ciencias
de la computacion y juegan un rol fundamental para producir un

ambiente vibrante y colaborativo en la sala de clases. Durante las |ENséfeles alos estudiantes la manera correcta de trabajar en

lecciones en linea, el rol del profesor es alentar y apoyar. Los desafios Parejas:

en linea estdn estructurados para estar centrados en el estudiante, asi e No usar el teclado del compafiero.

que los profesores deben evitar involucrarse cuando los alumnos e No tocar el mouse del compafiero.

tengan problemas para resolverlos. Algunas ideas de cémo hacerlo e Asegurese que tu compafiero pueda describirte la
son: solucién en voz alta antes de que vayas.

e  Use laprogramacion en parejas cada vez que sea posible durante
la Leccidn.

e  Através de desafios o preguntas, anime a los estudiantes para que busquen respuestas con sus respectivas parejas.

e Llas preguntas sin responder pueden ser delegadas a un grupo cercano, que podria ya tener la respuesta.

e  Recuérdeles usar el proceso de depuracion antes de que usted se acerque a ayudar.

e  Pidaalos estudiantes que describan el problema que estén viendo. ¢ Qué se supone que debe hacer?, équé hace?, équé te dice eso?

e  Recuérdeles que la frustracion es un paso en el camino del aprendizaje y que la perseverancia dara sus frutos.

e  Siun estudiante sigue con problemas para avanzar después de todo esto, haga preguntas clave para que los estudiantes identifiquen el bug
(error) por ellos mismos.

Leccién en Code Studio (link)
Acceden a la plataforma para realizar los desafios en linea.

32


https://studio.code.org/s/coursed-2020/lessons/2/levels/1
https://studio.code.org/s/coursed-2020/stage/2/puzzle/1/

Aprendo a Programar

Transferencia del conocimiento (10 min)

Escribir en la bitacora

El acto de escribir en su bitacora sobre lo aprendido, respecto de si les parecio util y de lo que sintieron, ayuda a sus estudiantes a fortalecer
cualquier conocimiento que hayan obtenido hoy y servir como un resumen al que puedan recurrir en el futuro.

Sugerencias para la bitacora:

e  (Sobre qué se trataba la Leccién de hoy?

e (Como te sentiste durante la Leccion?

e  Hazuna lista de los bugs que encontraste en tus programas hoy.

e  (Cual fue tu desafio favorito? Dibuja a tu personaje favorito completando desafios.

Sugerencias de Evaluacion

Se sugiere evaluar formativamente los aprendizajes:
. Resuelven problemas,

e  Asignan roles en los grupos

e  Dividen un problema en otros menores
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Leccion 6: Programacion de relevos

Leccion sin conexidn

Proposito

Esta Leccion comenzard con una breve Leccién de depuracién y
perseverancia. Luego, rapidamente se transformara en una carrera
contra el tiempo, mientras los estudiantes se dividen en grupos y
trabajan en equipo para escribir un programa, una instruccion a la
vez.

El trabajo en equipo es muy importante en la computacién. Los
equipos escriben y depuran cédigos en conjunto, en lugar de
trabajar de forma individual. Los estudiantes aprenderan a trabajar
en equipo intentando ser lo mas eficientes posible.

Esta Leccidon también involucra el concepto de urgencia, lo cual
ensefard a los estudiantes que deben administrar su tiempo
cuidadosamente, evitando cometer errores sin comprometer
mucho tiempo. Esta experiencia puede ser estresante (iy lo sera!).
Asegurese de compartir con los estudiantes las herramientas para
lidiar con la frustracion.

Secuencia para el aprendizaje

e  Conocimiento inicial (15 min)
e Ampliacién del conocimiento (20 min)
e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Definir ideas usando cédigo y simbolos.
e  Verificar el trabajo hecho por compafieros.

. Identificar las sefiales de la frustracion.

Preparacion

O  Vea el Video — Programacion de relevos.

O  Encuentre un espacio abierto para esta Leccion, como el
gimnasio o un area verde.

O Imprima un Paquete de lecciones — Programacién de
relevos para cada grupo.

O  Provea a cada grupo hojas y lapices.

O  Imprima una Guia de trabajo — Programacion de relevos
para cada estudiante.

O  Asegurese de que cada estudiante tenga su Bitacora.

Recursos

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

Para los profesores:

e  Guia del profesor — Programacién de relevos

e  Guiadedepuracion para el profesor — Programacion de relevos
e  Video — Programacion de relevos

Para los estudiantes:
e  Guiade trabajo — Programacion de relevos
e Video — Programacion de relevos
. Paguete de lecciones — Programacion de relevos

Vocabulario

e  Algoritmo: lista de pasos para realizar una tarea.

e Bug (error): parte de un programa que no funciona
correctamente.

e  Depurar (debugging): encontrar y solucionar los problemas en
un algoritmo o programa.

e  Frustracion: sentirse molesto o enojado porque algo no
funciona como quieres.

e  Perseverancia: intentarlo una y otra vez, incluso cuando algo
es muy dificil.

e  Programa: algoritmo que ha sido codificado de forma que
pueda ser ejecutado por una maquina.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Recordemos que en “programacion con papel cuadriculado” guiamos el Sistema de Ejecucion Automadtica (SEA) de nuestros comparfieros usando
flechas. Esta seccidn trae de vuelta esas ideas, las cuales seran necesarias en la Ampliacion del conocimiento.

é¢Dénde me equivoqué?

Objetivo: en esta Leccidn, queremos ayudar a los estudiantes a identificar y resolver bugs en sus programas. La forma mas sencilla de hacerlo es
trabajar en un programa que ya contenga bugs, pero que no sean culpa de ellos. Una vez que le hayan ayudado a reparar “su” programa, comparta
con ellos lo frustrante que puede llegar a ser cometer errores, y ayudeles a ver que esos sentimientos son absolutamente normales, no deben
sentirse avergonzados por ellos.

Mostrar: Muestre la imagen de la Guia de depuracién para el profesor — Programacién de relevos.

iniciﬂu .
. [ s == e

Andlisis: Presente la imagen e indique que tiene un bug ¢ pueden identificarlo?

Tédmese un momento para repasar las reglas: comenzar en la estrella, seguir las instrucciones paso a paso, terminar cuando se hayan ejecutado
todos los cuadrados de la derecha.

Reflexidn: ¢ pueden descifrar por qué el programa no funciona?

Interaccién: Pida a los estudiantes que trabajen en equipo para ver Sugerencias para lidiar con la frustracién:

si pueden descifrar como deberia estar escrito el programa. ¢  Contar hasta 10

Exposicidn: pregunte si alguien encontré una manera de resolver *  Respirar hondo

el problema. Cuando le den una respuesta correcta, recuerde la e Escribir acerca del problema

definicién de depuracion e Hablar con algiin amigo sobre el problema
Discusion: En programaciéon muchas veces nos vamos a ver e  Pedirayuda

enfrentados a la frustracion, donde quizds queramos a rendirnos; Sugerencias para ser perseverante:

sin embargo, la frustracion es un sentimiento normal y es un gran e Llevar registro de lo que ya has intentado
indicio de que estamos a punto de aprender algo. En lugar de e Describir qué es lo que pasa

rendirnos, intentemos ser perseverantes. Sigamos intentandolo e  Describir qué deberia hacer

una y otra vez. Después de algunos intentos, iempezaremos a e ¢Quéte dice eso?

entender cémo depurar los problemas! e Haga un cambio y vuelve a intentar

Distribuir: para asegurarse de que los estudiantes entienden la

idea de encontrar y solucionar problemas (depurar), distribuya la

Guia de trabajo — programacion de relevos y que trabajen en

parejas.

Opcional: Si no quiere invertir mucho tiempo en esta Leccidn, pueden realizarla en conjunto como clase.
Transicion: jllegd la hora de la accién!

Ampliacion del conocimiento (20 min)

Programacion de relevos

Con los conceptos de “programacion con papel cuadriculado” en mente, jes momento de dividirse en equipos y prepararse para la Leccion en
relevos!

Preparacion: preparese imprimiendo el Paquete de lecciones — Programacion de relevos para cada equipo, de 4 a 5 estudiantes. Corte o doble
cada pagina por la linea punteada.

Revise las reglas del juego con su clase:

e Dividirse en equipos de 4-5 estudiantes.
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e  Que cada grupo haga una fila, uno detras de otro.
e Colocar una de las imagenes guia al otro lado de Ia

sala/gimnasio/area para cada equipo (use la misma imagen para Algunas cosas que deben ser aclaradas y recordadas de
todos los equipos). vez en cuando:

e El primer estudiante de la fila debe correr hasta la imagen, ®  Solo una persona de cada grupo puede estar frente a la
revisarla, y escribir el primer simbolo del programa para imagen a la vez.
reproducir esa imagen. e  Estd permitido discutir el algoritmo con el resto del grupo

e El primer estudiante debe volver y tocar al siguiente de la fila. mientras estdn en la fila, incluso pueden planificar quién y
Luego, debe ponerse al final de la fila. qué van a escribir en el programa.

e Lla siguiente persona en la fila debe correr hasta la imagen y e Cuando un estudiante depura el programa tachando una
revisarla. Luego, debe revisar el programa que se ha escrito y instruccion incorrecta (o un conjunto de instrucciones
realizar sélo una de estas dos opciones: depurar el programa incorrectas), cuenta como su turno. El siguiente estudiante
tachando los simbolos incorrectos o agregar un simbolo nuevo. debe descifrar como corregir las instrucciones
El estudiante luego corre de vuelta y toca al siguiente en la fila eliminadas.

para que sea su turno.
. Repetir el punto anterior hasta que un equipo termine el programa.
iEl primer grupo que consiga un programa que calce con la imagen es el ganador! Repita esta Leccidn varias veces, aumentando la dificultad.
Repita el juego tantas veces como pueda, hasta que se agote el tiempo o hasta que los estudiantes se sientan fatigados.
Transicion: una vez que el juego acabe, retina a todos los estudiantes en un circulo para compartir lo aprendido.

Discusion: équé aprendimos hoy?

e  (Qué tal si cada persona en la fila pudiese hacer 5 flechas a la vez?

e  (Qué tan importante puede ser depurar nuestro propio trabajo y el trabajo del programador anterior a nosotros?
e (Y sipudiesen hacerse 10 flechas?

e (Y sifuesen 10.000? ¢Seria mds o menos importante?

e (Crees que un programa es mejor o peor cuando mas de una persona trabaja en éI?

e  (Crees que las personas comenten mas o menos errores cuando estan apurados?

e Siencuentras un error {debes deshacer todo el programa y comenzar desde cero?

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en la bitacora
El acto de escribir en su bitacora sobre lo aprendido, respecto de si les parecié Gtil y de lo que sintieron, ayuda a sus estudiantes a fortalecer
cualquier conocimiento que hayan obtenido hoy y servir como un resumen al que puedan recurrir en el futuro.

Sugerencias para la bitacora:

e  (Sobre qué se trataba la Leccidn de hoy?

e  (Como te sentiste durante la Lecciéon?

e  (Como es que el trabajo en equipo influyd en el éxito de escribir el programa de hoy?
e  (Te sentiste frustrado en algun punto? équé hiciste respecto a eso?

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

Pasa la hoja
Sino tiene tiempo o espacio para una Leccion de relevos al aire libre, puede reunir a los estudiantes en grupos y que pasen la hoja con el programa
de un puesto a otro. Que cada estudiante haga una flecha antes de pasar la hoja a un compariero.

Llénalo, muévelo

e  Cdodmo profesor, dibuje una imagen con tantos cuadrados pintados como nifios haya en cada grupo.

e  Pidaalos estudiantes que anoten tantas flechas en el programa como sea necesario para llegar a un cuadrado pintado, incluyendo la accién
de pintar ese cuadrado, antes de pasar la hoja al siguiente estudiante.
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Depurando juntos

Dibuje una imagen en la pizarra. Pidale a cada estudiante crear un programa para esa imagen. Luego, que intercambien sus programas con sus
compafieros de al lado y depuren sus cédigos.

e Indique a sus estudiantes que encierren en un circulo el primer paso incorrecto, y que, luego, devuelva el programa.

e Deles alos estudiantes otra oportunidad para revisar y depurar sus propios programas.

e  Pida que un voluntario comparta su programa.

. Pregunte:

o  ¢Cuantos tienen el mismo programa?

o  ¢Alguien tiene algo diferente?

Sugerencias de evaluacion

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
e Identifican las partes que componen una situacién.
. Elaboran instrucciones.
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Leccion 7: Depuracion con Laurel

Leccion en linea Ver en Code Studio

Proposito

En esta Leccidn en linea, los estudiantes practicaran como depurar
en un ambiente de “recoleccion”, al practicar como leer y editar
codigos para reparar desafios con algoritmos simples, bucles y
bucles anidados.

El propésito de esta Leccidn es ensefiar a los estudiantes que fallar
es normal cuando se estamos aprendiendo nuevas habilidades. A
los estudiantes se les daran programas que NO funcionan
correctamente y se les pedira repararlos. Este proceso, llamado
“depuracién”, les ayudara a desarrollar habilidades de pensamiento
critico y resolucién de problemas, habilidades que los acompaiaran
mientras avanzan a proyectos de programacion cada vez mas
complejos.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (15 min)

e  Leccidn puente: depuracion (15 min)

e  Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Leerycomprender un cédigo dado.

e Identificar un bugy los problemas que causa en un programa.

e Describir e implementar un plan para depurar un programa.

Preparacion
o Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.
o  Asegurese de que cada estudiante tenga su Bitacora.

Recursos

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

Para los estudiantes:

e Actividad Previa: Paquete de lecciones — Programacion de

relevos

. Manipulativos — Blogues sin conexidn (cursos C - F)

Vocabulario

e Bug (error): parte de un programa que no funciona
correctamente.

e  Depurar (debugging): encontrar y solucionar los problemas en
un algoritmo o programa.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (15 min)

Introduccion

Una de las partes mas importantes en el aprendizaje de la programacion es aprender a depurar. Pregunte a la clase si alguna vez han aprendido
una habilidad nueva y si alguna vez han fallado.

Por ejemplo:

e Aprender a andar en bicicleta y caerse.

e  Aprender a hornear y quemar la comida.

e  Aprender algin deporte y no ganar ningun juego.

Equivocarse es muy comun cuando se aprenden cosas nuevas. Pida a los estudiantes que discutan sobre situaciones en que se hayan equivocado
y como las superaron.

En la programacidn, los programadores normalmente encuentran “bugs” en sus cédigos.

e  Bug (error): parte de un programa que no funciona correctamente.

e  Un bug puede realmente arruinar un programa, por lo que es importante aprender a “depurar” el cédigo.

e  Depurar (debugging): encontrar y solucionar los problemas en un algoritmo o programa.

Continue la conversacion si cree que su clase necesita una mayor introduccién, pero no olvide dejar tiempo para una de las lecciones puente.

[ 4 [ I 4 L d
Leccion puente: depuracion (15 min)
Estas lecciones ayudaran a sus estudiantes a traer los conceptos sin conexion de “depuracion sin conexién: programacion de relevos” al mundo
digital al cual se estan sumergiendo. Elija una de las siguientes lecciones:

Leccion sin conexion: bloques de papel

Divida a la clase en equipos de 3 a 5 estudiantes y encuentre un lugar amplio, puede ser un gimnasio o un area verde. Ordene los equipos en fila,

similar a como se hizo en la Leccién “programacion de relevos”. Tome un disefio mediadamente dificil del Paquete de lecciones — Programacion

de relevos. A una distancia considerable, coloque una imagen por cada equipo. Ademas, entrégueles suficientes bloques de papel de los

Manipulativos — Bloques sin conexidn (cursos C - F). Cada equipo necesitard muchos bloques “llena 1” y “mover____". Los bloques “mover____”

pueden ser rellenados con anticipacion o durante el mismo juego. De cualquier modo, aseglrese de que los bloques estén bien definidos mientras

se desarrolle el juego.

Una vez que todos los equipos estén formados, muestre o lea en voz alta las reglas:

e  El primer estudiante en la fila debe correr hacia la imagen, revisarla, y colocar el primer bloque de cddigo en el programa para reproducir
esa imagen.

e  El primer estudiante debe volver y tocar al siguiente de la fila. Luego, debe ponerse al final de la fila.

e Llasiguiente persona en la fila debe correr hasta la imagen y revisarla. Luego, debe revisar el programa que se ha escrito y hacer una de dos:
depurar el programa quitando los bloques de cddigo incorrectos o agregar un bloque nuevo. Luego, el estudiante debe correr de vuelta y
toca al siguiente en la fila para que sea su turno.

. Repetir el punto anterior hasta que un equipo termine el programa.

Asegurese de que los estudiantes usen sdlo los bloques “llena 1” y “mover____ "y que sélo coloquen un bloque por turno. iEl primer equipo que

escriba correctamente el cédigo de su imagen, gana!

Revision de desafios en linea en conjunto

Agrupe a los estudiantes en grupos de 3. Elija un desafio de la Leccidn, recomendamos el nUmero 5. Pidales que se sienten frente a un computador

con el desafio en pantalla. Cada equipo puede tener sélo un computador y un estudiante mirando la pantalla. Muestre o lea las reglas:

e  Solo un estudiante por equipo puede estar mirando la pantalla.

e  Esapersona soélo puede anadir o borrar un bloque a la vez. Cuando esa persona haya afiadido o eliminado un bloque, puede tocar el hombro
de un compariero para que sea su turno.

e  Elsiguiente estudiante puede ponerse frente a la pantalla y jugar su turno.

e Losturnos no pueden repetirse ni saltarse, todos deben jugar la misma cantidad de veces.

iEl primer equipo en resolver el desafio correctamente, gana!
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Ampliacion del conocimiento (30 min)

Desafios en linea

Podria ser muy util que los integrantes de los equipos de la Leccidon puente se sienten cerca unos de otros. Cada estudiante debe realizar los
desafios de forma individual o en parejas; sin embargo, contar con un grupo de trabajo conocido para hacer y responder preguntas puede
ayudarlos a sentir mas confianza y a comprender mejor el tema.

Leccidon en Code Studio (link)
Acceder a Code Studio para realizar los desafios de depuracion.

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en la bitacora

El acto de escribir en su bitacora sobre lo aprendido, respecto de si les parecié Gtil y de lo que sintieron, ayuda a sus estudiantes a fortalecer
cualquier conocimiento que hayan obtenido hoy y servir como un resumen al que puedan recurrir en el futuro.

Sugerencias para la bitacora

e  (Sobre qué se trataba la Leccidn de hoy?

e  (Como te sentiste durante la Lecciéon?

e  (Qué esunbug? icdmo sabes que hay un bug en tu programa?

e  (Qué significa “depurar” un cédigo? écomo depuras un programa?

Sugerencia para evaluacion

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:

e  Comprenden y analizan un problema.

e  Piensan en la solucién.

e  Buscan alternativas; es decir, preparan los elementos para que desarrollen el programa y resuelvan el problema.
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Leccidn 8: solucion de problemas y datos

Leccion en linea Ver en Code Studio

e  Proceso de resolucién de problemas de datos

Pr°p05|t° e  Transferencia del conocimiento (5 min)

En esta Leccion, los estudiantes usan el proceso de resolucidn de

problemas. Después de revisar el proceso, se le presenta a la clase Objetivos

una decisidn: si una ciudad debe construir una biblioteca, un refugio Los estudiantes seran capaces de:

para mascotas o un departamento de bomberos. Los estudiantes e  Usar el proceso de resolucién de problemas para responder
trabajan en equipos para recopilar informacién en Internet para una pregunta usando datos.

ayudarlos a decidir qué se debe construir, y luego usan esta e Identificar y recopilar datos relevantes para ayudar a resolver
informacion para construir un argumento que convenza al un problema.

ayuntamiento de su eleccién. A continuacién, asignan lo que han e Usar datos para sacar conclusiones.

hecho al proceso de resolucién de problemas que han estado

utilizando a lo largo del curso, comparando el proceso general de Recursos

resolucion de problemas con su aplicacion especifica a los
problemas de datos.

Los estudiantes exploraron como las computadoras representan
diferentes tipos de informacién o datos. En esta Leccion, aprenden
como se pueden usar los datos para resolver problemas verbales Para los profesores:
reales, revisando el proceso de resolucion de problemas a través del
lente del andlisis de datos.

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

e  Solucién de problemas con datos - Ejemplar

Para los estudiantes:
Secuencia para el aprendizaje .
e  Conocimiento inicial (5 min)
e  Resolucidn de problemas con datos (70 min)

Solucidén de problemas con datos - Guia de lecciones
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

En la primera mitad de esta unidad, hablamos sobre diferentes tipos de datos, o
informacién, que estdn almacenados en la computadora. Ahora vamos a ver como
usamos los datos para resolver diferentes problemas.

Indicacion:

¢Cuando fue la ultima vez que buscé informacion en Internet? ¢Para qué lo necesitaba?
Todas estas cosas son datos, y todos nos ayudaron a resolver un problema en nuestras
vidas. Hoy, vamos a ver nuestro proceso de resolucidon de problemas y como se puede
usar junto con los datos.

Resolucion de problemas con datos
(70 min)

Grupo:
Coloque a los estudiantes en grupos de 3-4

Presente a los estudiantes el escenario como se explica en la guia de lecciones. Puede elegir la mejor ubicacidn para su clase o utilizar la ubicacién

de ejemplo de Columbia Mall en Columbia, MO.

Para esta Leccion, vamos a ser expertos contratados por el Concejo Municipal de Columbia, MO para dar consejos sobre lo que deben construir

en una nueva ubicacidn. La ciudad tiene el dinero para construir algo cerca del Columbia
Mall, pero el consejo no puede ponerse de acuerdo sobre qué es lo que mas necesita la
ciudad. Algunos miembros quieren una estacion de bomberos, otros quieren un refugio
de animales y otros quieren una biblioteca. Nuestro trabajo es investigar datos y utilizar
el proceso de resolucién de problemas para ayudarnos a hacer una recomendacién
convincente al consejo.

Revision:

Revise el proceso de resolucion de problemas: definir, preparar, tratar, reflexionar.

El objetivo de esta discusidon es que los
estudiantes se den cuenta de que usan
Internet como recurso de informacién
para ayudarlos a resolver problemasen sus
propias vidas. Mientras los estudiantes
intercambian ideas sobre por qué estan en
linea, aliéntelos a enmarcar su busqueda
de informacién como un paso en la
resolucién de problemas.

Los estudiantes deben entender que nosolo
se trata de tener una opinién sobrelo que se
debe construir, sino de utilizar datos de
datos para ayudar a decidir qué es lo que
mas necesita la ciudad.

Entregue la Solucidn de problemas con datos - Guia de lecciones y deje que los estudiantes sepan que estaran trabajando en ella como clase.

Definir

Pida a los estudiantes que tomen unos momentos para escribir cual es el problema y luego permita que lo discutan con un compafiero. Permita

que los estudiantes compartan sus respuestas y hablen como clase.

Preparar

Observaciones

Ahora que entendemos el problema, debemos decidir qué datos nos seran utiles. Solicite
a sus estudiantes que escriban tres tipos de datos que pueden ayudarlos a decidir qué es
lo que mas necesita la ciudad.

Permita que compartan los diferentes tipos de datos y andtelos en el pizarrén. A medida
que se sugieren mas datos, pregunteles a los estudiantes dénde creen que pueden
encontrar esta informacidn, centrandose en la informacion que esta disponible en linea.
Esta es una gran cantidad de datos, y es posible que no podamos encontrarlo todo.
Vamos a dividirnos en grupos para buscar esta informacion.

Asigne a cada grupo un tipo particular de datos para investigar en linea, asegurandose
de que cada uno sepa dénde buscarlos.

Recorrer el salén:

Mientras los grupos de apoyo intentan ubicar los datos en linea y registrar lo que han
encontrado en la Guia de lecciones.

Después de que cada grupo haya terminado, retina a la clase para compartir los datos, y
presente los resultados de la investigacion en el pizarrén.

Si los estudiantes tienen problemaspara
encontrar datos relevantes, puede intentar
llevarlos a algunos de los siguientes:
¢ ¢Qué bibliotecas, estaciones de
bomberos o refugios para animales
hay en el drea? (Sitios de mapas, como
Google Maps)
+ ¢lagente esta contenta con los
servicios existentes? (revise los
sitios, como Yelp)
+  ¢Cudntas personas viven en la
ciudad? ¢Qué tan grande es la
ciudad? (Sitio web de la ciudad, o
Wikipedia)
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Tratar
Una vez que todos los grupos hayan compartido sus datos, permita que cada grupo decida qué creen que deberia estar en la ubicacién y complete
el cuadro con sus razones y datos. Asegurese de que los estudiantes entiendan que pueden usar los datos de toda la clase, y no sdélo los de su
grupo en particular.
Deben usar al menos dos tipos de datos para respaldar su decision.
Recorrer el salén:
Mientras los grupos de apoyo deciden qué se debe construir en la ubicacién. Si los
grupos no pueden llegar a un acuerdo, asegureles que no existe una respuesta

Los estudiantes deben comprender vy “correcta” para este problema, pero deben intentar averiguar qué pueden respaldar
sentirse comodos con el hecho de quelas con dos tipos de datos.

decisiones que tomamos a partir de los Haga que los grupos compartan sus decisiones, asi como los motivos y los datos que los
datos implican la interpretacion y la respaldan. Asegurales que estd bien tener diferencia entre y dentro de los grupos.

priorizacion. Deberian ser capaces de
respaldar sus decisiones utilizando los
datos que encontrd la clase.

Observaciones

Incluso las personas con los mismos datos a veces pueden llegar a conclusiones
diferentes. Cuando tome una decision con datos, debe saber qué significan y qué es
importante para usted.

Reflexionar
Pida a los estudiantes que llenen la Ultima porcién de la hoja de trabajo, recordandoles que mds datos pueden ayudarlos a tomar una mejor
decision.

Proceso de resolucion de problemas de datos
Pudimos utilizar el proceso de resolucién de problemas para ayudarnos a tomar una decision con los datos, pero habia algunas partes que se
podian haber sentido nuevas.

Cuaderno:

En sus cuadernos, escriban una cosa que sintieran lo mismo sobre el uso del proceso de

resolucién de problemas, y dos cosas que se sintieran diferentes. Los estudiantes deben tener en cuentaque
Después de que los estudiantes hayan terminado de escribir, dé unos minutos para el paso “Definir” del proceso fue muy
compartir con un compafiero y luego haga volver para una discusién grupal. Permita que similar, pero que el paso “Preparar”pedia a
los estudiantes compartan sus respuestas, y anotelas en el pizarréon, luego muestre el los estudiantes que recogierandatos, y el
Proceso de resolucidn de problemas para datos. paso “Probar” les pidié queinterpretaran
Aunque estamos usando el mismo proceso general de resolucion de problemas, hacemos los datos.

algunas cosas especificas cuando trabajamos con datos. Los pasos para el proceso de
resolucién de problemas de datos son: Definir, Recopilar, Interpretar y Reflexionar. Usaremos este proceso durante el resto del capitulo para
ayudarnos a resolver problemas.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Reflexion

Cuaderno:

Pida a los estudiantes que piensen en un problema en sus vidas o en su comunidad que puedan resolver con datos. Deben responder las siguientes
tres preguntas:

e  (Cual es el problema?

e  (Qué datos podrian ayudarte a resolverlo?

e  (Dodnde podrias encontrar esa informacion?

Sugerencias de evaluacion

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
e  Organizan los datos recolectados y los presentan explicando el proceso
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Leccidon 9: solucion de problemas con Big Data

Leccion en linea

Proposito

En esta Leccion, los estudiantes observan como las organizaciones
recopilan y utilizan los datos para resolver problemas en el mundo
real. La Leccién comienza con una revisién rapida del proceso de
resolucion de problemas de datos que ya han explorado. A
continuacién, se presentaran tres escenarios que podrian
resolverse utilizando datos y una lluvia de ideas sobre los tipos de
datos que desearian resolver y cémo podrian recopilar los datos.
Cada problema esta disefiado para reflejar un servicio del mundo
real que existe. Después de una tormenta de ideas, los estudiantes
ven un video sobre un servicio en el mundo real y registran notas
sobre qué datos recopila el servicio del mundo real y como se usan.
Al final de la Leccion, los estudiantes registran si los datos fueron
provistos activamente por un usuario, si se registraron de forma
pasiva o si fueron recopilados por sensores.

En esta Leccidn, los estudiantes veran tres ejemplos de cdmo se usa
el proceso de resolucién de problemas de datos para resolver
problemas del mundo real. Esta Leccion amplia los tipos de
problemas que los estudiantes consideran problemas de datos y les
ayuda a relacionar lo que saben sobre los datos con sus experiencias
del mundo real con servicios de Internet comunes. Los ejemplos
también brindan la oportunidad de reflexionar sobre el hecho de
que en sus propias vidas estan produciendo intencionalmente y sin
intencidn datos que las compaiiias recopilan y usan.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)
e  Ampliacién del conocimiento (40 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Brindar ejemplos de como se recopilan los datos de los
sensores y el seguimiento del comportamiento del usuario.

e  Determinar los datos que serian utiles para resolver un
problema y como podrian recopilarse esos datos.

e Distinguir entre los datos que los usuarios producen
intencionalmente y sin intencién.

Preparacion
0 Datos en el mundo real - Guia de lecciones
O  Prepare el proyector para mostrar videos en la clase.

Recursos

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

Para los estudiantes:

. Datos en el mundo real - Guia de lecciones
e Video Code studio (Netflix)

44


https://cuantrix.mx/descarga/pKg96PTm2WMULv4TUHUQVA/
https://cuantrix.mx/descarga/pKg96PTm2WMULv4TUHUQVA/
https://youtu.be/hqFHAnkSP2U

Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

COﬂOCimientO iniCiaI (5 min) de ideas. Algunos estudiantes pueden

aportar mucho mas conocimiento previo
que otros a laclase y en este punto no se
les ha ensefiado explicitamente nada sobre
la recopilaciéon de datos fuera de las
encuestas. Apunte principalmente para
obtenerideasy establecer el escenariopara
la Leccion. Su objetivo es cambiar el
enfoque de las encuestas que 10-20
personas llevan a la gran cantidad de datos

Pregunta:

En la dltima Leccidn, vimos el proceso de resolucidn de problemas de datos usando
datos que encontramos en Internet. No nos preocupamos por cdmo se pusieron en
linea esos datos. Aunque hay muchas maneras en que las aplicaciones, las empresas o
los gobiernos pueden recopilar datos. ¢ Qué formas de recopilar datos ya conoce?
Discuta:

Haga que los estudiantes piensen en sus ideas antes de compartirlas con la clase. Puede
registrar sus ideas en el pizarrén para consultarlas mas adelante en la clase.
Observaciones gue podrian saber que son recolectados
Buen trabajo. Hoy vamos a ver algunos ejemplos del mundo real de cdmo se recopilan por las herramientas  tecnoldgicas
los datos para resolver problemas. Esté atento a estas ideas y piense si estd viendo otras modernas.

nuevas.

Ampliacion del conocimiento (40 min)

Grupo:

Los estudiantes pueden completar esta Leccion individualmente o en parejas.
Distribuir:

Dar a los estudiantes Datos en el mundo real - Guia de lecciones

Datos en el mundo real - Web Pix

Presente a los estudiantes el problema “Web Pix” y pidales que escriban como se define Acceso a videos: se recomienda quela
(en la primera pagina). Dé a los estudiantes unos minutos para escribir sus ideasy / o clase vea los videos de esta Leccion juntos
compartirlas con un compafiero. Haga saber a los estudiantes que alun no podran en una pantalla grande o un proyector. Se
responder la pregunta sobre Netflix. Si los estudiantes terminan temprano, pida que pueden encontrar en sus propios niveles

en Code Studio. Los estudiantes también
tienen acceso a estos videosy, silo desean,
también pueden verlos por si mismos.

piensen en otros tipos de datos y cdmo se pueden recopilar. Permita que los estudiantes
compartan rapidamente algunas ideas, luego presente el video de Netflix.
Observaciones

Muchas empresas, como YouTube, Facebook y Netflix, recomiendan videos y
publicaciones a los usuarios en funcion de los datos que han recopilado sobre ellos.
Vamos a ver un breve video sobre cémo Netflix hace esto. Preste atencidon a que Netflix recopila datos para ayudarlo a recomendar buenos
videos.

Video Code studio (Netflix)

Discuta:

Permita que los estudiantes compartan con un compafiero, luego discutan con un grupo
los tipos de datos que recopila Netflix para ayudarlo a hacer recomendaciones.

Objetivo: los estudiantes debenentender
gue Netflix basa sus sugerencias no solo en
los datos de la encuesta que crean los
usuarios, sino también en el
comportamiento de los usuarios a medida
que utilizan el sitio,como lo que mirany las
clasificacionesque ofrecen en varios videos.

Routz

Pida a los estudiantes que pasen al problema de Routz. Una vez mas, deberian tomarse
unos minutos para trabajar individualmente o de a dos en los primeros dos problemas.
Después de que los estudiantes hayan compartido sus pares, presente el video de Waze.
Video Code studio (Waze)
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Discuta: Permita que los estudiantes compartan con un compafiero, y luego dirija una
breve discusion sobre los tipos de datos que Waze recopila para ayudar a encontrar la
mejor ruta.

Nyle

Pida a los estudiantes que pasen al problema de Nyle. Una vez mas, deberian tomarse
unos minutos para trabajar individualmente o de a dos en los primeros dos problemas.
Después de que los estudiantes hayan compartido sus pares, presente el video de
Amazon.

Video Code studio (Amazon)

Discuta:

Permita que los estudiantes compartan con un compafiero, y luego dirija una breve
discusion sobre los tipos de datos que recopila Amazon para ayudarlo a encontrar los
mejores productos para sugerir.

Reflexidn

Revise las diferentes formas en que se pueden recopilar los datos.

Observaciones

Hemos encontrado muchas maneras diferentes en que la computadora puede recopilar
datos. En general, los datos pueden recopilarse automaticamente de los sensores, ya que
la aplicacion Waze recopila datos de GPS; se puede recopilar de los usuarios que tienen
la intencién de producir datos, como cuando las personas evaltan los videos de Netflix;
y puede recopilarse de usuarios que no estan destinados a producir datos, como cuando
Amazon registra qué productos mira.

Tipos de recopilacion de datos
Pida a los estudiantes que llenen el cuadro al pie de la pagina que clasifica los diferentes
tipos de datos. Luego, permita que comparen sus respuestas.

Transferencia del conocimiento (10
min)

Cuaderno:

Hoy analizamos tres empresas que recopilan datos para resolver problemas. Haga una
lluvia de ideas sobre otros sitios web, aplicaciones o empresas que usa o conoce. {Qué
datos estan recolectando? ¢ Cdmo lo estan usando para resolver un problema?

Discuta:

Pida a los estudiantes que compartan sus ideas con sus compafieros de clase.
Observaciones

Objetivo: los estudiantes deben teneren
cuenta que, aunque los usuariosagregan
algunos datos de manera intencionada,
Waze también recopila datos de
GPS/ubicacién de cada usuario sin la
entrada activa del usuario. Los datos del
sensor, como el tiempo, la temperatura y
la ubicacion, son recolectados
automaticamente por las computadoras
sin que el usuario los agregue activamente.

Objetivo: Hay algunos aspectos diferentes
del video de Amazon que pueden ser de
interés.

+ Elsolohechode miraralgoenlinea
produce datos que pueden ser
utilizados por anunciantes u otros.

+  Amazon decide lo que puedes
comprar al mirar a usuarios similaresy
usar su comportamientopara predecir
eltuyo.

+ Los diferentes tipos de datos, como
“clics”, “me gusta” y “compras”, pueden
ponderarse de forma diferente.

+ Las necesidades del usuario no sonla
prioridad. Las necesidades del
anunciante son:

Cualquiera de estos temas esrelevantepara
la Leccidn, pero lo mas importantepara que
los estudiantes se den cuentaes que no
siempre estan al tanto de cuando estan
produciendo datos.
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Hoy vimos algunos ejemplos de diferentes fuentes de datos que las aplicaciones del mundo real y los sitios web usan para resolver problemas.
Los sitios web a menudo le piden datos directamente, pero también pueden registrar su
comportamiento en linea para recopilar datos. De hecho, a veces los sensores como una

sefial de GPS pueden recopilar datos sin que lo sepa. En la proxima clase vamos a ver cémo Objetivo: Este mensaje estd destinadoa
recopilaremos datos. ayudar a los estudiantes a establecer

conexiones entre sus  experiencias
personales con los servicios derecopilacion

SugerenCiaS de evaluaCién de datos y lo que hanaprendido en esta

Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes: Leccién. El objetivoaqui es conectar los
ejemplos que los estudiantes vieron en la
e  Presentan conclusiones de sus comparaciones describiendo y argumentando Leccidon dehoy con otras aplicaciones, sitios

web o servicios de los que puedan estar
enterados. Si necesita solicitarles a los
estudiantes, puede sugerirles que piensen
ensitiosweb deredessociales,sitios web de
medios, aplicaciones utiles que ellos o sus
familias usan, etc.
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Leccion 10: estructuracion de datos

Leccion en linea Ver en Code Studio

Proposito

En esta Leccion, los estudiantes profundizan en la recopilacion e
interpretacion de datos, incluida la limpieza y visualizacion de
datos. Los estudiantes primero observan cémo la presentacién de
datos de diferentes maneras puede ayudar a las personas a
comprenderlo mejor, y luego crean visualizaciones de sus propios
datos. Utilizando los resultados de una encuesta de pizza preferida,
los estudiantes deben decidir qué hacer con los datos que no
encajan facilmente en el esquema de visualizacion que han elegido.
Finalmente, los estudiantes observan qué partes de este proceso
pueden ser automatizadas por una computadora y cuales necesitan
un ser humano para tomar decisiones.

Esta Leccion demuestra que los datos sin procesar deben
interpretarse de alguna manera para ayudar a las personas a usarlos
para tomar decisiones. Los estudiantes participan tanto en la
visualizacion como en la limpieza de los datos, y ven cémo los datos
pueden malinterpretarse si no se limpian adecuadamente. Los
estudiantes también experimentan el trabajo con datos a mano y
con herramientas computacionales, y ven cémo los datos deben
estructurarse de maneras particulares para ser utilizados por una
computadora.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Visualizacion de datos (70 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Identificar y eliminar datos irrelevantes de un conjunto de
datos.

e  Crear un grafico de barras basado en un conjunto de datos.

e  Explicar por qué se debe limpiar un conjunto de datos antes de
que una computadora pueda usarlos.

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

Para los profesores:

Datos de pizza (descarga de csv): recurso opcional

Datos de pizza (GSheets) - Recurso opcional

Estructurando Datos - Ejemplar

Para los estudiantes:

Estructuracién de datos - Guia de lecciones
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Dirija a los estudiantes a los Niveles de Code Studio correspondientes a la Leccion.
Pida a los estudiantes que piensen por si mismos por un momento, luego discutan sus respuestas con un compaiiero.
Discuta:

Haga que los estudiantes compartan sus respuestas para las preguntas en el pizarrén.
Observaciones

A veces, los datos “en bruto”, la forma en que se recopila la informacion por primera vez,
se debe poner en una forma diferente para que los humanos y las computadoras puedan
entender mas facilmente lo que significa.

Los estudiantes deben comprender que las diferentes
formas de datos facilitan que las personas tomen
decisiones. También deberian ver que a la gente a
menudo le va mejor con imagenes, como el gréfico de
barras, mientras que la computadora funciona mejor
con nimeros, como la tabla.

Visualizacion de datos (70 min)

Agrupe a los estudiantes en parejas y entregue a cada pareja Estructuracion de datos - Guia de lecciones.

Lea las instrucciones en conjunto, asegurandose de que los estudiantes comprendan el problema que estan tratando de resolver (eligiendo un
relleno de pizza para la fiesta de pizza). Se les pide a los estudiantes que creen el grafico
de barras para el conjunto de datos brutos proporcionados. Algunas de las respuestas no
se relacionardn facilmente en las elecciones dadas. Aliente a los estudiantes a usar su
mejor juicio sobre las respuestas que son dificiles de poner en la tabla, y que estos
desafios son una parte normal del proceso de resolucién de problemas de datos.
Discuta:

Después de que los estudiantes terminen de elaborar la tabla y llenen las preguntas de
reflexién, Haga que compartan sus respuestas con la clase

Observaciones

Podemos hacer el grafico a mano, pero también es posible que la computadora lo haga
por nosotros. Esto es especialmente util cuando tienes muchos datos.

Envie a los estudiantes al ejercicio 3, y pida que sigan las instrucciones en el nivel.

Pida a los estudiantes que discutan en parejas por qué la tabla se ve de la forma en que
lo hace y luego compartan sus respuestas con la clase. ¢ Por qué la computadora no pudo
poner todo en la categoria correcta?

Cuando creamos nuestras tablas, sabiamos que necesitdbamos dejar fuera algunas de
las respuestas que no tenian sentido, y que algunas respuestas, como “pimientos” y

Los estudiantes deben ver quehay varias
formas en que las respuestas pueden ser
dificiles de categorizar, ya sea quesean
completamente irrelevantes, queno sean lo
suficientemente especificaso que no sean una
opcidén dada. Ignore la ortografia por ahora, si
los nifios no la mencionan.

También puede completar esta Leccion
usando Hojas de célculo de Google o Excel.
Los archivos de hoja de calculo relevantes
estan vinculados en el Nivel 3 de la Leccion en
linea o en el drea de enlaces de recursos de
este plan de Leccion.

Los estudiantes deben tener en cuentaque la
computadora usoé todas las respuestas en la
tabla, incluso las que fueron irrelevantes.

“pimientos verdes”, realmente significaban lo mismo. También colocamos todo lo que
habia sido mal escrito en la categoria correcta. Las computadoras no saben cémo
hacerlo, porque en realidad no entienden qué es un “pimiento”, o que una palabra mal

También deberiantener en cuenta que las
ortografias diferentes de la misma eleccién
no se agruparon juntas.

escrita es igual a una palabra correctamente deletreada. Eso significa que tenemos que
limpiar los datos antes de que la computadora pueda usarlos.

Diga a los estudiantes que crearan una nueva columna de datos “limpios” que sera mas
facil de interpretar para la computadora.

Envie estudiantes al ejercicio 4.

Al hacer clic en un encabezado en la lista “Datos limpios” y editarlo o eliminarlo. Demuestre que cuando eliminas / cambias las respuestas en la
columna de limpieza de datos, el grafico cambia automaticamente.

Pida a los estudiantes que, en parejas, limpien los datos hasta que solo se muestren las siete elecciones originales, y luego decidan qué topping
de pizza es la mejor opcion.

Al final, los estudiantes deben darse
cuenta de que restringir las eleccionesde
un usuario mediante el uso de opciones
multiples en lugar de unarespuesta de
escritura hace que sea mas facil para una
computadora usar los datos.

Observaciones

Esto fue mucho trabajo, y solo fueron unos cincuenta votos.

¢Cuanto tiempo crees que tomaria limpiar los datos para una encuesta nacional? ¢ Puede
pensar en alguna forma de asegurarse de que tenemos datos claros desde el principio,
para que ahorrar todo este trabajo?

Permita que los estudiantes lo discutan por parejas y luego compartalos con la clase.
Cuando trabajamos con grandes cantidades de datos, queremos automatizar tanto como
podamos el proceso de mejora de problemas. Debido a que las computadoras no pueden
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hacer las mismas conexiones que las personas, eso significa que las personas tienen que ayudar a organizar los datos de manera que las
computadoras puedan entenderlos. Eso significa limpiar los datos o recopilar datos de una manera que asegure que estén limpios cuando los
obtengamos.

Transferencia del conocimiento (15 min)

Preguntar:

Pida a los estudiantes que reflexionen sobre el desarrollo de las cinco practicas de Descubrimientos CS (Resolucion de problemas, Persistencia,

Creatividad, Colaboracién, Comunicacidn). Elija una de las siguientes indicaciones seguin lo considere apropiado.

e Elija una de las cinco practicas en las que cree que demostrd crecimiento en esta Leccion. Escriba algo que hizo que ejemplifique esta
practica.

e Elija una practica en la que piense que puede seguir creciendo. ¢ Qué le gustaria mejorar?

Elija una practica que pensé que era especialmente importante para la Leccién que completamos hoy. ¢Qué lo hizo tan importante?

Sugerencias para evaluar

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:

e  Presentan la informacién trabajada, formas de trabajarlo y conclusiones
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Leccion1l: tomar decisiones con datos

Leccion sin conexidn Ver en Code Studio

Proposito

En esta Leccidn, los estudiantes practican la toma de decisiones con
datos basados en algunos problemas disefiados para estudiantes de
secundaria. Los estudiantes trabajan en grupos discutiendo como
usarian los datos presentados para tomar una decision antes de que
la clase discuta sus elecciones finales. No todas las preguntas tienen
respuestas correctas y, en algunos casos, los estudiantes pueden, y
deben, decidir qué necesitan recopilar mas datos. La Leccion
concluye con una discusion sobre cémo diferentes personas
podrian sacar conclusiones diferentes de los mismos datos, o cémo
la recopilacién de datos diferentes podria haber afectado las
decisiones que tomaron.

Los estudiantes comienzan a explorar el proceso de resolucién de
problemas de datos en esta Leccidn, tomando decisiones con datos
que ya se han recopilado e interpretado. Los estudiantes
probablemente no entren en este curso con mucha experiencia
tomando decisiones basadas en datos de esta manera. Esta Leccion
intenta contextualizar este paso del proceso dentro de las
decisiones que pueden ser familiares para su vida diaria.

Tomar decisiones con datos no es un proceso de formulacion.
Diferentes personas pueden sacar conclusiones diferentes con la
misma informacién. Es importante que los estudiantes basen sus
decisiones en los datos recopilados, pero generalmente no hay una
“respuesta correcta”. Esta Leccidn es una oportunidad para
introducir los matices de la toma de decisiones en un contexto
controlado y compartido antes de que los estudiantes comiencen a
recopilar mas informacion propia.

Secuencia para el aprendizaje
Conocimiento inicial (5 min)

Ampliacion del conocimiento (40 min)

Transferencia del conocimiento (10 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Usartablasyvisualizaciones que resuman datos para respaldar
una decision

e Interpretaciones actuales y criticas de tablas

e Identificar datos adicionales que podrian recopilarse para
mejorar una decisién.

Preparacion
O Toma de decisiones con datos - Guia de lecciones.

Recursos

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

Para los profesores:

. Tomar Decisiones con Datos - Ejemplar

Para los estudiantes:

e  Toma de decisiones con datos - Guia de lecciones
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Preguntar:

¢Qué decisiones en su vida estdn recabando para ayudar a hacer algo? ¢Hay alguna

decisidn que piensen que los datos podrian ayudarlos a mejorar? Objetivo: Esta  deberia ser una
Discutir: conversacion de apertura muy rdpiday
Los estudiantes deben intercambiar ideas en silencio antes de compartirlas en grupos estd muy bien si los estudiantes no toman
pequeiios o directamente con la clase. No es necesario explorar esta cuestion con gran ninguna decision con los datos. Puede
detalle, ya que podra volver a ella al final de la clase. sefialar un par de ejemplos (porejemplo,

mirar el clima para decidir qué ponerse o
revisar los datos sobre un producto en
linea), pero estd bien simplemente usar
esto para abrir la clase y volver a la
pregunta mds adelante.

Observaciones

Tomamos decisiones todos los dias, pero no siempre tomamos decisiones usando datos.
Hoy vamos a comenzar a explorar el proceso de resolucion de problemas de datos que
aprendimos en la Gltima clase al saltar al Gltimo paso, tomar una decision.

Ampliacion del conocimiento (40 min)

Tomar decisiones con datos

Grupo:

Los estudiantes pueden completar esta Leccion en grupos de 3 o 4 para que tengan
compafieros con quienes hablar. Sin embargo, no es necesario que los grupos tomen
decisiones compartidas.

Asignar roles: haga que los grupos asignen
a alguien responsable de compartir los
resultados de su discusidnantes de analizar
cada decision. Papeles alternos entre
problemas.

Distribuir:
Toma de decisiones con datos - Guia de lecciones
Problema 1 - Cuando publicar Enféquese en los datos: desde el principio, refuerce
Lea las secciones definir y preparar el problema como clase. Luego brinde a laimportancia de que los estudiantes se refieran a los
los grupos la oportunidad de ver los datos que se les presentan y reflexionar datos como fuente de su decisién. Si losestudiantes
sobre las preguntas al final de la guia de lecciones. Los estudiantes deben piensan que hay razones no representadas por los
reflexionar individualmente sobre sus respuestas a cada pregunta, luego datos que lesgustaria tomar su decision, pregunteles si

discutir la decisién que tomaran con el grupo. Una vez que los grupos han hay otros datos que quieran recopilar.Por ejemplo:

tenido la oportunidad de debatir, deben registrar sus decisiones, incluso si
son diferentes entre si.

Compartir:

Haga que un miembro de cada grupo comparta los resultados de su discusidn.

+ Datosdelfin de semana

+ Datos de mas de una semana

+ Datos sobre lo que la gente esta publicando
(aqui no hay forma desaberlo)
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Problema 2 - Hacer comidas

Haga que los estudiantes repitan el proceso para este segundo problema.
Deben revisar el problema, tomar una decisidn personal sin escribirla, discutir
con un grupo, registrar su decisién final y luego estar preparados para

Interpretar el cuadro: El segundoy el tercer
problema tienen tablas de informacion mas
complejas que pueden ser dificiles de entender para
los estudiantes sin una guia. Es posible que desee

modelar cémo leer los cuadros en estas dos lecciones compartir en grupo.
antes de pedir a los estudiantes que los utilicen para la
toma de decisiones. Por ejemplo, pregunte a los Compartir:
estudiantesqué significa una celda particular en una Nuevamente los grupos comparten como abordarian esta decision.
mesa.
Problema 3 - Seleccidn del casillero
éDénde estdn mis amigos?: Los estudiantes a Repita el proceso por ultima vez con este problema.
menudo reaccionan al problema 3 diciendo que les Compartir:
importan otros datos, como donde estén los casilleros Haga que los estudiantes compartan los resultados de su conversacién con la
de sus amigos. No tengamiedo a decir que, por el clase.

momento, deben reflexionar sobre cémo los datos
influyen en la forma en que tomamos decisiones.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Preguntar:

¢Dos personas necesitan tomar la misma decision a partir de los mismos datos?
Objetivo: Esta es una pregunta bastante Discuta: .
matizada que se hace pasar por un simple Haga que los estudiantes compartan sus respuestas.
si/no. Pidales a los estudiantes que Pregunta:

reflexionen sobre los momentos de las Para los problemas que hemos analizado hoy, éhay datos diferentes que hubieran

lecciones de hoy en los que creenque los querido recopilar para tomar su decisién?

datos estaban madas abiertos a la Discuta:

interpretaci(’)n (por ejemplo, la decision de Haga que los estudiantes compartan sus respuestas

los casilleros) y cudndo podrian ser mds Observaciones

simples (por ejemplo, cuando publicarlos). Sélo miramos formas en que los datos pueden ayudarnos a tomar una decisidn. Vimos
Si bien el objetivo de esta discusién es que las decisiones diferentes pueden venir de los mismos datos. También sabemos que
resaltar el hecho de que dos personas no estamos en el ultimo paso del proceso de resolucidon de problemas de datos aqui.
deberian llegar a la misma conclusién a Dependiendo de qué datos hayamos recopilado, podriamos haber abordado estas
partir de los mismos datos, se necesitan decisiones de manera muy diferente. De ahora en adelante, vamos a explorar esos pasos
seguimientos para hacer que esta anteriores con mas detalle y veremos como afectan nuestras decisiones.

conversacion sea mas efectiva.

Sugerencias para evaluar

Esta conversacion puede recordar
momentos en que los estudiantes querian
mas o diferentes datos para ayudarlos a Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
tomar decisiones.Por ejemplo, es posible
qgue desee saber dénde estan los casilleros
de su amigo antes de decidir cual quiere.
Estadiscusion conduce a los comentarios
finales de la Leccién.

e Presentan la informacién trabajada, formas de trabajarlo y conclusiones

53



Aprendo a Programar

Leccidon12: interpretacion de datos

Leccion sin conexidn Ver en Code Studio

Proposito Objetivos

Los estudiantes comienzan la Leccion mirando una encuesta que les Los estudiantes seran capaces de:

permite a los encuestados especificar la preferencia de un pastel e  Organizar los datos visualmente para resaltar las relaciones y
como la de una cobertura (glaseado). Discuten cémo saber la respaldar un reclamo.

relacion entre el pastel y la preferencia de sabor les ayuda a decidir . Usar la tabulacion cruzada para encontrar patrones y
mejor qué combinacidn recomendar. Luego se les presenta la relaciones en los datos.

tabulacién cruzada, lo que les permite graficar relaciones con

diferentes preferencias. Usan esta técnica para encontrar Recursos

relaciones en una encuesta de preferencia, luego intercambian
ideas sobre los diferentes tipos de problemas que este proceso
podria ayudar a resolver.

En las dos lecciones anteriores, los estudiantes utilizaron la
visualizacion de datos para ayudarlos a tomar decisiones sobre una
sola variable (qué casillero elegir, qué comida, etc.). En esta Leccion,
aprenden cémo encontrar relaciones entre variables usando la

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

Para los estudiantes:

. Interpretacion de datos - Guia de lecciones

tabulacién cruzada en las respuestas a diferentes preguntas de la . Interpretacidn de datos - ejemplar
encuesta. Determinar como se relacionan las opciones de respuesta
entre si les permitira hacer predicciones sobre los usuarios en e Interpretacion de datos - recurso

funcidn de las respuestas anteriores. En el proyecto final, usaran
este mismo tipo de andlisis para ayudarlos a disefiar un algoritmo
para su generador de recomendaciones.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacién del conocimiento (40 min)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Pantalla:

Proyecte a los estudiantes la tabla en el Nivel 2 de Code Studio.

Observaciones

Aqui hay algunos resultados més de la encuesta, pero esta vez, en lugar de mirar
los ingredientes de la pizza, estamos viendo sabores de pasteles y cobertura.
Indicacion:

Si pudieras elegir un pastel con cobertura, ¢ cual seria?

Preguntar:

¢Qué pasaria si pudieras elegir dos pasteles con cobertura?

Pregunta:

¢De qué forma conocer ambas opciones nos ayuda a entender mejor qué tipo de
pastel deberiamos pedir?

No hay una sola recomendacidn que sea correcta,
pero asegurese de que los estudiantes entiendan
que, aunque el chocolate fue el sabor de pastel mas
popular y el queso crema fue el sabor més popular,
soélo una persona eligié unpastel de chocolate con
cobertura de queso crema.

No es suficiente mirar las dos respuestasen forma
aislada. Por ejemplo, si se eligen dos pasteles, el
pastel de chocolate con cobertura de chocolatey
el pastel de zanahoria con coberturade queso
crema es mucho mejor que el chocolate con queso
crema y lazanahoria con chocolate. Mirar las
relaciones entre las respuestas ayuda aver qué
opciones van bien juntas.

A veces no es suficiente mirar solo un tipo de datos. Necesitas ver cdmo se relacionan los diferentes tipos de datos. Hoy veremos de una manera

que podemos encontrar relaciones en los datos para ayudarnos a resolver problemas.

Ampliacion del conocimiento (40 min)

Grupo:

Asigne a los estudiantes en grupos de 2-3.

Distribuir:

Entregue a cada grupo Interpretacién de datos - ejemplar e Interpretacién de datos -

recurso
Observaciones

Para nuestro ejemplo de pastel y cobertura, sélo hubo ocho resultados, por lo que
pudimos ver las respuestas y obtener una buena idea de las relaciones entre ellos. En
esta encuesta, tenemos muchos mas resultados, por lo que vamos a utilizar una tabla
para contarlos.

Lean las instrucciones como clase y luego pida a los estudiantes que miren la primera
tabla de la guia de lecciones.

Modelo:

Muestre la primera tabla en el pizarrén y modela cdmo completar la tabla con la clase.
Para cada fila de resultados de la encuesta, agregue un recuento a la tabla.

Preguntar:

Si a alguien le gustan los gatos, équé Leccidn es probablemente su favorita?

Permita que los estudiantes escriban su respuesta y que verifiquen con su grupo antes
de compartir.

Preguntar:

¢Cémo cambiaria tu respuesta si te dijera que a la persona le gustan los perros?

¢Cual es una relacién mas interesante entre la mascota y la Leccion favoritas?

Indique a los estudiantes que completen la hoja de trabajo en sus grupos.

El siguiente cuadro relaciona mascotas y deportes. Los estudiantes completan el cuadro
y luego encuentran dos relaciones interesantes entre las preferencias de las mascotas y
las preferencias deportivas. Los estudiantes repiten la Leccidn para las preferencias de
Leccién y deporte.

Antes de pasar a la pregunta de reflexion, brinde a los estudiantes la oportunidad de

Aunque cada una de estas hojas tiene sélo
una pagina, es mejor imprimirlas por
separado, para que los estudiantespuedan
ver los resultados de la encuesta mientras
completan la tabla.

Las clases que completen estas lecciones
en linea pueden usar dos computadoras
por grupo, una para mostrar los resultados
de las encuestasy otra para completar la
tabla.

Los estudiantes deben usar la tablapara
encontrar relaciones entre las
preferencias para que puedan diferenciar
entre subgrupos. Pueden notar que,
aunque las personas que eligen los gatos
tienden a elegir el arte,a las personas que
eligen los perros lesgusta la musica.

Aseglrese de que la clase produzca
ejemplos de las predicciones que
funcionan en ambas direcciones (mascota
a Leccion y Leccion a mascota). Por
ejemplo, las personas que les gustan los
videojuegos prefieren los perros.

compartir todo lo interesante que hayan aprendido sobre las relaciones entre las diferentes preferencias.

Preguntar:
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¢CAmo podrian las relaciones de conocimiento entre estos tipos de preferencias ayudarlo a abordar un problema del mundo real?

Transferencia del conocimiento (5
min)

Rapido:

1. ¢Enqué otro problema de datos se podria utilizar este método?
2. ¢Qué preguntas harias?

3. ¢éQué relaciones buscarias?

Sugerencias para evaluar

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:

e  Presentan una consolidacién y conclusién de la informacién trabajada.

Aunque no hay una respuesta “correcta”a
esta pregunta, los estudiantes deben
darse cuenta de que encontrar relaciones
entre las preferencias puede ayudarlos a
predecir una preferencia de conocer a otra.
Esto podria ser para un motor de
recomendacion, para colocar anuncios o
para promocionar determinadas
publicaciones en lasredessociales.
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Leccion 13: automatizar decisiones de datos

Leccion sin conexidn

Proposito

En esta Leccion, los estudiantes observan un ejemplo simple de
como se podria usar una computadora para completar el proceso
de toma de decisiones del proceso de resolucion de problemas de
datos. Los estudiantes tienen la tarea de crear un algoritmo que
podria sugerir un lugar de vacaciones. Los estudiantes luego crean
reglas, o un algoritmo, que una computadora podria usar para
tomar esta decision automaticamente. Los estudiantes comparten
sus reglas y qué opciones tomarian sus reglas con los datos de la
clase. A continuacién, utilizan sus reglas sobre los datos de sus
compafieros de clase para probar si sus reglas tomasen la misma
decision que una persona. La Leccion concluye con una discusion
sobre los beneficios y desventajas de usar computadoras para
automatizar el proceso de resoluciéon de problemas de datos.

Esta Leccion demuestra a los estudiantes que el ultimo paso en el
proceso de resolucion de problemas de datos, tomar una decision,
es algo que una computadora puede hacer automaticamente si
recibe un algoritmo. Se basa en la Leccidn anterior que demuestra
la importancia de disefiar la manera en que se recopilan los datos
para que se puedan usar para la interpretacion. Esto es
especialmente cierto para las computadoras que son mucho mas
adecuadas para los datos de estilo de opcidn miultiple que veran en
esta Leccion.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacién del conocimiento (40 min)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Disefar un algoritmo para tomar decisiones usando datos
como entradas

e  Explicar los beneficios y desventajas de usar computadoras
para tomar decisiones automatizadas

e Interpretar los datos recopilados para identificar patrones

Recursos

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

Para los estudiantes:

e  Automatizar decisiones de datos - Guia de lecciones

e  Automatizar decisiones de datos - Recursos
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Indicacion:

Establezca este contexto en su clase: Imagina que vas a programar una computadora
para seleccionar automaticamente la ropa de tu armario por la mafana. ¢Qué tipo
de datos necesitaria esta computadora? ¢Qué tipo de reglas te gustaria que usara?
Discuta:

Los estudiantes deben desarrollar silenciosamente respuestas, luego compartir en
pequenos grupos, luego discutir con toda la clase.

Observaciones

Para que una computadora tome una decision, necesita datos como entrada y un
algoritmo para procesarla. Este es solo el modelo input-output-store-process del que
hemos aprendido anteriormente. En la Gltima clase aprendimos a interpretar datos
para entender mas sobre el mundo. Hoy vamos a ver como disefar algoritmos para
que una computadora pueda usar lo que entendemos para tomar decisiones
automaticamente.

Ampliacion del conocimiento (40
min)

Creando el algoritmo

Distribuir:

e  Automatizar decisiones de datos - Guia de lecciones

e  Automatizar decisiones de datos - Recurso

Observaciones

Decir: Imagina que quieres utilizar una computadora para analizar las respuestas de
alguien y hacer una recomendacion automaticamente. Una computadora no sabe lo que
es “la playa” o “la gran ciudad” y no tiene una opinién propia. Solo podra ver qué
respuesta eligié alguien, no el significado de esa respuesta. Se necesita una persona que
le diga qué hacer para convertir las opciones de respuesta en una recomendacion.
Introducir Leccidn:

Lea las instrucciones en la clase, asegurandose de que los estudiantes entiendan cémo
funciona el algoritmo.

Preguntar:

Segun lo que ven en las tablas de tabulacidn cruzada, ¢por qué creen que alguien cred la
primera regla del algoritmo? ¢ Puede pensar en una regla mejor?

Haga reglas:

Haga que los estudiantes decidan individualmente sobre las reglas para sus algoritmos.
Para cada opcidn de respuesta posible, los estudiantes deben agregar puntos a al menos
una de las cuatro opciones de playa, parque de atracciones, parque nacional o gran
ciudad.

Probando el Algoritmo

Grupo:

Asignar estudiantes a grupos de 3-4

Una vez que los estudiantes hayan completado el algoritmo, deben sondear a otros dos
estudiantes y registrar sus respuestas en la segunda pagina de la hoja de trabajo. Luego

Objetivo: Esta discusion puede ser dificil de
mantener pequefia, pero el punto es solo
hacer que los estudiantes piensen sobre el
hecho de que las computadoras necesitan
datos (entradas) y reglas (es decir, un
algoritmo) para tomar una decisién (salida).
Siempre que los estudiantes hayan tenido la
oportunidad de ver unejemplo de esos tres
componentes del modelo de entrada-salida-
tienda- proceso de la computadora, estd bien
seguir adelante. Dicho esto, he aqui algunas
ideas que los estudiantes podrian mencionar

e Entradas: la temperatura, el clima, qué
tipo de eventos tiene hoy, etc.

e  Reglas: si la temperatura es inferior a 60
afos, traiga una chaqueta, si el evento de
lujo saca la ropa de lujo, si lleva gafas de
sol, etc.

Objetivo: Esta discusion se puede utilizar para
seguir revisando el procesode resolucién de
problemas de datosy también para establecer
conexiones entre esta Lecciényloslugares donde
los estudiantes pueden haber visto que las
computadoras toman decisiones. Los
estudiantes deben comprender que la
automatizacion de decisioneses conveniente
en muchas situaciones, pero pueden perder
algunos  elementos que los humanos
considerarian en unadecision. Por ejemplo:
v Recopilardatos queya estanlimpios
limita lo que podrias recopilar
¢ Automatizar las decisiones significaque a
veces se obtiene una decisién que no
habriatomado porsu cuenta
Sin embargo, hay casos en los quepodriamos
querer automatizar una decisién. Por ejemplo:
¢ Donde un ser humano puede
olvidarse/aburrirse (por ejemplo,
reordenar automaticamente los alimentos
cuando el refrigerador esta bajo,
encender/apagar el aireacondicionado
cuando cambia la temperatura)
+ Cuando hay una gran cantidadde
datos a considerar para una
decision simple (por ejemplo, mirar a través
de muchos productos para encontrar el que
tiene el precio masbajo)
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usan sus algoritmos para recomendar un lugar de vacaciones para esa persona.

Compartir decisiones: Aseglirese de que los estudiantes
Haga que los grupos compartan los lugares de vacaciones elegidos en funcién de las comprendan que la regla se basa enla
diferentes opciones de respuesta, y si creen que el algoritmo fue una buena primera fila de la tabla “Vacaciones y
recomendacion. Si no estaban satisfechos con las recomendaciones, animelos a sugerir alimentos’ No hay una regla ‘correcta’
cambios en el algoritmo. basada en los datos, pero es muy probable

gue alguien que prefiera el helado prefiera

Transferencia del conocimiento (5 la Plava y que prefiera un parque de
min)

Revision:

Esta Leccidn esta estrechamente relacionada con el proceso de resolucion de problemas de datos. Repase con los estudiantes que procesan
rapidamente y pida que indiquen déonde ven los datos que se recopilan, interpretan y toman una decisién. Pida que sefialen las diferencias en el
proceso ahora que una computadora toma la decisién.

Indicacién:

Utilice la seccion Reflexion de la guia de lecciones para que los estudiantes reflexionen sobre las siguientes indicaciones:

e  (Cuadl es la desventaja de utilizar un algoritmo para tomar decisiones?

e  (Qué tipo de decisiones no le gustaria que una computadora haga automaticamente?

Sugerencias para evaluar

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:

e  Utilizan esquemas y diagramas para organizar la informacién
e  Presentan el proceso y las conclusiones del trabajo realizado
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Leccion 14 -15: APP hacer una recomendacion

Leccion en linea Ver en Code Studio

Proposito

Los estudiantes disefian un proyecto de recomendacion basado en
datos que recopilan y analizan de sus comparieros de clase. Después
de ver un ejemplo de una aplicacion de recomendacion, los
estudiantes siguen una guia de proyecto para completar esta
Leccion de varios dias. En los primeros pasos, los estudiantes eligen
qué opcidn quieren hacer para ayudar al usuario, qué datos
necesitan para dar la recomendacidn, crear una encuesta y
recopilar informacidn sobre las opciones de sus compafieros de
clase. Luego interpretan los datos y usan lo que aprendieron para
crear el algoritmo de recomendacion. Por ultimo, usan sus
algoritmos para hacer recomendaciones a unos pocos compafieros
de clase. Los estudiantes realizan una revision por pares y hacen las
actualizaciones necesarias a sus proyectos antes de preparar una
presentacién para la clase.

Los estudiantes deben demostrar que pueden aplicar el proceso de
resolucion de problemas de datos a un problema o dominio en el
que estén interesados. Los estudiantes completan muchas de las
mismas lecciones, pero se unen en un solo proyecto integral. Por
ejemplo, los estudiantes han usado tabulaciones cruzadas para
encontrar relaciones entre preferencias y han creado algoritmos de
recomendacion, pero en este proyecto, usaran las relaciones que
encuentren en los datos para crear sus algoritmos. El Gltimo paso
en la Leccion es intencionalmente vago sobre cémo los estudiantes
presentaran su trabajo para que pueda elegir el método que tenga
mas sentido para su clase.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e Ampliacion del conocimiento (150 min)
Transferencia del conocimiento (10 min)
Extension de programacion (120 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Aplicar el proceso de resolucion de problemas de datos a un
tema personalmente relevante

e  Determinar las fuentes apropiadas de datos necesarios para
resolver un problema

Recursos

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

Para los profesores:

. Haga una recomendacion - Ejemplares

Para los estudiantes:

. Hacer una recomendacion - Guia de proyectos

. Hacer una recomendacion - Revisidn por pares

. Haga una recomendacidn - Rubrica
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Revision:

Repase rdpidamente los diferentes problemas que los estudiantes han visto hasta el

momento:

e  (Qué pizza deberiamos pedir?

e  (Qué helado deberiamos elegir?

e  (Qué video deberia recomendar WebPix?
e  (Qué ruta debe tomar un conductor?

e  (Qué producto deberia recomendar Nyle?

Una revision rapida: esta revision rapidasirve
para recordarle a los estudianteslos tipos
de problemas que pueden resolver con
datos antes de pasar a definir su propio
problema de datos. Los estudiantes deben
pasar a trabajar en el proyecto lo antes
posible.

Sefiale que cada decision de datos hasta ahora implica una recomendacion o
prediccion e introduce el proyecto, en el cual los estudiantes utilizaran los datos para

hacer una recomendacion sobre un tema de su eleccion.
Observaciones

Hemos analizado muchos tipos diferentes de problemas de datos, pero todos tienen que ver con hacer recomendaciones (como el video principal)
o predicciones (como la ruta mas corta). Hoy, tendrd la oportunidad de usar datos para hacer su propia recomendacién, en funcién de algo que

le interese.

Ampliacion del conocimiento (150

min)

Resuelve un problema de datos
Grupo:

Este proyecto puede completarse individualmente, pero se recomienda que los

estudiantes trabajen en parejas o, como maximo, en grupos de 3.
Distribuir:

Entregue a los estudiantes el folleto Hacer una recomendacion - Guia de proyectos y

Si los estudiantes miran el codigo, la
mayoria deberia ser comprensible. La
mayoria del cédigo funciona enviando a
usuarios a pantallas nuevas, que los
estudiantes deben recordar dela Unidad
4. La aplicacion tambiénagrega puntos a
diferentes opcionesde vacaciones cuando
el usuario hace clic en diferentes botones.
Este tipo de funcionalidad debe ser
familiar para los estudiantes de la Unidad
3. Elunico cddigo desconocido debe ser la

repase las instrucciones en la parte superior de la primera pagina con los estudiantes.

La aplicaciéon de muestra

Envie a los estudiantes a analizar la aplicacién de muestra. Los estudiantes pueden

ver y mezclar el codigo de esta aplicacion en el siguiente_ enlace.

Puede optar por pedirles a los estudiantes que miren el cddigo, o
simplemente que realicen la prueba para ver como funciona desde la
perspectiva del usuario.

Preguntar

¢Qué opcidn ayuda la aplicacién al usuario a hacer? ¢Qué datos usa para
hacer esa recomendacién?

Indicacidn

¢Como crees que los creadores de la aplicacién decidieron sobre el
algoritmo que utilizan para hacer la eleccién?

Observaciones

En este proyecto, vamos a utilizar el proceso de resolucion de problemas de
datos para ayudarnos a crear nuestro algoritmo. Encuestaremos a las
personas para encontrar las relaciones entre sus preferencias, luego
usaremos lo que hemos aprendido para crear un algoritmo que pueda
recomendar algo al usuario. En primer lugar, usted y su pareja deben pensar
en el tipo de recomendacién que desea hacer y las tres preguntas que

funcién “recomendar ()”, que encuentrala
opcion con la mayor cantidad de puntos,
luego envia al usuario a lapantalla de esa
opcioén.

Las primeras dos preguntas son bastante sencillas.
La aplicacion ayuda al usuario a elegir un lugar de
vacacionesy utiliza datos sobre los alimentos, las
superpotencias y las preferencias de los animales
del usuario.

La siguiente pregunta les pida a los estudiantes que
piensen cémo seeligen los algoritmos. En una
Leccidon anterior, los estudiantes disefiaron un
algoritmo para esta aplicacién mirando tablas de
tabulacién cruzada para personas que habian
expresado preferencias diferentes. Recuérdelesa
los estudiantes que los creadorespueden usar los
datos que han recopilado para crear su algoritmo,
en lugar de simplemente inventar sus reglas a
partir de sus suposiciones sobre el mundo.
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formulara para ayudarlo a hacer esa recomendacion.

Definir
Paso 1: Definir problema

De a los estudiantes unos minutos para decidir sobre su tema de recomendacién con su compafiero.

Preparar

Paso 2: Decidir qué datos necesita

De tiempo a los estudiantes para que piensen en los datos que necesitan para

ayudarlos a hacer la recomendacion al usuario.

Cuando hacer una pausa: después del paso

3 0 4 es un buen lugar para detenerse

El plan de la Leccion asume una estructura
muy rigida para el algoritmo, con cuatro
posibles recomendaciones basadas en tres
preguntas de opcidén multiple, cada una con
cuatro opciones de respuesta. Es posible
que desee dar a los estudiantes mas
libertad paracrear su encuestay algoritmo.

Paso 3: Crear encuesta
Una vez que los estudiantes
han decidido sobre los datos,

deben ponerlos en forma de
encuesta. En la encuesta

después del primer dia. La recopilacion de
guias de proyectos en este puntole
permitira revisar los problemas que
puedan causar problemas a losestudiantes
en la préxima parte dela Leccion. Los
estudiantes también pueden usar este
tiempo para recopilar datos de encuestas
de personas fuera del aula.

recomendaran.
Paso 4: Recopilar datos de encuesta

inicial, también deberdan incluir una pregunta que les pregunte sobre lo que planean
recomendar (por ejemplo, un lugar de vacaciones). Utilizaran estos datos para establecer
conexiones entre las preferencias establecidas de un usuario y lo que eventualmente

Los estudiantes deben dar la encuesta a por lo menos veinte personas, para asegurarse de

que haya suficientes datos para interpretar en el siguiente paso.

Paso 5: Interpretar datos

Este paso es ligeramente diferente de la
asignacion de algoritmo anteriormenteen
el capitulo. Aseglirese de que los
estudiantes entiendan que deberianestar
creando reglas basadas en los datosdela Paso 6: Definir algoritmo
encuesta que han recopilado e Los estudiantes usan las relaciones para
interpretado, no lo que creen que esverdad crear reglas para su algoritmo de
sobre elmundo. recomendacién.
Paso 7: Probar algoritmo
De tiempo a los estudiantes para usar su algoritmo para hacer una recomendacion a tres de
sus compafieros de clase, y luego reflexionar si creen que el algoritmo es efectivo.

como clase.

Revision por pares

Distribuir:

Hoja de trabajo de revisién por pares Hacer una recomendacion - Revisién por pares

Paso 8: Revision por pares.

los estudiantes deben completar esta revisién por pares para la guia del proyecto de otro
estudiante.

Presentacion

Paso 9:

Los estudiantes deben incorporar sus comentarios de los compafieros haciendo ediciones en
sus guias de proyectos. Luego, los estudiantes deben disefiar algun tipo de presentacion de
su trabajo para compartir con sus comparieros de clase. Si bien puede elegir muchos formatos
diferentes, se proporciona el contenido sugerido para la presentacion.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Recopilar:

Guie a los estudiantes a usar la tabulacidon cruzada para encontrar relaciones entre las
diferentes preferencias del usuario. Si los estudiantes tienen problemas con esta parte del
proyecto, es posible que desee compartir el ejemplar con ellos o completar algunas tablas

Otro descanso: justo antes del
paso 7eotro lugar ideal para un
descanso. Reulna las guias de
proyectos de los estudiantes y
vuelva a hacer un check- inrapido
parta asegurarse de que los
estudiantes estén en camino.

éQué tipo de presentacion? La
presentacion puede  tomar
cualquier forma que considere
mejor para suclase: diapositivas,
péster, papel, etc. No dude en
actualizar la presentacion para
gue se ajuste a sus necesidades.

La rubrica esta disefiada para ayudar a calificar la guia de proyecto completa, la presentacion y la rubrica de la revision por pares.

Cuaderno:
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Pida a los estudiantes que escriban sobre Objetivo: Estas indicaciones sonunaforma de cerrarla
e  (Qué es lo que te gusta de la forma en que se utilizan los datos unidad. Losestudiantes han explorado el proceso de

para resolver problemas en tu vida? resolucién de problemas de datosy ahora deberian
e (Qué es lo que no te gusta o te preocupa acerca de como se poder reflexionar mdas ampliamente sobre las

utilizan los datos para resolver problemas en tu vida? implicaciones de su aplicacion generalizada. Muchos
Envie a los estudiantes a Code Studio para completar su reflexion sobre servicios que los estudiantes usan todos los dias y que
sus actitudes hacia la informética. Aunque sus respuestas son hacen sus vidas mas féciles o interesantes implican la
andnimas, los datos agregados estaran disponibles una vez que al resolucién de problemas de datos. Sin embargo,
menos cinco estudiantes hayan completado la encuesta. probablemente ya hayanvisto que se esta recopilando

mucha informacién sobre ellos, incluida informacidn que
nosabianque estabanproporcionando. Este ultimo diario

AmpliaCioln del conOCimiento es una oportunidad para reflexionar sobreestos y otros
. intercambios que hanvistoen este capitulo.
(120 min) ; :

Los estudiantes también pueden “remezclar” la aplicacion de muestra para crear su propia aplicacion de recomendacion basada en este proyecto.

Lo siguiente debera ser alterado para que las aplicaciones de los estudiantes funcionen.

En modo de diseiio
1. Cambie la pantalla de “introduccién” para reflejar el nuevo tema.
2. Cambie el texto en las tres pantallas de “preguntas” para reflejar las nuevas preguntas.
3. Cambie las opciones de respuesta en cada pantalla de “pregunta”.
e Los estudiantes pueden elegir un botén de texto o una imagen.
e Se debera cambiar la identificacion de cada elemento de respuesta, o se eliminara el elemento antiguo y se creard un elemento
nuevo.
4. Cambie las pantallas de “eleccion” para reflejar las nuevas opciones de recomendacion.
e  Cambie el texto y la imagen.

En modo de cdédigo

1. Cambie los nombres de las variables de las opciones.

2. Cambie las reglas para usar las nuevas variables y reflejar el algoritmo del alumno.

3. Enlasreglas para la Pregunta 3, actualice la lista de opciones pasadas a la funcién “recomendar ()”.
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Leccion 16: analisis de disenho

Leccion sin conexidn

Proposito

Para iniciar la Leccién dedicada a resolver problemas grupales y
desarrollar productos para otros usuarios, los estudiantes
comienzan investigando el disefio de varias teteras. Los estudiantes
analizan cada tetera, intentando identificar cdmo las necesidades
especificas de los usuarios pueden haber influido en su disefio. Al
considerar estas opciones de disefio e intentar relacionar cada
tetera con un usuario potencial, los estudiantes pueden comenzar
a tomar un enfoque centrado en el usuario para disefiar productos
(tanto fisicos como digitales) puede hacer que esos productos sean
mas Utiles y utilizables. Para el cierre de la Leccidn, se les pide a los
estudiantes que propongan algunos cambios en una de las teteras
que la haria mas util o utilizable.

Los estudiantes ingresardn a esta Leccidn con una comprensién del
proceso de resolucidn de problemas. El proceso de resolucion de
problemas utilizado es: Definir, Preparar, Tratar, Reflexionar. En
esta Leccion, los estudiantes observan objetos del mundo real para
comprender cdmo se puede aplicar el proceso de resolucion de
problemas para ayudar a los demas. Comenzamos mirando objetos
no técnicos para alentar a los estudiantes a pensar mas
ampliamente sobre lo que significa considerar al usuario final de un
producto antes de perfeccionarse en como se aplica
especificamente al disefio de software.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacion del conocimiento (35 min)

e  Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Expresar opiniones respetuosamente.

e  Evaluar criticamente un objeto para ver si su disefio cumple
con un conjunto determinado de necesidades.

e Identificar empatia para el usuario como un componente
importante del proceso de disefo.

Preparacion
o  Consultar Determine el usuario - Guia de lecciones.

Recursos

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

Para los estudiantes:

e  Determine el usuario - Guia de lecciones se podra entregar una

a cada estudiante o proyectarlo para que todos puedan
visualizarla.

. Proceso de resolucién de problemas con empatia - Imagen

Vocabulario

e  (Critica: Evaluar una idea de una manera detallada vy
constructiva.

e  Empatia: En el disefio, prestar atencion a los sentimientos y
necesidades de un usuario al disefar un producto.

e  Usuario: Alguien que requiere y dard uso a un objeto, incluido
software y hardware.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Introduccion
Pantalla:

Se mostrard el proceso de resolucion de problemas con empatia - Imagen para presentar a los estudiantes el proceso de disefio centrado en el
usuario como una extension del proceso de resolucion de problemas, agregando empatia.
Pregunta:

¢Qué significa empatizar? ¢Como puede el concepto empatizar en un proceso de
resolucién de problemas ser diferente? ¢En qué otros lugares qué has escuchado sobre
la empatia?

Discutir:

Los estudiantes deberan discutir sus ideas en la clase. Finalmente, se dirigira la
conversacion sobre el hecho de que empatizar con otras personas significa considerar sus
deseos, necesidades o inquietudes.

Objetivo: Esta discusion puede ser
bastante fluida y abierta. Si bien
finalmente se desea llegar a una
comprension compartida de lo que
significa empatizar, los estudiantes
trabajardan en su comprension durantela
unidad. No es necesario establecer una

Observaciones: Unica definicion, por lo que debe
En esta Leccion comenzaran a pensar mucho mas sobre el disefio para otras personas. considerar esta discusién como una
Esto sigue siendo en gran parte un proceso de resolucion de problemas, pero ahora introduccion a un tema de la unidad.

deberan pensar mucho mas acerca de las necesidades de los usuarios. En otras palabras,
la empatia sera un tema importante a medida que aprendan mas sobre el disefio.

Ampliacion del conocimiento (35 min)

éPara quién fue esto disefiado?

Distribuir:

e  Determine el usuario - Guia de lecciones

Determinar el usuario: El primer paso para crear un disefio que
La primera parte de esta Leccion pedird a los estudiantes que combinen diferentes pueda ser utilizado con eficacia por
teteras con el usuario mas probable. Se pedird que trabajen en esta Leccién en parejas, muchas personas es comprender que no

todos piensan igual o miran un objeto o
disefio de la misma manera. Este es el
primer ejercicio en el que los estudiantes
piensan fuera de ellos mismos y en cdmo
otros pueden percibir los elementos del
mundo.

fomentando la discusidn sobre por qué exactamente eligen establecer cada conexion.
Este es un gran lugar para discutir el disefio de teteras y las necesidades de los usuarios.
Si bien algunos de los usuarios tienen una conexidn obvia a una tetera especifica, se
podrian hacer argumentos para cualquier cantidad de conexiones. No hay respuestas
correctas o incorrectas aqui; la discusion y la capacidad de respaldar razonablemente una
decisidn son lo que importa.

Critica de diseiio

Observaciones:

Ahora aprenderan como criticar un disefo. Una critica es cuidadosa cuando se da opinion sobre las partes buenas y malas de algo, como una
pieza de escritura o una obra de arte. Es importante ver las criticas como retroalimentacion hacia la mejora, en lugar de un juicio final. En este
caso, criticaran los objetos con el fin de encontrar la identidad para los que pueden haber sido disefiados.

Esta segunda Leccion les da a los estudiantes la oportunidad de criticar especificamente cuatro de las teteras. La estructura de esta pagina refleja
el enfoque general que utilizaremos para la critica, utilizando las tres afirmaciones:

e  Me gusta ... (una fortaleza)

e Deseo ... (unadebilidad)

e  (Qué pasasi...? (unasugerencia)

Es posible que desee pedir a los estudiantes que apliquen este proceso de critica a mas teteras u objetos del salén para ayudar a reforzar el
proceso.

Discutiendo las opciones de diseio
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Discuta:

Los estudiantes deben hablar sobre sus respuestas en la hoja de trabajo, ya sea en grupos pequefios o en clase.

Las preguntas podrian incluir:

e  (Qué teteras elegiste para “Alguien que necesita servir té en la cena”? ¢ Por qué elegiste esas teteras particulares?

e  (Qué teteras elegiste para “Alguien a quien le gustan los objetos metalicos”? éPor qué elegiste esas teteras particulares?
e  ¢Para qué usuarios fue mas facil encontrar coincidencias?

e  ¢Para qué usuarios fue mas dificil encontrar coincidencias?

e  (Qué tetera era tu favorita? ¢Por qué?

Transferencia del conocimiento (5 min)

Mejorando en Disefios

Cuaderno:

e  Elegirdn uno o dos de los objetos que analizaron hoy (en cualquier Leccion).

e  Posterior se preguntaran ¢ Qué podrias cambiar para que este objeto sea mas util para ti? Siéntete libre de usar palabras, imagenes o una
combinacién de ambos.

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

Explorando las cosas cotidianas

Traiga una variedad de objetos raros o poco comunes (las herramientas antiguas, los utensilios de cocina oscuros y los artilugios antiguos
funcionan bien para esta Leccidn). Distribuya los objetos alrededor del salén y organice a los estudiantes en grupos de 3-4. Permita que los grupos
recorran el salén y examinen los objetos. Para cada objeto, los grupos discutiran qué creen que hace el objeto y qué tipo de persona podria
usarlo.

Cuando la clase haya tenido la oportunidad de explorar todos los objetos, vuelvan a reunirse como un grupo y discutan:

e  (Qué equipos pensaron que cada objeto era especifico para una tarea?

e Lo que cada objeto en realidad hace.

e  (¢Qué caracteristicas de cada objeto dieron pistas sobre lo que hizo, o qué tipo de persona podria usarlo?

Productos mal disefiados
Se pedird a los estudiantes que encuentren cosas que utilicen en la vida cotidiana y que sientan que podrian beneficiarse de una revisidn del
disefio. Como clase, discutiran qué es ineficaz sobre el disefio existente y cémo podria mejorarse.
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Leccion17: entender a su usuario

Leccion sin conexidn

Proposito

Los disefiadores deben comprender las necesidades de sus usuarios
para crear productos Utiles. Esta Leccion alienta a los estudiantes a
pensar en cémo disefiar para otra persona mediante el juego de
roles, como alguien mas que usa un perfil de usuario y reacciona
como ese usuario a una serie de productos. A cada estudiante se le
asigna un perfil de usuario que describe a una persona, que luego
utiliza para elegir los productos adecuados, criticar el disefio del
producto y sugerir mejoras para el disefio.

Esta Leccion pide a los estudiantes identificarse con usuarios
potenciales. A lo largo de esta Leccidn, los estudiantes trabajaran
para aplicar el proceso de resolucion de problemas para otras
personas. La empatia es un elemento clave en este tipo de disefio
centrado en el usuario y una habilidad dificil de dominar para los
estudiantes de esta edad.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e Ampliacién del conocimiento (30 min)
e Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Distinguir entre sus propias necesidades y las de los usuarios.

e  Criticar un disefio a través de la perspectiva de un perfil de
usuario.

e Disefar mejoras en un producto en funcién de un perfil de

usuario.

Preparacion

0  Consultar_Reaccionando como tu usuario - Guia de
lecciones

O Prepare preguntas rapidas para el ejercicio de
calentamiento.

o  Etiquete cuatro esquinas del salon como A, B, Cy D.

o  Organice el saldn en grupos de 4 y asigne un numero del
1al 4 a cada integrante.

Recursos

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

Para los profesores:

. Entendiendo al usuario - Diapositivas

Para los estudiantes:

. Reaccionando como tu usuario - Guia de lecciones

. Perfil 1, 2, 3y 4 (se encuentran al final de la Leccidn)

Vocabulario

e  Usabilidad: Qué facil, eficiente y satisfactorio es usar un objeto
o dispositivo fabricado por el ser humano (incluido el
software).
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Funcionalidad vs. Estética
Pregunta:

¢Los productos atractivos siempre son faciles de usar? ¢ Puede pensar en algin ejemplo de un producto que se vea bien pero que sea dificil de

usar?

¢Qué pasa con algo que es facil de usar, pero no le gusté codmo se veia? Se pedird a los estudiantes escribir sus respuestas y prepararse para

compartirlas.

Discuta:

Los estudiantes publicardn sus pensamientos. Mientras comparten con sus
compaifieros lo que escribieron, se pedird que discutan si les importa que un producto
sea utilizable o se vea bien. Después de un par de minutos, una pareja explicara lo que
discutieron.

Observaciones:

Claramente, como usuarios de productos, tenemos muchas necesidades. Es
importante que un disefiador sea capaz de distinguir entre estas necesidades. La
usabilidad de los disefios afectara si un usuario puede usar el producto en primer lugar.
Sin embargo, si un producto no es atractivo, puede que nunca se use. A medida que

Objetivo: Resalte que hay muchos tiposde
necesidades de los usuarios con lasque
debemos sentir empatia como
disefiadores. En particular, solicite que la
usabilidad de wun producto sea una
consideracién importante eindependiente
de si es meramente estético.

pensamos mas sobre el disefio para otras personas, querremos tener en mente muchos tipos diferentes de necesidades.

¢Quién soy?

Distribuir:

Se repartiran los perfiles de usuario a los estudiantes a medida que ingresan a clase y
se indicara que comiencen a leer sobre su perfil asignado.

Observaciones:

Témense unos minutos para leer su perfil de usuario asignado: hoy tendran que
“ponerse al corriente” con el usuario para la Leccion. De hecho, durante el resto del
dia aprenderan a empatizar con sus usuarios y respondera a las situaciones como lo
hagan sus usuarios.

Recorra el salon: se dard a los estudiantes unos minutos para leer sus perfiles,
animandolos a “meterse en la cabeza” de su usuario asignado. Durante el resto de la
Leccién, los estudiantes intentaran empatizar con sus usuarios y responder a las
situaciones.

Pantalla:

e  Entendiendo al usuario - Diapositivas 5-7

Para cada diapositiva, solicitard a los alumnos que elijan un rincén segun la imagen
que atraiga a su usuario. Luego, los estudiantes caminaran hacia la esquina (A, B, Co
D) que han decidido analizar con otros estudiantes.

Compartir:

Los grupos en cada esquina discutiran brevemente (1-2 minutos) por qué creen que
su usuario se siente atraido por esta versién del producto. Uno o dos estudiantes o
grupos compartiran lo que discutieron.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Mirando a través de los ojos de un usuario
Grupo:

Coloque a los estudiantes en grupos de 3 a 5 en funcidn de su perfil de usuario asignado; los estudiantes con el mismo perfil trabajaran juntos

durante la préxima Leccion.

El primer paso para crear un disefio que
pueda ser utilizado con eficacia por
muchas personas es comprender que no
todos piensan igual o miran un objeto o
disefio de la misma manera. Este es el
primer ejercicio en el que los estudiantes
piensan fuera de ellos mismos y en como
otros pueden percibir los elementos del
mundo.

Adaptacion de la Leccion: Las diapositivas
provistas ya incluyen varios productos, pero
debe agregar algunos productos e
imagenes adicionales que cree que
resonaran con sus alumnos.
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Distribuya: Reaccionando como tu usuario - Guia de lecciones
Pantalla:
e  Entendiendo al usuario - Diapositivas 9-11

Reaccionando como tu usuario

Respondiendo a los productos

Para cada producto en la plataforma de diapositivas, los equipos analizaran cémo reaccionaria su usuario rellenando una fila en la seccion
“reaccionando como tu usuario”. La guia les pide a los estudiantes que hagan una distincidén entre la usabilidad de un articulo para su usuario y
si a un usuario le gusta o no. Es posible que deseen examinar el primero como grupo para modelar que un producto puede ser estéticamente
atractivo, pero no muy util, ni utilizable, ni estéticamente atractivo.

Compartir:

Se pedira a algunos equipos compartir sus reacciones a cada producto.

Encuentra un asiento

Pantalla:

e  Entendiendo al usuario - Diapositivas 9-11

Los estudiantes podran trabajar individualmente en la segunda pagina, que les pide considerar cudl de las sillas que se muestran en la diapositiva
12 se adapta mejor a su usuario.

Después de reflexionar sobre las caracteristicas que los llevan a elegir una silla especifica, los estudiantes tendran un espacio para disefiar una
silla alin mas apropiada para su usuario.

Esta es una Leccion creativa, y los estudiantes pueden elegir abordarla de la forma mas expresiva para ellos, incluido dibujar su disefio.
Compartir:

Se recorrera el salén para compartir algunos de los disefios de la silla, lo que lleva a los estudiantes a definir qué hace especificamente que su
disefio sea una mejor opcién para el usuario.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Pensando en la Empatia

Cuaderno:

Pegue o copie su objeto disefiado en el cuaderno. Tdmese de 1 a 2 minutos para escribir sobre lo que fue facil y sobre lo que le resulto dificil
coincidir con su usuario.

Ticket de salida:

e  (Cuales fueron 3 cosas sobre su usuario que fueron diferentes de usted personalmente?

e  (Qué fue 2 veces que le resulto dificil empatizar con su usuario?

e  (Qué cosa crees que a tu usuario realmente le gustaria de la silla que disefiaste?
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Leccion 18: micro Leccion de disefio centrado

en el usuario

Leccidn sin conexion

Proposito

Esta Leccion guia a los estudiantes a través de una versién abreviada
del proceso de disefio. Los estudiantes primero generan una lluvia
de ideas para una lista de usuarios potenciales de ropa inteligente.
Como clase, agrupan estas ideas en categorias amplias y cada grupo
elegird una categoria de usuario. Los grupos repiten este proceso
para generar una lluvia de ideas sobre las necesidades o
inquietudes de sus usuarios, eventualmente categorizan estas
necesidades y eligen una en la cual enfocarse. Finalmente, los
estudiantes disefian una pieza de ropa inteligente, usando las
necesidades y preocupaciones especificas que intercambiaron para
guiar sus decisiones.

Al final de la clase, los estudiantes comparten rapidamente su
proceso de toma de decisiones y reciben comentarios sobre qué tan
bien sus productos abordan las necesidades del usuario que
seleccionaron.

Esta micro Leccién es el primero de tres proyectos de disefio. Es una
introduccion rapida al proceso de disefio centrado en el usuario,
destinado a brindarles a los estudiantes una experiencia en la que
puedan construir en proyectos posteriores. En esta Leccion, el
objetivo principal es establecer que las decisiones de disefio se
tomaran teniendo en cuenta las necesidades del usuario. La
practica de categorizar montones de ideas dispares para ayudar a
tomar decisiones reaparecera mas adelante.

La actividad de esta Leccién es una adaptacion de Design Charrette
de la Universidad de Washington.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e Ampliacion del conocimiento (40 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Empatizar con las necesidades de un usuario para disefiar un
objeto.

e  (Crear categorias significativas a partir de una coleccién de
ideas, especificamente en el contexto de una lluvia de ideas.

Preparacion
O  Asegurese de tener notas adhesivas, boligrafos y papel
grande para que los estudiantes trabajen.
O  Establezca equipos con preferiblemente 3 estudiantes.

Recursos

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

Para los estudiantes:

. Disefio centrado en el usuario - Guia de lecciones
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Disefiando para otros

Pregunta:

En las ultimas dos lecciones, hemos visto que los productos estan disefiados con un
propdsito y que diferentes disefios son mas Utiles o agradables para diferentes personas.
Dado que las personas tienen diferentes necesidades, intereses, etc., ¢ cuales podrian ser
algunos de los desafios si esta intentando disefiar un producto para otra persona?
Discuta:

Objetivo: Esta deberia ser una introduccién
muy rdpida a la Leccion. Estd buscando decir
que el disefio para otras personas requiere
que considere sus necesidades en lugar de
las suyas,lo que a menudo puede ser un
desafio.

Se dard a los estudiantes un minuto para pensar en silencio antes de hacer que compartan con sus equipos y luego la clase como un todo.

Observaciones:

Disefiar para otras personas puede ser un desafio por muchas razones, pero una de las mas importantes es que nos desafia a considerar lo que
otra persona valora, le gusta o le preocupa. En otras palabras, necesitamos tener empatia por otra persona. Hoy vamos a hacer una mini Leccién

de disefo para ayudarnos a practicar todo el proceso nosotros mismos.

Ampliacion del conocimiento (40
min)

Presenta la Leccion

Grupo:

Los estudiantes deben estar en equipos de 3 a 5.

Distribuye:

Disefio centrado en el usuario - Guia de lecciones, asi como marcadores, notas
adhesivas y papel para cada grupo.

Descripcion general:

Como clase, leeran la seccidon “Descripcidn genera
entiendan el objetivo de la Leccion.

|n

para asegurar que los grupos

Definir

1. Lluvia de ideas para los usuarios: Los estudiantes incluiran en sus guias
de lecciones a todos los usuarios potenciales de ropa inteligente que
puedan imaginar. Se daran un par de minutos para intercambiar ideas de
forma independiente. Una vez que terminen, crearan un post-it para los
dos o tres tipos de usuarios que les parezcan mas interesantes.

2. Categorizar usuarios: discutiran con su equipo al menos una categoria
mas grande de usuarios que vean en el pizarrén. Eventualmente llenan
sus ideas con una discusion completa en clase. Deberan tratar de crear
amplias categorias para cada usuario en el pizarrén

3. Elija Usuario Especifico: elegiran una de las categorias que han creado
para disefiar. Se debera hacer todo lo posible para garantizar una buena
combinacion de usuarios en el aula, pero no es un problema si algunos
grupos eligen al mismo usuario.

4. Lluvia de ideas sobre las necesidades: Los estudiantes repetiran el
proceso de intercambio de ideas para identificar una lista de posibles
inquietudes, intereses y necesidades del usuario que eligieron. Se
animara a los estudiantes a pensar cuidadosamente sobre lo que podria
ser importante para esas personas.

éPor qué ropa inteligente?: Esta leccion puede
ejecutar facilmente con un producto objetivo
diferente. Seeligio este tipo de producto
porqueestas son aplicaciones amplias para
combinar la tecnologia informatica con la ropa
que podria beneficiar a muchos tipos de usuarios.
Un beneficio es que el campo aun no estabien
definidoy, porlo tanto, brinda a los estudiantes mas
margen de maniobra para desarrollar sus propias
ideas sobre como resolver los problemas de las
personas en lugar de confiaren soluciones mds
establecidas. Independientemente del producto
queuse, el punto es menos que el productosea
factible y mas que los estudiantes estén
pensando creativamente sobre cdmo satisfacer
las necesidades de otras personas en lugar de las
suyas.

Lluvia de ideas: En esta Leccion los estudiantes
usaran este proceso dos veces, primero para
identificar a un usuario, luego para identificar la
necesidad de un usuario. La primera vez debe
modelar este proceso mdas cuidadosamente.
Durante la lluvia de ideas, enfatice el hecho de
qgue no hayideas correctas o incorrectas. Al crear
categorias, enfatice que nuevamente no hay
categorias ‘correctas’ Recuérdeles a los
estudiantes que el objetivo aqui es definir el
problema que trataran deresolver hoy y este
proceso es una forma util de enfocarse en un
problemaespecifico.

5. Clasifica las necesidades: Los estudiantes deberan repetir el mismo proceso de creacidn de trozos de papel para cada necesidad, interés
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0 preocupacion de su usuario y luego agruparlos. Los estudiantes
pueden usar los marcadores y el papel para hacer este paso si has
proporcionado esos materiales.

6. Elija una necesidad especifica: los equipos elegirdn la necesidad
especifica del usuario al que desean dirigirse. Deberan tratar de
elegir una necesidad que crean que podria tratarse con ropa
inteligente, por lo que en algunos casos pueden necesitar ser un
poco creativos al pensar en estas necesidades.

Preparar

Soluciones de lluvia de ideas:

Se pedira a los estudiantes que piensen en posibles formas en que la ropa
inteligente podria usarse para abordar el problema que han decidido
resolver.

Discute los pros y los contras:

Una vez que los estudiantes hayan intercambiado ideas, se invitara a los equipos a analizar los pros y los contras de las soluciones propuestas.
Se reforzara que deberdan tener esta conversaciéon desde el punto de vista de su usuario. O bien las necesidades especificas que eligieron o las

Conocer las necesidades del usuario:la mejor
manera de empatizar con otra persona es hablar
con ellos. En esta Leccién, los alumnos
intercambian ideas sobre las necesidades
potenciales de un usuario, pero en proyectos
posteriores querran escuchar directamente de los
usuariospara que no hagan suposiciones sobre
sus necesidades. Para esta Leccidn, el objetivo es
desarrollar un conjunto de necesidades
plausiblemente realistasy luego pensar en cdmo
disefiar un objeto para esas necesidades en lugar
delas suyas.

necesidades mas amplias que han generado una lluvia de ideas debera guiar la forma en que valoran cada idea.

Tratar

Describe tu producto:

Los estudiantes deberan escribir una descripcion de lo que es su producto y
cémo abordan la necesidad de su usuario en su guia de lecciones.

Dibuja tu producto:

Los estudiantes deben dibujar y etiquetar una imagen de su producto.
Especificamente, cualquier caracteristica “inteligente” debe etiquetarse con
descripciones breves. Los estudiantes también pueden usar papel y
marcadores para esta parte de la Leccion.

Empatizar con las necesidades del usuario:
Reforzar la necesidad de empatizar con las
categorias deusuarios que los estudiantes eligen.
Alsopesar los pros y los contras, deberiaser desde
el punto de vista de lasnecesidades e inquietudes
de losusuarios que identificaron.

Transferencia del conocimiento (15 min)

Reflexidn
Presenta tu producto:

Se asignard a los equipos un par de minutos para compartir lo que crearon. Podran estructurar presentaciones en torno a los siguientes pasos:

e  Quién es su usuario y qué necesidad especifica han identificado.
e Llas caracteristicas del producto disefiado.
e Como las caracteristicas abordaron la necesidad que eligieron.

e Al menos una caracteristica de su producto que tal vez no hayan incluido personalmente pero que satisfaga las necesidades de su

usuario.
Cuaderno:

Segun la Leccion de hoy, ¢qué desafios prevés en el disefio de software para terceros (usuarios)?
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Leccion 19: interfaces de usuario

Leccion sin conexion

Proposito

Después del proyecto de mini disefio, los estudiantes miran hacia la
siguiente fase del disefio: creacidon de prototipos de un producto
que intenta abordar las necesidades del usuario. En equipos, los
estudiantes examinan un prototipo de papel para una aplicacidn de
chat llamada “Txt Ur”. Mediante el uso de este prototipo de papel,
los estudiantes tienen la oportunidad de ver cémo un simple
prototipo de papel se puede utilizar para probar rapidamente ideas
y suposiciones antes de que lleguemos a la computadora. Después
de “usar” el prototipo proporcionado, los estudiantes comienzan a
identificar maneras de mejorar la préxima iteracion.

Esta Leccidn presenta a los estudiantes el concepto de un prototipo
de papel como una herramienta rapida para iniciar el desarrollo de
una aplicacién. Los prototipos de papel volverdn en las siguientes
lecciones. Este prototipo también servira como el contexto en torno
al cual los estudiantes comenzaran a analizar y organizar los
comentarios de una gran variedad de usuarios. Si bien esta Leccion
les pide a los estudiantes que trabajen con un prototipo existente,
pronto desarrollaran prototipos de su propio disefo.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e Ampliacién del conocimiento (40 min)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

e  Usar un prototipo en papel para probar una aplicacién antes
de programarla.

Preparacion
o  Consultar pantallas de la interfaz de usuario - Guia de
lecciones
O  Consultar Prueba del usuario (Computadora) - Guia de
lecciones
o  Consultar Prueba de usuario (Usuario) - Guia de lecciones
o  Recortar las pantallas de Ul o proporcionar tijeras para
que los estudiantes lo hagan ellos mismos.
Recursos
iAtencion!

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

Para los estudiantes:

. Pantallas de la interfaz de usuario - Guia de lecciones

. Prueba del usuario (Computadora) - Guia de lecciones

. Prueba de usuario (Usuario) - Guia de lecciones

Vocabulario

e  Prototipo: Primero o primer modelo de un producto que le
permite probar suposiciones antes de desarrollar una version

final.

e Interfaz de usuario: Los elementos visuales de un programa a
través del cual un usuario controla o se comunica con la
aplicacion. A menudo abreviado Ul.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

é¢Qué es una aplicacion? _— [
Objetivo: Esta discusion tiene como

Preguntar: o N

. o , objetivo presentar la definicidon de una

¢Qué es una aplicacidon? ¢Qué aplicaciones usas tu u otras personas que conoces? S , .

Discut aplicacion. La mayoria de las sugerencias
iscuta:

que brindan los estudiantes deberian

Se mantendrd una lista de respuestas en el pizarréon. Una vez que algunos hayan poder vincularse a esta definicion. Las

tenido la oportunidad de compartir, anotaran una propuesta de definicion

aplicaciones pueden proporcionar
compartida de una aplicaciéon como “una pieza de software disefiada para un servicios, organizar o  proporcionar
propdsito”. informacién, opueden ser solo un juego u
Observaciones: otra formade entretenimiento. En todos los
Cuando piensas en una aplicacidn, probablemente te imagines el producto terminado. casos,solo desea establecer una aplicacién
Ya han tenido la oportunidad de experimentar la fase mas temprana del desarrollo, como un software creado para un
cuando estabamos intercambiaron ideas y crearon posibles usuarios y necesidades. propdsito.
Sin embargo, el camino entre esa lluvia de ideas y una aplicacion final es bastante
largo.
Comenta:

¢Qué pasos crees que entran en el desarrollo de una aplicacién?

Ampliacion del conocimiento (40 min)

Lectura y uso de un prototipo de papel
Meta: El propdsito de esta discusidon es

Grupo: ) ;
. . . hacer que los estudiantes consideren el
Se colocara a los estudiantes en parejas. . .
Distribui ciclo de vida de desarrollo de un producto
istribuir:

. . . . , . de software.
Se entregara a los equipos Pantallas de la interfaz del usuario - Guia de lecciones. Y se

otorgaran unos minutos para que recorten las tarjetas.
Decir:

Las pantallas se llaman prototipos de papel. Esta es una de las formas mas tempranas de un prototipo, y le permite a un desarrollador probar su
idea antes de invertir una gran cantidad de tiempo de programacion. Los prototipos
de papel son una forma rapida de compartir la interfaz de usuario de su aplicacién con
usuarios potenciales.

Reduccion de materiales impresos

Debate: . .
Basado Gni " | tall . , t4 diseriad X Estos materiales manipulables pueden
asado Unicamente en las pantallas ara qué crees que estd disefiada esta - . . .
licacion? P » P q q reutilizarse si los estudiantes no escriben
ap |ca.C|.o,n. en ellos. Los necesitaras para la préoxima
Transicion:

Por cada par de estudiantes, se asignara un rol de Computadora y Usuario, o se Leccion

permitird que los estudiantes decidan. Una vez que se han asignado los roles, los pares se sentaran uno frente al otro.

Distribuir:

A cada uno se le entregara Prueba del usuario (Computadora) - Guia de lecciones y Prueba de usuario (Usuario) - Guia de lecciones

Prueba de usuario
Esta Leccidn tiene parejas de estudiantes que prueban el prototipo de papel, con uno
que actua como el usuario y otro como la computadora. El proceso basico es el

Meta: Anime a los estudiantes a identificar
elementos especificos del prototipo que
respalde sus argumentosy considere las

siguiente: necesidades delusuario.
1. La Computadora coloca la pantalla de inicio (la que se llama “Txt Ur”) frente al
Usuario.

2. Elusuario selecciona una tarea de la tabla en su guia de lecciones.
3. Elusuario intenta completar la tarea haciendo clic en la pantalla del prototipo de papel que tiene delante.
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4. Cadavez que el Usuario hace clic en la pantalla, la Computadora consulta el Diagrama de navegacidn en su guia de lecciones.
e Siel diagrama de navegacion muestra una linea conectada al elemento al que se hizo clic, busca la pantalla en el otro extremo de
la linea y colécala frente al usuario.
e Siel Diagrama de navegacion no muestra una linea conectada al elemento al que se hizo clic, no hagas nada.
5. Cuando el usuario completa una tarea (o decide que es imposible en el prototipo actual), completa las columnas “Lo que intenté” y “Mi
reaccion”
Hay varias filas adicionales en la tabla de tareas para que los usuarios creen sus propias tareas para intentar. La primera tarea se completa como
un ejemplo.

Objetivo: La proxima Leccion profundizara
en el andlisis de los comentarios sobre esta

Prototipo de informe

Compa.rtllr: ) o aplicacién y en la propuesta de mejoras,
Se pedira a los usuarios que compartan su experiencia con toda la clase. por lo queno invierta demasiado tiempo en
Debate: los detalles de las mejoras especificas aqui.El
Como clase discutiran algunos de los problemas comunes con los que tropezaron los objetivo de esta discusion es hacer que los
usuarios en esta Leccidn, e identificardn mejoras potenciales al prototipo. estudiantes se muevan en la preparacién de

la siguiente Leccion.

Transferencia del conocimiento (5
min)

Criticar el prototipo

Cuaderno:

Al principio de la Leccién formularon una hipdtesis sobre las necesidades del usuario que este prototipo tenia que abordar. Ahora que ha
experimentado la aplicacién de primera mano, ya sea como usuario o como computadora, regresardn a esa pregunta. En sus cuadernos,
responderan lo siguiente:

e  (Qué necesidades de usuario encajan bien con esta aplicacién?

e  (Qué necesidades de usuario podria esta aplicacion mejorar? Refuerce el vocabulario: Usa esta

e  (Cudles son algunas de las necesidades de los usuarios que no se abordan en conversacion final para reforzar los términos

absoluto, pero que tu harias una buena adicién? de ”vocabularl.o prgsentados en esta

Compartir: Leccion, en particular “interfaz de usuario’y
“prototipo”.

Si hay tiempo, los estudiantes compartirdn sus necesidades. Considerando escribir esto
en el pizarrén o en papel, donde se puede consultar en la proxima Leccion.

Sugerencias para evaluar

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
e  Explican los esquemas utilizados para resolver problemas
e  Describen con algoritmos en forma de pseudocddigo.

e  Argumentan sus decisiones.
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Leccion 20: comentarios y pruebas

Leccion sin conexidn

Proposito

En esta Leccién, los alumnos utilizan los comentarios de los
“usuarios” de la aplicacion prototipo de papel de la Leccidn anterior
para desarrollar mejoras en la interfaz de usuario de ese prototipo
de papel. La Leccidon comienza con una reflexion sobre el hecho de
que los disefiadores necesitan traducir las necesidades humanas
con la tecnologia. Los estudiantes reciben una colecciéon de
comentarios y solicitudes de los usuarios de la aplicacion de la
Leccién anterior. En equipos, los estudiantes clasifican los
comentarios e identifican las formas en que las necesidades
expresadas en los comentarios se pueden cumplir mediante
cambios en la interfaz de la aplicacion. Luego, en equipos, los
estudiantes implementardn algunos de estos cambios para cumplir
con una de las necesidades que identificaron.

Esta Leccion presenta varias habilidades que los estudiantes
necesitaran usar mas adelante. Aprenderdn a categorizar los
comentarios para organizar y priorizar su respuesta. Aprenden a
interpretar las necesidades humanas con una pieza de tecnologia
en términos de los cambios en la interfaz de usuario. Tienen la
primera oportunidad de crear un prototipo de papel propio
disefiando una nueva pantalla de una aplicacién.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacién del conocimiento (40 min)

e  Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Traducir las necesidades del usuario en cambios y mejoras en
la interfaz de usuario de una aplicacion.

e  (Categorizar y priorizar los comentarios de los usuarios de una

aplicacion.

e Crear un prototipo de papel para las pantallas de una
aplicacion.

Preparacion

o  Consultar Comentarios de prototipos - Guia de lecciones

o  Consultar Mejorar una pantalla para cada estudiante.

0 Ldpices de colores o marcadores para los prototipos de
papel.

Recursos

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

Para los estudiantes:

. Comentarios de prototipos - Guia de lecciones

. Mejorar una pantalla - Guia de lecciones

. Pantallas de interfaz de usuario - Guia de lecciones

77


https://cuantrix.mx/descarga/m7NGXJ89Ma2sjDvo2RjFkh/
https://cuantrix.mx/descarga/m7NGXJ89Ma2sjDvo2RjFkh/
https://cuantrix.mx/descarga/m7NGXJ89Ma2sjDvo2RjFkh/
https://cuantrix.mx/descarga/m7NGXJ89Ma2sjDvo2RjFkh/
https://cuantrix.mx/descarga/m7NGXJ89Ma2sjDvo2RjFkh/

Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Preguntar:

Pensardn en una pieza de software (como una aplicacidn) que sea dificil de usar. Tal
vez no pudieron encontrar algo que necesitaban, estaba mal organizado o
simplemente era dificil de usar. ¢ Qué especificamente no le gusté al respecto?

¢Por qué no cubrid sus necesidades? ¢ Cémo podria haberse mejorado?

Discutir:

Los estudiantes deberan escribir sus ideas en silencio. Luego pasaran a una discusion
como clase sobre los tipos de problemas que los estudiantes han tenido con las
aplicaciones en el pasado. Abordando la conversacidn especificamente sobre la
interfaz de usuario o la experiencia del usuario y cdmo podrian mejorarse esos
aspectos de la aplicacion.

Observaciones:

Objetivo: Esta conversacidén tiene como
objetivo resaltar que las necesidades
humanas con el software se pueden
resolver cambiando la experiencia del
usuario del software ola interfaz, términos
que los estudiantesaprendieron en la clase
anterior. Esto es principalmente una lluvia
de ideas y si estos puntos no aparecen
naturalmente en la conversacion,
conviértalos en la transicion a la Ampliacidn
del conocimiento.

La tecnologia esta hecha para satisfacer nuestras necesidades humanas y asi es como generalmente pensamos en ellas. Escuché muchos buenos
ejemplos de cosas que necesitabas para que la tecnologia funcione mejor. Como creadores de una aplicacion queremos satisfacer las necesidades
de nuestros usuarios, pero tenemos que pensar en ellos en términos de lo que tenemos control en la aplicacién. En otras palabras, debemos

comenzar a pensar como traducir las necesidades humanas en las interfaces de usuario y las experiencias que creamos.

Ampliacion del conocimiento (40 min)

Sentido de los comentarios de los usuarios

Grupo:

Coloca a los estudiantes en equipos de 2 0 3

Distribuir:

Se entregara a cada equipo Comentarios de prototipos - Guia de lecciones . También
distribuira copias de las pantallas de la interfaz de usuario - Guia de lecciones o podrd
mostrarlas en un proyector.

Comentarios del prototipo

Clasifique la retroalimentacion:

Trabajando en equipos, los estudiantes deben crear categorias las cuales deben
corresponder con necesidades o problemas similares a los que se dirigen los
comentarios. Por ejemplo, varios comentarios pueden ser sobre el hecho de que la
fuente es demasiado pequefia para leer.

Compartir:

Una vez que todos los equipos hayan categorizado sus comentarios, solicitara algunas
sugerencias sobre los tipos de categorias que crearon.

Reduccion de materiales impresos

Las pantallas se pueden reutilizar, siempre
y cuando los alumnos no escriban en ellas.
Las pantallas de interfaz de usuario ya
deberian estar impresas de la Leccién
anterior.

Seleccion de categorias: Circule por la sala
pidiendo a los equipos que expliquen
cdmo estan formando sus categorias.
Recuerde a los estudiantesque su usuario
no siempre dice exactamente lo que
necesita. Necesitainterpretar o traducir lo
que han dicho. No hay una agrupacion
correcta de comentarios aqui, pero los
estudiantesdeben estar preparados para
justificarsus categorias.
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Respondiendo a Comentarios
Distribuir:
Mejorar una pantalla - Guia de lecciones para cada equipo.

Mejora una pantalla

Mejoras potenciales:

Como equipo, los estudiantes tomardn los comentarios que categorizaron y
propondran algunas posibles mejoras a la aplicacién. Cada mejora propuesta debe
estar claramente conectada a una de las categorias de retroalimentacidon que se
crearon en la ultima Leccion.

Redisefio de pantalla:

Cada estudiante debera dibujar una version mejorada de una de las pantallas en la
aplicacidn prototipo de papel. La guia de lecciones contiene una pagina para cada
pantalla de la aplicacion para que el grupo divida.

Transferencia del conocimiento (5
min)

Compartir:

Algunos equipos presentaran brevemente la pantalla que han actualizado. Se pedira

que describan especificamente:

e Lacategoria de necesidades que eligieron abordar.

o Diferentes formas en que consideraron abordar esas necesidades.

e Los cambios en la interfaz de usuario y la experiencia del usuario que diseifaron
para satisfacer esas necesidades.

Sugerencias para evaluar

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
e  Explican los esquemas utilizados para resolver problemas

e  Describen con algoritmos en forma de pseudocddigo.

e  Expresany argumentan sus puntos de vista.

Reduccion de materiales impresos

La Guia de lecciones se puede completar
en linea o como una Leccién de diario. Los
estudiantes que completen la Lecciéon en
linea pueden optar por utilizar una
herramienta de dibujo en linea para
bocetar la interfazde usuario mejorado o
enviar el bocetoporseparado en papel.

Eleccion de mejoras: Los estudiantes
pueden necesitar ayuda para mejorar sus
aplicaciones. Por ejemplo, si varios
usuarios se quejan de texto pequeio,
entonces podrian intentar aumentar el
tamafio de la fuente enla pantalla que
estdan mejorando.También pueden elegir
agregar unaconfiguracién de “tamafo de
texto” en su pagina “Configuracion’
Siempre hay muchas mejoras en una
aplicacion que pueden tener el efecto
deseado. Para esta Leccion, es mas
importante  que el cambio aborde
razonablemente la  necesidad que
eligieron. Habra masoportunidades para
investigar qué es realista cambiar en la
interfaz de usuario de la aplicacion mas
adelante en la unidad.
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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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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
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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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Leccion 23: investigacion de impacto social

Leccion en linea

Proposito

A partir de esta Leccion los estudiantes se centrardn en identificar
una problematica de su comunidad que les permita investigar,
plantear y desarrollar una solucién 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

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

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Identificar una problematica de su comunidad.

e Investigar a profundidad las causas y consecuencias del
problema.

e  Plantear posibles soluciones enfocadas a prototipos centrados
en el usuario.

Preparacion
O Investigar previamente problematicas de la comunidad,
en caso de que esta parte se dificulte para los estudiantes.

Recursos

jAtencion!
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).

Cuadernos / hojas para cada equipo.

e  Computadoras para realizar la investigacion.
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Estrategia de aprendizaje

Ampliacion del conocimiento (45 min)

Se agrupara a los estudiantes en equipos, preferentemente de 5 integrantes o los que se consideren pertinentes segun la capacidad del aula '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 pedira 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 discusidn 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 decisidn sobre la problematica a abordar.

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

Causas Yy consecuencias

Los equipos pasaran a las computadoras para realizar una investigacion a fondo sobre la problematica que eligieron, estos seran puntos clave
para su investigacion:

e  (Cudles el problema central?

e  (Qué provoca el problema?

e  (Aquiénes 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 solucién, simplemente es la ideacion de posibles soluciones.

e  (Como lo resolverian?

e  (Como imaginan que seria el prototipo?

e  (Qué necesidades debera tener para satisfacer al usuario?

e  (Conocen 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 recomendara 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 evalian el impacto de las tecnologias digitales en contextos sociales, econémicos y culturales.

e  Trabajan colaborativamente en la generacion, desarrollo y gestidon de proyectos y la resolucidon de problemas, integrando las diferentes
ideas y puntos de vista.

87



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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Leccidn 25: investigacion de mercado

Leccion en linea

Proposito

En esta Leccion, los estudiantes investigan aplicaciones similares a
la que pretenden crear para comprender mejor las necesidades de
sus usuarios. Los estudiantes trabajan en sus equipos para buscar
otras aplicaciones en Internet y luego evaltan las que les parecen
interesantes. Al final de la Leccidn, cada equipo tendrd una idea mas
clara sobre el tipo de aplicacién que desea crear y reforzara aun mas
quiénes son sus usuarios objetivos. Cada equipo mantendrd una
lista de todas las aplicaciones que examinaron para usar en su
presentacién final.

Esta Lecciodn es la principal oportunidad que tienen los estudiantes
para obtener la opinién del usuario sobre la concepcion original de
su aplicacion. Al mirar aplicaciones similares a las que han
propuesto necesitar, pueden inspirarse para cambiar la estructura
de su aplicacion o incluso identificar un aspecto del problema que
habian ignorado previamente. En lecciones posteriores, los
estudiantes probaran prototipos de su aplicacién para realizar
mejoras adicionales.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacién del conocimiento (40 min)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Ubicar las aplicaciones que se dirigen a un grupo de usuarios
especifico o necesitan.

e Identificar las necesidades del usuario a las que se dirige una
aplicacion.

Preparacion
O  Organizar asientos en el aula para equipos de 4-5
estudiantes.
O  Sacar una copia por equipo de Investigacion de mercado
- Guia de lecciones.

Recursos

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

Para los estudiantes:

° Investigacion de mercado - Guia de lecciones
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Lluvia de ideas de la aplicacion

Grupo:

Haga que los estudiantes se sienten en las mesas de su equipo. Esta serd la disposicion de asientos predeterminada.

Preguntar:

Hoy trataremos de obtener mas informacidn sobre las necesidades de los usuarios sobre su aplicaciéon. Una forma de que podamos conocer las
necesidades de nuestros usuarios es ver como otras aplicaciones intentan cumplirlas. Antes de que busquemos en linea, analicen con su grupo
los tipos de aplicaciones que puede esperar encontrar. Prepdrense para compartir.

Discuta:

Brinde a los equipos un minuto para generar una lluvia de ideas sobre los tipos de aplicaciones que esperan encontrar. Pedird que compartan
sus pensamientos. Aprovechara esta oportunidad para ampliar el alcance de las soluciones que buscan. Idealmente, escuchar los pensamientos
de otros grupos proporcionara nuevas ideas.

Revisién:

Recuerde a la clase que todavia estan en la fase Definir de su proyecto. Su objetivo hoy es encontrar y analizar otras aplicaciones en su darea
tematica. Deberdn trabajar dentro de sus equipos para seguir pensando en sus usuarios objetivos y avanzar hacia el consenso en cuanto al tipo
de aplicacidon que quieren hacer. No deberian planificar como se verdn las pantallas individuales de su aplicacién. Eso sucedera durante la
siguiente fase.

Ampliacion del conocimiento (40 min)

Distribuir: Entregue una copia de Investigacidn de mercado - Guia de lecciones a cada equipo

Investigacion de mercado

En esta Leccidn, los equipos buscaran aplicaciones en el tema que elijan. Se espera que cada estudiante encuentre al menos una aplicacion para
que el equipo la analice.

A medida que el equipo encuentre una aplicacién, deberan trabajar juntos como grupo para determinar si estan inspirados en ella y desean hacer
referencia a ella a medida que crean la propia. Es importante que registren el nombre y la ubicacidn de la aplicacién que investigan, para que
luego puedan crear una cita en su presentacion final.

Ademas de investigar otras aplicaciones, cada equipo debera generar ideas para sus propias aplicaciones. En la parte posterior de la Guia de
lecciones hay espacio para que escriban estas ideas a medida que los miembros del equipo las propongan. Hard énfasis en que tendran tiempo
en la proxima Leccién para hacer una eleccidn final y mas tiempo en futuras lecciones
para disefiar la aplicacion. Su objetivo de hoy es simplemente generar ideas sobre
algunas ideas mientras realizan su investigacion.

Lugares sugeridos para que los estudiantes busquen:

Enféquese en el usuario:

Asegurese de que los estudiantes se

*  Galeria publica de Code.org concentren en la parte de investigacion de
e  C(Clases de aplicaciones méviles o competiciones como: esta Leccidn. Algunos equipos querran
o  Aplicaciones para bien comenzar a diseflar pantallas para sus
o  Technovation propias aplicaciones. Aliéntelos a tomar
o Desafio de la aplicacion Verizon notas sobre lo que encuentraninspirador
e Tiendas de aplicaciones méviles como Apple App Store o Google Play en otras aplicaciones, pero recuérdeles
e  Busqueda web general con Google o Bing que todavia no deben comenzar su
o Prueba frases como “concurso de aplicaciones” o “aplicaciones para el proceso de disefio.
bien social”

o Incluye tu nombre de estado para ideas locales o competiciones.

Ideas de la aplicacion de lluvia de ideas

Después de que los equipos hayan encontrado y revelado suficientes aplicaciones, otorgard aproximadamente 10 minutos para completar la
seccion de Lluvia de ideas de esta Leccidn. Esta Leccidn de lluvia de ideas también se puede hacer con notas adhesivas. Los estudiantes pueden
escribir sus ideas como lo han hecho en ejercicios de agrupacién anteriores. Luego, como equipo, seleccionar las mejores 3-6 ideas y registrarlas
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en tu guia de lecciones.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Compartir hallazgos

Pedira a cada grupo que se prepare para compartir al menos una aplicacidon que encontraron inspiradora para su proyecto.

93



Aprendo a Programar

Leccidon 26: prototipos de papel

Leccion en linea Ver en Code Studio

Proposito

Antes de comenzar a disefiar aplicaciones, debemos ayudar a los
estudiantes a que alcancen mejor sus expectativas. Debido a que
los estudiantes eventualmente crearan prototipos de estas
aplicaciones en App Lab, estaran en mejor camino si sus ideas se
alinean con los tipos de aplicaciones que son facilmente
prototipadas en App Lab. Los equipos comienzan este analisis de
varias aplicaciones ejemplo creadas en App Lab. Los equipos
entonces pueden elegir una (o mas) de las aplicaciones como base
para las suyas. A partir de ahi, los equipos tienen tiempo para
analizar la funcionalidad basica de su aplicacién antes de usar
tarjetas de 3x5 para desarrollar prototipos de papel.

Esta Leccidn inicia la fase de disefio real de este proyecto. Con el fin
de simplificar el proceso de disefio de la aplicacion, los estudiantes
presentan varias categorias de aplicaciones para elegir en el
desarrollo de su propia idea. Los estudiantes crearon por ultima vez
prototipos de papel en lecciones anteriores, pero en ese momento
se colocaron muy pocas restricciones en la interfaz de usuario del
prototipo. Debido a que estos prototipos eventualmente se
convertiran en aplicaciones de App Lab, es importante conocer
mejor el tipo de disefio de aplicaciones y los elementos de interfaz
que utilizan.

Secuencia para el aprendizaje

e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacién del conocimiento (70-90 min)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Comunicar el disefio y el uso previsto del programa.

e  Demostrar el flujo de usuarios a través del disefio de una
aplicacion utilizando un prototipo de papel.

Preparacion
o  Reunafichas de 3x5, notas adhesivas, lapices de colores y
lapices, tijeras para cada equipo.
O  Saque una copia de Prototipo de lluvia de ideas - Guia de
lecciones para cada equipo.
o  Consulte previamente Code Studio - ejemplos Apps.

Recursos

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

Para los estudiantes:

. Prototipo de papel del teléfono - Plantillas de 3x5

. Prototipo de lluvia de ideas - Guia de lecciones

e  Code Studio - ejemplos Apps

Vocabulario

e  Prototipo: Primer modelo de un producto que le permite
probar suposiciones antes de desarrollar una version final.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Obtener inspiracion
Discuta:
¢Qué hemos establecido para nuestras aplicaciones hasta ahora? ¢ Qué tenemos que decidir?
Transicion:
Navegaran en Code Studio - ejemplos Apps para explorar los diferentes tipos de aplicaciones. Para cada caso, discutirdn cémo podria aplicarse a
su problema.
En esta Leccidn, se les presentara a los estudiantes una pequefia cantidad de aplicaciones relativamente restringidas:

. Examinar

e  Tomador de decisiones

e Administrador de listas

e  Crowdsourcing (colaboracién abierta distribuida)
Para los estudiantes mas jovenes o sin experiencia, sera posible restringirlos solo a estos tipos de aplicaciones. Elegiran especificamente estos
ejemplos porque son relativamente faciles de crear prototipos en App Lab.
Si se permite que los estudiantes se desvien de estos, debera tener en cuenta que algunos tipos de aplicaciones son mas dificiles de crear en App
Lab y pueden requerir mas creatividad para desarrollar un prototipo. Por ejemplo, App Lab no tiene funcionalidad de mapeo, por lo que, si los
estudiantes desearan crear una aplicacion de mapeo, necesitarian encontrar o crear una imagen estatica de un mapa para usar en su aplicacion.

Examinar
Se puede utilizar una aplicacion de cuestionario para ensefiar o ayudar a reforzar la informacidén importante para el tema elegido.
En su aspecto mas basico, una aplicacion de prueba se compone de una pantalla para cada pregunta con dos o mas botones para respuestas de
opcién multiple. Cada botdn se vincula a una pagina que confirma que era correcto o le proporciona informacién sobre por qué estaba
equivocado.
Las aplicaciones de prueba mas avanzadas podrian incluir caracteristicas tales como:

e Diferentes tipos de preguntas (emparejar, respuesta libre o incluso juegos interactivos)

e  Aleatorizar el orden de las preguntas

e  Cambiando las preguntas segiin cémo lo haremos.

. Proporcionar un puntaje final

e Incorporando material de estudio

Tomador de decisiones

Similar a la aplicacion de prueba, una aplicacion de arbol de decisidn le hace al usuario una serie de preguntas. La principal diferencia entre los
dos es que un arbol de decisiones no verifica las respuestas correctas o incorrectas, sino que intenta sugerir al usuario o ayudarlo a tomar una
decision en funcion de sus respuestas.

Este simple tomador de decisiones solo hace tres preguntas, pero las mas avanzadas en realidad toman la forma de un arbol como se ve a
continuacién:
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Pregunta 1
Pregunta 2.1 Pregunta 2.2
Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta
3.1 3.2 3.3 34
A B C D E F G H

Dependiendo de la respuesta del usuario a cada pregunta, se les da una pagina diferente para la siguiente pregunta. Esto permite que la aplicacion
reduzca gradualmente la decisién una pregunta a la vez. Este tipo de aplicacién puede ser realmente Util para ayudar a los usuarios a comprender
procesos complejos; por ejemplo, puede presentar un programa de reciclaje utilizando una aplicacién de arbol de decisidén para ayudar a los
usuarios a determinar en qué contenedor ordena los elementos; primero preguntar de qué material esta hecho, entonces si esta limpio o no, y
asi sucesivamente

Administrador de listas

La aplicacién de administrador de listas le permite al usuario hacer un seguimiento del estado de la informacién y puede modificarla para cumplir
diferentes propdsitos, como registrar / retirar elementos prestados, hacer un seguimiento de las tareas personales.

Si bien este ejemplo se centra en una sola lista, las aplicaciones de lista mds sofisticadas podrian permitir al usuario crear multiples listas, o
incluso mover elementos entre las listas. Esta aplicaciéon también solo realiza un seguimiento del nombre de un elemento y de si estd o no
“hecho”, pero podria extenderse para rastrear y organizar cualquier cantidad de informacion sobre los tiempos de la lista.

Crowdsourcing (colaboracién abierta distribuida) El proceso en el que participan los

— . L. . T . estudiantes se conoce como disefio
La§ a_pllcamone§ de Cr?wdsourC|r_1g (colaboracion abierta distribuida) permiten gue participativo: una filosofia de disefio para
multiples u.suarlos enV|enAcothlen|do para q.ue‘todos lo usgn (I.al fuente de.l contenido sistemas informaticos que se originé en
e.s la mgltltu.d).. Esta aplicacion .es r.'n,uy snmlla?r a la aplicacion de la !lsta, .con la Escandinavia en los afios ochenta. El
diferencia principal de que la aplicacion de la lista asume un solo usuario, mientras objetivo es lograr que los usuarios finales
que esta aplicacién permite a todos los usuarios agregar a la misma lista y enviar del disefio participen en el proceso de

propuestas “me gusta”. manera temprana y frecuente.

Este ejemplo utiliza una lista de informacion de fuentes multiples para simplificar,

pero puede mostrar cualquier tipo de informacidn en muchos formatos diferentes. Una aplicacion de Crowdsourcing (colaboracién distribuida)
podria permitir a los usuarios enviar ubicaciones para mostrarlas en un mapa, imagenes para acceder a una galeria o cualquier cantidad de otros

tipos de informacion. . o o Los estudiantes pueden proponer varios
Lluvia de ideas: Elegird uno de los tipos de aplicacién y hara una descripcion de 1 motivos vélidos, pero querrd asegurarse de
parrafo de la aplicacion resaltar al menos lo siguiente:

. ., . . v Esmadsfacilyrapido esbozar unaidea
Ampliacién del conocimiento (70-90 * Probar ideas en papel le permite
encontrar problemas en sus
: suposiciones antes de dedicar
mln) tiempo ala programacion
L. . + Los usuarios son mds propensos a dar

Diseno de prototipos su opinion sobre algo que parece
Definir: menos pulido/terminado.

Para establecer las expectativas, es importante reiterar continuamente a los
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estudiantes que estan desarrollando prototipos, cada uno agregando mas funcionalidad que la anterior.

Observaciones:

Para mejorar la idea de su aplicacién, cada equipo creara y probara un prototipo de papel. Al igual que con los prototipos que crearon
anteriormente, esto permitird una exploracién rapida con una inversién minima. Los disefiadores pueden iterar y cambiar bocetos rapidamente
en funcién de los comentarios de los usuarios.

Discuta:

Involucrara a la clase en una discusidn sobre por qué este proceso podria ser preferible a solo saltar en la programacién de las aplicaciones.
Indicacién:

Mientras hacen esto, también desearan crear un diagrama de navegacion para describir el flujo entre las pantallas. Esto sera util para las pruebas
de usuario para su presentacion final.

Discutir: Aplicacion Ejemplar
Pantalla:
¢Qué hay para el almuerzo? Prototipo. Aqui hay un ejemplo del prototipo de baja fidelidad para nuestra aplicacion de ejemplo “éQué hay para
el almuerzo?”
Comenta: ¢ Qué notas sobre este prototipo?
Distribuir:
° Prototipo de lluvia de ideas - Guia de lecciones

Aliente las conexiones a la discusidn previa.
¢Cémo este prototipo logra (o nologra) los
objetivos de un prototipo debaja fidelidad?

Preparacion para prototipos de papel

Prototipo de lluvia de ideas
Pantallas sugeridas: La primera pagina contiene una lista de pantallas sugeridas para los +  ¢Estan suficientemente detalladospara
tipos de aplicaciones con los que los estudiantes experimentaron durante el saberqué hara cada pantalla?
calentamiento. Los equipos deberian haber seleccionado un tipo de aplicacion en este ¢+ (Estossevenmuy pulidos? ¢O
punto, para que puedan usar esto como punto de partida para determinar qué pantallas esbozado?

necesitaran. o (Estan relativamente limpios?

L, . R . ¢0 al menos lo suficientemente ordenado para
Elementos de Ul: La segunda pdagina contiene una tabla de elementos de disefio

que elusuario de laprueba pueda leerlo que
disponibles en App Lab. Para cada elemento, los equipos discutirdn qué creen que es y
como se puede usar en su aplicacidn. Los equipos no necesitan (y probablemente no lo
hagan) incorporar todos los elementos, pero deben considerar cdmo se pueden usar en
el contexto de su aplicacion.
Compartir:
Después de dar tiempo a los equipos para completar la tabla, revisard la lista y pedira a
un grupo que comparta cémo podrian usar cada uno de los elementos. La utilizard como
una oportunidad para asegurarse de que la clase comprenda claramente qué es y qué
hace cada elemento.
Las pantallas de nuestra aplicacion: La pagina final proporciona una tabla para que los
equipos enumeren todas las pantallas que necesitaran. Hard saber a los estudiantes que
es probable que necesiten mas pantallas de las que se enumeran en las “pantallas
sugeridas”, y es posible que no incluyan todas las pantallas que finalmente creen, pero
deberia abarcar todas las funciones que actualmente planean incorporar.

Prototipos de papel
Distribuye:
Fichas de 3x5, notas adhesivas, lapices de colores y lapices, tijeras para cada equipo.

necesita?

¢Qué caracteristicas de la interfazde
usuario hay en cada pantalla? (buscando
cosas como botones, imagenes, texto, etc)
¢Piensa que un nifio podria hacer clic en
estos elementos con sus dedos
pequefios? ¢Cree que los dedos de un
adulto podrian caberen las caracteristicas
importantes?

¢Esta claro el flujo a través de las
pantallas?

Sifuera unusuario que prueba esta
aplicacién, équé comentarios podria
hacerles a los desarrolladores?

Si fuera el desarrollador de la aplicacion,
équé le gustaria saberde los usuarios de
prueba?
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Indicaciones:

Utilizaran esta guia de lecciones, dibujaran cada una de las pantallas de sus aplicaciones Presentamos los elementos de App Laben este
en una tarjeta separada punto para que los estudiantes comprendan
R | salén: ' qué herramientas tendran disponibles. Los
ecorrer &l salon: estudiantes pueden desviarse de los elementos

Durante este periodo de trabajo prolongado, los equipos necesitarén dividirse y al mismo proporcionados, pero cuando llegue el
tiempo asegurarse de que estdn trabajando hacia un objetivo comun. Observara para momento de desarrollar su prototipo digital
asegurarse de que los equipos continlien comunicdndose a medida que desarrollan sus necesitaran cambiar a uno de los elementos

pantallas. Anime a los equipos a ver con frecuencia cémo funcionan las pantallas juntas. admitidos o usar unaimagen como suplente.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Recoger prototipos

Recolectar:

Reunird los prototipos de papel para que puedan usarse para probar en la préoxima Leccidn. El acceso a estos prototipos sera esencial para las
prdéximas lecciones, asi que debera considerar establecer una ubicacién especifica en el aula para que los equipos los almacenen.
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Leccion27: pruebas de prototipos

Leccion sin conexidn Ver en Code Studio

Proposito

El objetivo principal del desarrollo de prototipos de papel es que
permiten realizar pruebas e iteraciones rapidas antes de escribir
cualquier cddigo. Esta Leccion se centra en dar a los equipos la
oportunidad de probar sus prototipos antes de pasar a App Lab. Los
equipos desarrollan un plan para probar con los usuarios antes de
ejecutar pruebas prototipo con otros estudiantes en la clase (y
potencialmente fuera de la clase). Para probar el prototipo con los
usuarios, los estudiantes tendran que asignar roles en la prueba (el
“narrador”, la “computadora” y los “observadores”), asi como
algunas preguntas preparadas para que el usuario responda
después de la prueba.

El objetivo de esta Leccidn es brindar a los estudiantes un formato
claro para probar e iterar sus aplicaciones. Esta serd la primera de
multiples oportunidades que los equipos tendran para probar
varias etapas de sus prototipos, y cada etapa tendrd un propésito
diferente. En este punto, el propdsito principal es controlar las
suposiciones sobre como se debe disefiar y navegar la aplicacion:
este no es el momento para que los estudiantes se preocupen
demasiado por los detalles.

Secuencia para el aprendizaje

e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacion del conocimiento 1 — Prueba (45 min)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

. Probar un prototipo con un usuario, registrando los resultados.

e Analizar una prueba de usuario para identificar posibles
problemas o mejoras

Preparacion
o Tener a otras personas alineadas para probar los
prototipos de papel de cada equipo, o programar tiempo
suficiente para que los equipos prueben los prototipos de
los demas.
O Prueba de usuario de Prototipo de papel - Guia de
lecciones

Recursos

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

Para los estudiantes:

. Prueba de usuario prototipo de papel - Guia de lecciones

929


https://studio.code.org/s/coursed-2020/stage/4/puzzle/1/
https://cuantrix.mx/descarga/AHuYfcjUCyApUT9JNJQVHM/
https://cuantrix.mx/descarga/AHuYfcjUCyApUT9JNJQVHM/
https://cuantrix.mx/descarga/AHuYfcjUCyApUT9JNJQVHM/

Aprendo a Programar

Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Preparandose

Distribuir:

Se asegurard de que cada equipo tenga sus prototipos a la mano.

Preguntar:

Antes de considerar probar con otros usuarios, tomaran un momento como equipo para trabajar en sus pantallas.

Ampliacion del conocimiento 1 — Prueba (45 min)

Preparar

Cuando realizan un experimento en la clase de ciencias, hacen su mejor esfuerzo para probar una hipétesis a la vez. Por ejemplo, si desean probar
una teoria de que la comida se echara a perder mas rapidamente fuera del refrigerador que dentro, no querran probar con una nevera caliente.
Tampoco querrian probar con temperaturas oscilando violentamente, eso podria afectar los resultados de cuales se echan a perder primero. Por
lo tanto, les conviene controlar la temperatura “variable” de la comida tanto dentro como fuera del refrigerador y ver qué sucede.

Es lo mismo cuando pruebas software. Aunque las personas son muy variables, deben eliminar tantas “variables” como sea posible.

Una forma de hacerlo es asegurarse de hacer las mismas preguntas cada vez que prueban un software. Asi que vamos a trabajar en una lista de
preguntas para aplicar a nuestros usuarios cuando hayan terminado de probar nuestros prototipos de baja fidelidad, para que podamos comparar
las reacciones de los diferentes usuarios con sus aplicaciones y sus respuestas a sus mismas preguntas.

Pantalla:

Mostrar Para qué es el almuerzo de prueba - Video . Nota: activar los subtitulos en espafiol.

Discuta:

¢Qué notaron sobre como se realizo esta prueba? Especificamente investiguen los siguientes roles que se jugaron:

e  El “usuario” es la persona que esta probando la aplicacion en forma de prototipo de baja fidelidad. El usuario debe pretender
ejecutar la “aplicacion” presionando el prototipo con los dedos de la manera que tenga mds sentido. La parte mds importante es
que el usuario debe hablar en voz alta lo que esta pensando mientras realiza las acciones y hace muchas preguntas si hay cosas
que no entiende. También pueden ofrecer sugerencias Utiles con oraciones que comienzan con “Me gusta ...”, “Deseo...” y “Me
pregunto...”

e la “computadora” es la persona que manipula el prototipo de fidelidad en funcién de lo que hace el usuario. Por ejemplo, si el
usuario presiona un botdn que deberia hacer que la aplicacion vaya a otra pantalla, la “computadora” quitara la simulacion de la
pantalla anterior y la reemplazard con la simulacién de la siguiente pantalla. La “computadora” comienza la prueba presentando
al usuario la primera pantalla de la aplicacién.

e  El “narrador” es la persona que estd ejecutando la prueba. Esta persona presentara a los miembros del equipo, la aplicaciéon y su
proposito. Esta persona también le recordara al usuario que debe hablar en voz alta mientras manipula la aplicacion y le recordara
a la “computadora” y a los “observadores” que eviten tratar de guiar al usuario en lo que creen que es la forma correcta de usar
la aplicacién, a menos que el usuario pida ayuda.

e Los “observadores” son los otros estudiantes del equipo. Observaran la Los estudiantes pueden proponer varios
interaccidn y anotaran en sus notas lo que ven que hace el usuario en motivos validos, pero es importante
respuesta a la computadora. resaltar al menos lo siguiente:

Distribuir: v Esmadsfacilyrapido esbozaruna
Una copia de Prueba de usuario prototipo de papel - Guia de lecciones para cada equipo idea

+  Probar ideas en papel le permite
Prueba de usuario prototipo de papel encontrar problemas en sus
Descripcién general: suposiciones antes de dedicar
Como clase, revisardn los objetivos para la prueba del usuario. En particular, tiempo ala programacion

+ Los usuarios son mas propensos a
dar su opinidn sobre algo que
parece menos pulido/terminado.

responderdn a cualquier pregunta sobre los diferentes roles.

Asignar funciones para la prueba:

Pedir a los equipos que asignen roles para sus pruebas. Si lo desean, los roles pueden
cambiarse entre las pruebas.
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Identificar usuarios:
Los equipos deberan estar vinculados con otro equipo para probar su aplicacién.

Prueba de usuario

Configuracion:

Decidir como se juntaran los equipos para las pruebas y colocar el arreglo donde los estudiantes puedan ver.

Indicaciones:

Al utilizar Prueba de usuario prototipo de papel - Guia de lecciones, probaran su aplicacion con un usuario.

Recorrer el salén:

Los estudiantes comenzaran sus pruebas, que ejecutaran durante aproximadamente 5-7 minutos cada uno. Animar a los estudiantes a que sigan
con la tarea y a los observadores a escribir todo lo que puedan. Después de que los estudiantes terminen, pedird que regresen a su equipo
original.

Resumir los hallazgos:

Hara que los equipos discutan lo que observaron y registraran sus hallazgos en la primera pagina de la guia de lecciones. En particular, preguntar
qué significan sus observaciones en términos de cambios que deberan realizar para la interfaz de usuario de su prototipo.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Reflexién
Escribe en tu cuaderno las respuestas a estas preguntas:
e  ¢Hubo alguna diferencia entre las pruebas con un usuario que estuvo involucrado en el desarrollo de su prototipo de baja fidelidad (lo
que hicimos ayer) y las pruebas con un usuario que nunca antes habia visto esta aplicacién?
e  (Cudles fueron algunas de las similitudes entre los dos tipos de usuarios?
e  (Qué diferencia vié entre los dos tipos de usuarios?

Sugerencias de evaluacion

Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
e Documenta las pruebas realizadas, obteniendo conclusiones y mejoras
e  Reconoce los aportes de los colaboradores describiendo los beneficios en el trabajo realizado
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Leccidon 28: diseno digital

Leccion en linea Ver en Code Studio

Proposito

Después de haber desarrollado en colaboracién un prototipo en
papel para sus aplicaciones, los equipos ahora se dividen vy
organizan para comenzar a trabajar en una versién digital
interactiva basada en el prototipo de papel. Usando el modo de
disefio de arrastrar y soltar de App Lab, los estudiantes trabajan
individualmente a través de una progresion de niveles de desarrollo
de habilidades para aprender a construir versiones digitales de un
prototipo de papel. Desde alli, cada miembro del grupo construye
al menos una pagina de su aplicacién en App Lab, para luego
combinarla en una sola aplicacion.

Esta Leccidon presenta a los estudiantes la interfaz del modo de
disefio de App Lab y el proceso de traduccidon de un prototipo en
papel a digital. Utilizardn esto como una herramienta para iterar en
sus prototipos de papel, construyendo primero una pantalla de
aplicacion ejemplar y, finalmente, un prototipo de aplicacién
interactiva al final de la Leccién.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacién del conocimiento (40 min)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Traducir un prototipo de papel a un formato digital.

e  Seleccionar el elemento de entrada apropiado para un tipo de
informacién dado.

Preparacion
O Propiedad de la pantalla - Guia de lecciones
o Disefio de pantalla - Guia de lecciones
o Disefo de pantalla del modelo - Guia de lecciones.

Recursos

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

Para los estudiantes:

. Propiedad de la pantalla - Guia de lecciones

. Disefio de pantalla - Guia de lecciones

° Disefo de pantalla del modelo - Guia de lecciones
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Divide y conquistaras

Observaciones:

Hoy tomaremos los prototipos de baja fidelidad en los que han estado trabajando y
comenzaremos a desarrollar las versiones digitales que conduciran a su prototipo final.
Con sus equipos, repartan las pantallas entre los miembros de su grupo.

Distribuir:

Otorgara a cada equipo una propiedad de pantalla: guia de Leccion

Propiedad de la pantalla:

Hara que los equipos revisen sus prototipos en papel para identificar todas las pantallas Gnicas que necesitaran crear. A partir de ahi, pueden
dividir las pantallas de manera equitativa entre los miembros del grupo y documentarlo en el gréfico.

Si hay mas pantallas que estudiantes, los equipos tienen en cuenta los siguientes factores al dividir el contenido:

e  (Escada pagina realmente Unica, o algunas representan la misma pdagina con contenido ligeramente modificado?

e  (Hay paginas similares que puedan ser creadas facilmente por la misma persona?

e  (Hay varias paginas simples que se pueden agrupar?

Reglas para los nombres de pantalla: Para
cada pantalla, los equipos debenasignar un
nombre corto y claro, no debe contener
espacios ni caracteres especiales. Este
nombre se usara en App Lab paraidentificar
su pantalla.

Ampliacion del conocimiento (40-60 min)
Modo de diseiio en App Lab

Pantalla:

Colocara el disefio de la pantalla del modelo - Guia de lecciones donde los estudiantes puedan verlo, o distribuira copias impresas. Este prototipo
también estara disponible para ellos durante la progresién del nivel.

Observaciones:

Antes de comenzar a disefiar sus propias aplicaciones en App Lab, todos vamos a trabajar en la conversidn de este prototipo de papel primero.
Investiguen sobre el prototipo para asegurarse de saber para qué estan construyendo. Tomen en cuenta que la mayoria de los elementos en la
pantalla estan etiquetados: les conviene asegurarse de usar las mismas etiquetas exactas a medida que construyen esta pantalla en App Lab.
Distribuir:

Se entregard Disefio de pantalla - Guia de lecciones cuando los estudiantes alcancen el nivel final de esta Leccion. Los estudiantes pueden usar
esta guia de lecciones para esbozar su disefio y documentar los ID para cada elemento de disefio.

Realicen los niveles en Code Studio

Modo de disefio: En App Lab, el “Modo de disefio” permite arrastrar y soltar elementos de la interfaz de usuario en la aplicacién. Del mismo
modo que crearon prototipos de papel dibujando todos los elementos de la interfaz en papel, Design Mode les permite crear prototipos
digitales arrastrando y soltando diferentes elementos en la pantalla.

Recorrido del modo de disefio:
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il 0 4
® ®
Creando un prototipo digital: Usando el prototipo a la derecha (haga clic en la
imagen para agrandarlo) se creard un prototipo digital de la aplicacién de
ejemplo “Buscador de reciclaje”. Ya hemos agregado algunos elementos para el
disefador, incluido el titulo, pero todavia no se ve del todo bien. Repasaremos
cada elemento de esto a medida que avanzamos, pero por ahora solo
enfaticemos el titulo.
Agregar mds texto: Cada pantalla de la aplicacién se compone de multiples
elementos de disefio. Puede arrastrar elementos desde “Design Toolbox” en el
lado izquierdo del espacio de trabajo. Para agregar mas bloques de texto,
simplemente arrastre elementos adicionales de “etiqueta”.
Agregar imagenes: El prototipo solo tiene un cuadrado negro liso donde deberia
estar el logotipo: agreguemos una imagen para darle mas sabor. El elemento
“imagen” nos permite cargar una imagen desde la computadora o seleccionar
desde una biblioteca.
Agregar botones: Los botones permiten a su usuario interactuar con su
aplicacion. Esta pantalla prototipo necesitara tres botones. Ya hemos agregado
el botdn Buscar, por lo que solo debe agregar Contacto y Acerca de.
Desarrollar buenos habitos de programacién: Seguir las convenciones de
nomenclatura claras y consistentes es un habito importante para desarrollar,
pero los beneficios raramente son inmediatamente obvios para los estudiantes.
Realmente vale la pena a largo plazo ser un riguroso para las identificaciones bien
nombradas, particularmente porque salvara su propia cordura cuando llegue el
momento de leer los programas de tus estudiantes, pero también simplificara el
proceso de combinar la pantalla de cada alumno en una aplicacién de equipo
completo
Espaciado de nombres: Aseglurese de que todos los estudiantes crean
identificaciones Unicas para todos los elementos y el espacio de nombre
adecuado, les ayudar a evitar problemas en la préxima Leccidn, por lo que vale la
pena ser un riguroso aqui. Puede proporcionarles a los estudiantes la Guia de
lecciones de disefio de pantalla opcional para realizar un seguimiento de sus ID
de elemento.
Trabajando juntos, promueva la discusidén activa entre los equipos mientras
disefian pantallas para asegurarse de que todos estén trabajando hacia un
objetivo comun.

Compartir disenos

Screen ID: home

home_title ——@—— Recycling Finder
o
home_description ~ T e
™~ recycing o

home_loc_label —__|

home_glass_check ——_|
= B glass \ home_loc_input
home_paper_check —— \

home_search_btn
home_plastic_check ———§— Dplasm

.

Screen ID: home

home_contact_btn

home_description ~

Find the nearest araioble
S~ recyting bn

Screen ID: home

home_logo

Screen ID: home

/ home_contact_btn

o enesn— (] (]
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Discuta:

¢Como cambiaron sus disefos iniciales de papel cuando los volvié a crear en App Lab?

¢Qué tipo de ajustes tienen que hacer?

Compartir:

Pedira a algunos estudiantes que compartan sus pantallas con la clase, centrdandose en mostrar una variedad de disefios

Transferencia del conocimiento (5 min)

Preguntas grupales

Discuta:

Dara a los equipos unos minutos para analizar su experiencia al convertir sus disefios de papel en digitales. En particular, se concentrara en los
cambios que se deben realizar en la conversion para que todo el equipo conozca los cambios que se tuvieron que realizar, y que es necesario
tenerse en cuenta

Sugerencias de evaluacion

Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
e Identifican mejoras a los problemas

e  Planifican y priorizan las mejoras

e  Gestionan roles de trabajo y comunican

e  Documentan y explican el proceso de trabajo

e  Reconocen los beneficios de la colaboracién
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Leccidon 29: vinculacidon de pantallas

Leccion en linea Ver en Code Studio

Proposito

En esta Leccion, los equipos combinan las pantallas que disefiaron
en la Leccién anterior en una sola aplicacion, que luego pueden
vincular utilizando cédigo. Los estudiantes aprenden programacion
basada en eventos basicos mediante la construccién de la
aplicacion modelo que comenzaron en la Leccidn anterior. Ademas
de la pantalla que los estudiantes disefiaron, aprenderan a crear
pantallas adicionales e incluso a importar pantallas hechas por
otros.

Esta Leccion y la siguiente se centran en conceptos de
programacion, y la medida en que lo hacen es minima. El objetivo
de esta Leccidn no es ensefiar programacion en App Lab, sino mas
bien ensefar la cantidad minima de habilidades de programacion
para permitir que los estudiantes hagan sus aplicaciones
interactivas.

Secuencia para el aprendizaje

e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacién del conocimiento (45-75 min)
e Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Escribir programas que respondan a la entrada del usuario.

e Integrar pantallas disefiadas por otros en una aplicacidn
propia.

e  Colaborar con otros para desarrollar un prototipo interactivo.

Cadigo

e onEvent(id, type, function(event)) ... }

e  setScreen(screenld)

e console.log
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Reaccionando a eventos

Induccién: screenl v
Recordar cuando estabas programando en Game Lab. Cuando querian responder a la interaccién del screenl

usuario, .i.como lo hicieron? Import screen...
Observaciones:

En Game Lab usamos condicionales dentro del ciclo draw() para verificar si un usuario habia

interactuado con el juego treinta veces por segundo. Esta técnica funciona muy bien en juegos y

animaciones donde hay muchas otras cosas que también le esta diciendo a la computadora que haga. La mayoria de las aplicaciones de teléfono,
sin embargo, no estan haciendo cosas constantemente. De hecho, muchas aplicaciones no hacen absolutamente nada mas que esperar a que el
usuario haga clic en algo.

Para aplicaciones como esta, es mejor usar un concepto de programacion llamado “Evento”, que le permite definir qué cddigo debe ejecutarse
cuando ocurren diferentes acciones. En App Lab, los “manejadores de eventos” se pueden unir a los elementos que se crearon en el modo de
disefio, donde pueden observar la ocurrencia de varias acciones (como hacer clic en un botén).

Ampliacion del conocimiento (45-75 min)

Vinculacion de pantallas

Consejo de ensefanza:

Durante esta Leccion, y para el resto de esta unidad, los estudiantes deberan compartir enlaces de proyectos entre si para importar su trabajo
compartido. Considere proporcionar a cada grupo un documento compartido para rastrear los enlaces de sus proyectos a fin de facilitar este
proceso.

Esta Leccidn comienza con la aplicacion del modelo que los estudiantes comenzaron en la Leccion anterior. Agregaran e importaran pantallas
adicionales, y luego escribiran cédigo que vincula sus pantallas a botones.

Niveles de Code Studio (link)

Multi-Screen Apps: Puede imaginarte que una aplicacidn tipica tiene una cantidad de “pantallas” o vistas que atraviesa un usuario como parte
del uso de tu aplicacidn. A continuacidn, se muestra un ejemplo tipico con una pantalla de bienvenida, una pantalla que reproduce un juego en

la pantalla
Tarjetas a pantallas
w — Para simplificar el proceso de creaciénde

You Lose prototipos, los equipos pueden pensar en

Jour Taskc Try to'catch ' cada tarjeta que crearon en Paper

T CRR | ) Prototyping como una pantalla separada

. . ® 3 en la iteracion del App Lab desu aplicacion.

En realidad, las pantallas que son muy

similares a menudo se pueden desarrollar

Start Over como una sola pantalla con contenido que

cambia segln la interaccién del usuario. En

lapréxima Leccidn, los estudiantes veran

algunos ejemplos de cédmo podria

funcionar, pero no se espera que

incorporen ese tipo de funcionalidad en este
proyecto.

Easler said than done!

Start Playing!

¢Qué es una pantalla?
Una pantalla es solo un elemento de la interfaz de usuario como cualquier otra cosa en
el modo de disefio. Pero tiene algunos elementos especiales.

Instrucciones para el alumno
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Alcanzando

Si los estudiantes se perdieron la Leccidn

anterior o no pudieron completar

pantalla de inicio, puede hacer que
importen esta version completa de la

pantalla de inicio.

Vea el mapa de importacion de pantallapara

mas detalles.

codigo para compartir desde la aplicacidn que estas importando las pantallas). Ademas de agregar

1. Agregar una nueva pantalla: Para completar tu aplicacién, vas a necesitar
mas que solo una pantalla de inicio. Cada tarjeta que creaste en tu prototipo de papel
estd representada por una “pantalla” en App Lab. Para crear mas pantallas,
simplemente Haga clic en el menu desplegable en la parte superior de la pantalla de la
aplicacion y selecciona “Nueva pantalla ...”

2. Diseiia la pantalla Acerca de: Para agregar elementos a su nueva pantalla
Acerca de, debera seleccionarla primero en el menu desplegable de pantallas.
3. Importacion de pantallas: Has visto cémo crear una aplicacién con varias

pantallas, pero équé hay de trabajar con otras personas para colaborar en una
aplicacion? Afortunadamente, App Lab te permite importar pantallas desde otra
aplicacion. Desde el mismo menu desplegable donde puede agregar una pantalla,
simplemente selecciona “Importar pantalla” y sigue las instrucciones (necesitaras el

Screen 1D: about
”n

nuevas pantallas en blanco, puedes importar pantallas desde “Importar pantalla ...”. Para —
importar una pantalla de otra persona, necesitaras que te proporcionen la URL para compartir.

Nota:

jLas pantallas que importes no deben
compartir ningun ID con elementos que ya
estén en tu aplicacion!

Respondiendo a la entrada del
usuario

ahout_title ———f+—— Recycling Finder

We are 0 group of students

wihn want to make it sasizr

\o about_text

for people in our commurty
ta recycle mare,

ahout_home_btn \
Import from Project: My App " - back home

a- -
8B ew
o et
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El modo de disefio hace que sea realmente facil disefiar la interfaz de usuario para su aplicacion, pero necesitaremos sumergirnos en el modo de
codigo para que realmente responda a los usuarios. En Game Lab, el bucle Draw ejecuta cédigo constantemente, usando condicionales para
verificar las interacciones del usuario. App Lab, por otro lado, espera responder a ciertos eventos que ocurren en un programa. Es la manera en
que App Lab dice “iOye, algo acaba de pasar!”. Esto significa que no es necesario que haya cddigo en ejecucidén cuando no estd interactuando
directamente con una aplicacidn, y su cédigo puede responder a cada uno de estos eventos a medida que ocurren.

En App Lab, todo el manejo de eventos comienza agregando un bloque especial de codigo llamado onEvent(). Aqui estd cdmo hacerlo:

Eventos de botones

Y (2) (3) (a) (5

Con nuestras pantallas en su lugar, es hora de comenzar a programar realmente
la aplicacién para que responda a los clics del botdn. Para cada botén en cada
pantalla, deseara agregar un bloque onEvent que “al hacer clic en ese boton,
responda de manera adecuada”. Para comenzar, simplemente miraremos el
boton “home_search_btn” e imprimiremos algo en la consola cuando se haga
clic

Hacer esto

Ahora esta en el modo de cddigo (puedes usar los botones situados encima de
tu aplicacion para cambiar entre el modo de cédigo y el de disefio). Aqui es
donde puedes escribir el codigo que respondera a los usuarios que interactian
con tu aplicacién.

e  Arrastra un blogue onEvent desde la caja de herramientas del cédigo.

e  Selecciona “home_search_btn” del menu desplegable “id”.

Promoviendo el trabajo en equipo

Los siguientes niveles preparardn a los equipos para
fusionar todas sus pantallas por separado en una sola
aplicacion. Hay dos posibles obstaculosque pueden
encontrar durante elproceso deimportacion:
+ URL mal comunicadas: Las URL
compartidas son largas y complicadas, por
lo que losestudiantes necesitaran una
ubicacidon compartida donde
puedan copiar/pegar sus URL
+ ID de pantalla en conflicto: la importacién de una
pantalla con la misma ID que una existente le
permitird sobrescribir la pantalla existente. Esto es
particularmenteproblematico cuando los
estudiantes dejan la identificaciénde pantalla
predeterminada “screenl”
+ ID de elementos en conflicto: silos
estudiantes han asignadocorrectamente
todos sus elementos, esto no deberia ser un
problema, pero cualquier elementoque tenga
lalD predeterminada o que comparta una ID
con un elemento existente evitara que se
importe una pantalla.

Una vez que los equipos pasan a bfase de
programacion de este proyecto, se vuelve mucho mas
dificil para los estudiantes colaborar en la misma
aplicacion. La fase de disefioes la oportunidad
principal para que todos los estudiantes colaboren en
la aplicaciéon, después cada alumnotrabajarad en su
propia copia.
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Solo los hechos
Aqui hay mucho que consumir y muchos de los
detalles sobre coémo funcionardn los eventos en
App Lab no son totalmente necesarios para
comprender nuestras necesidades en esta
unidad. Si los estudiantes estan luchando con la
forma en que funciona la programaciéon en App
Lab, concéntrese en estos elementos esenciales:
*  No hay ningtin comando drawque se

ejecute para siempre
+ Elbloque onEvent( ) especifica:

e unelementoID

e unevento (como “clic” o “mouseover”)

e codigo que debe ejecutarse cuando ocurre
el evento (este cédigo es técnicamente
una funcion de devolucién de llamada
andnima, representada por el bloque
verde)

+  Los blogques de cddigo Inside onEvent () se
ejecutan en cualquier momento queocurra el
evento especificado

Cambio de pantallas al hacer clic

e Arrastra un console.log blogue desde el cajon de variables.
e Ejecute su aplicacion.
Haga clic en el botén Buscar y busque mensajes en la consola.

onEvent (¥ "home szearch btn", ¥"click", function(event) q

r;onsole.log("Search Click&d!");]
T —

} 1)

Cambio de pantallas

Usando el comando setScreen para cambiar las pantallas con el cédigo

El comando setScreen cambie la pantalla para mostrar la pantalla que desee. Usted
especifica la pantalla por su ID.

)| controls

x: 240, y: 353
o smileyFace o -~ .

[ M pommmmmmm e
w

El bloque setScreen cambiara tu aplicacion a la pantalla que especifique. Si coloca un setScreen dentro de un onEvent, puede programar sus

botones para cambiar a la pantalla correcta

Finalizando el dia:

Dependiendo de la cantidad de tiempo que tenga en clase, este puede ser un buen momento para cerrar el dia.

Tiempo de equipo:

Aunque los estudiantes estan trabajando en sus copias individuales de la aplicacién de su equipo en este punto, aliente a los equipos a ser activos
durante esta parte de la Leccidn. Cualquier problema que los estudiantes encuentren al importar las pantallas de sus compafieros de equipo solo
se puede resolver mediante el trabajo en equipo, y es probable que sea un problema para todos los miembros de este.

Comparando con Game Lab
Comparado con Game Lab

En Game Lab podriamos usar elsiguiente cddigo para verificar si se hizoclic en un sprite llamado “botén” y hacer algo al respecto:
En App Llab, dado un “botén” ID, podriamos escribir el siguiente cddigo para lograr el mismo objetivo:

funcién draw () {
if ( mousePressedOver ( button ))
// Hacer algo

N
1

En el ejemplo de Applab, la funcidn es simplemente otro argumento pasado a la funcion OnEvent, sucede que el argumento debe ser una funcién

function doSomething () {
/{ Hacer algo

p
3

onEvent ( “"botén™ , “clic" , hacer Algo );
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en si misma. También podriamos definir la funcidn por separado y escribir este mismo programa de la siguiente manera:

Programacion limitada requerida

El objetivo de esta unida es hacer que los
estudiantes piensen en el papel que juega
el disefo en el desarrollo de un producto y
ayudarlos a generar empatia con los
usuarios finales. Esta no es una unidad
centrada en la programacion, y el grado en
el que se espera que los estudiantes
programen estd representado en su
totalidad aqui.

Combinar pantallas de proyectos

En el segundo ejemplo observa que cuando pasamos la funcién doSomething a la
onEvent no incluimos el paréntesis al final. Esto es porque en realidad estamos pasando
toda la funcién como un objeto.

Revisidon: En la Leccion anterior, cada estudiante desarrolld una pantalla para la
aplicacion de su equipo. Dara a los equipos unos minutos para revisar el estado de sus
pantallas, identificando cualquier trabajo restante antes de combinarlos. En el ultimo
nivel de esta Leccion pedira a los estudiantes que importen y vinculen cada una de las
pantallas en las aplicaciones de su equipo.

Transferencia del conocimiento (5 min)
Equipo

Discuta:
Ofrecera a los equipos la oportunidad de compartir sus prototipos entre ellos. Debido a que cada estudiante esta trabajando en una version
separada de la aplicacion del equipo, cada aplicacién probablemente sera ligeramente diferente. Alentara a los miembros del equipo a analizar
sus diferentes soluciones para el mismo problema: écudles son los beneficios o los intercambios?

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

Par de pantalla
Brindara a los estudiantes la oportunidad de practicar disefios rapidos y creacion de prototipos emparejandolos para disefiar rapidamente y
fusionar dos pantallas para una nueva aplicacién.
Lluvia de ideas:

Como clase, pensardn en una lista de ideas de aplicaciones para fomentar una buena variedad.
Agrupacién:
Colocara a los estudiantes en parejas, preferentemente con comparieros de un equipo diferente. Dara a cada par unos minutos para elegir una
aplicacion de la lista y acordara la pantalla que cada pareja disefiara, luego comenzaran un nuevo proyecto de App Lab. Después de un tiempo
limitado dedicado al disefio de sus pantallas, los pares pueden intercambiar cddigos compartidos e intentar importar las pantallas de los demas.
El objetivo aqui no es crear una aplicacién que funcione, sino practicar prototipos rapidos e iteracion. A través de esta practica, los estudiantes
pueden comenzar a priorizar mejor lo que debe y lo que no debe entrar en una primera iteracién.

Sugerencias de evaluacion

Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:

Identifican mejoras a los problemas
Planifican y priorizan las mejoras

Gestionan roles de trabajo y comunican
Documentan y explican el proceso de trabajo
Reconocen los beneficios de la colaboracion
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Leccion30: prueba de la aplicacion parte 1

Leccidn en linea

Propdsito

Cada equipo debe tener un prototipo minimo viable de su
aplicacion. El objetivo principal de esta Leccion es hacer que el
equipo realmente pruebe la aplicacion con otras personas,
preferiblemente del publico objetivo para la aplicacién, o de
diferentes equipos en la clase, mientras que los observadores del
equipo registraran los resultados en las hojas de trabajo que
utilizaron en la fase de planificacidn. Al igual que con la prueba de
los prototipos en papel, los equipos comenzaran planificando los
escenarios especificos antes de ejecutar y observar las pruebas.
Por ahora, los estudiantes deberian ser bastante experimentados
en las pruebas con los usuarios. jEsta vez, sin embargo, la
computadora realmente hace el papel de la computadora! Esto
significa que el equipo que realiza la prueba debe centrar su energia
en observar cuidadosamente lo que hace el usuario y alentar al
usuario a decir en voz alta lo que esta experimentando. Si bien
puede parecer al principio que las pruebas con un prototipo
interactivo son mds faciles (ya que nadie tiene que cambiar
manualmente las pantallas), en realidad puede ser mucho mas
dificil observar la experiencia del usuario.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

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

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Escribir un plan detallado de cdmo probaran su prototipo de
baja fidelidad con otras personas.

e  Ejecutar una prueba de usuario en una aplicacion y registre lo
que dicen los usuarios sobre su producto viable minimo.

Preparacion
O  Prueba de usuario de la aplicacién - Guia de lecciones

O Si es posible, tenga a los usuarios externos disponibles
para probar las aplicaciones.

Recursos

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

Para los estudiantes:

. Prueba de usuario de la aplicacién - Guia de lecciones
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Revisar el proceso de prueba

Discutir:

Pedird a los estudiantes que recuerden el proceso utilizado en la prueba del prototipo
en papel. Las buenas preguntas para discutir con la clase incluyen:

e  (Cuadles fueron los pasos que usamos para probar el prototipo de baja fidelidad?

En su mayoria, esta revisién consiste en
cambiar la perspectiva de la
implementacion y volver a las pruebas.

(Respuesta esperada: planificacidn, prueba, analisis) También es para mostrarles lo similar que
e  (Cuadles fueron algunos de los roles que jugaron nuestros compafieros de equipo serd esta sesién de prueba con lo que hizo
en nuestras pruebas? la clase con los prototipos depapel.
e  (Creen que necesitamos el papel de la “computadora” en este escenario de
prueba?

e  ¢Qué es unatareay coémo se relaciona con un caso de prueba?

e  ¢Cudles fueron algunas de sus tareas que revelaron informacidn valiosa en las pruebas?

e  ¢Cuales fueron algunas de las buenas preguntas que hizo al final de la sesion de prueba?

e  (Qué crees que sera diferente sobre las pruebas con la aplicacién vs las pruebas con el prototipo?

Ampliacion del conocimiento (45 min)

Preparacion para la prueba
Distribuir:
e  Prueba de usuario de la aplicacién - Guia de lecciones

Prueba de usuario de la aplicacion

Esta guia de lecciones es muy similar a la utilizada por los estudiantes para probar sus Esta prueba debe ser mas larga quela
prototipos en papel. La principal diferencia es que no existe una funcién de prueba con el prototipo de baja fidelidad,
“Computadora”, ya que la computadora real se encargara de eso. Esto también ya que desea que el usuariosea lo mas
permite que el grupo ejecute mas pruebas a la vez, asi que considera dividir y detallado posible.

conquistar a los equipos en las pruebas de esta iteracion.

Transicién: Si los estudiantes terminan temprano,

pidales que retrocedan y hagan una
segunda ronda con la misma persona, tal
vez para ver si esa persona se perdié algo

Ejecutando pruebas de usuario o estd dispuesta a “decir en voz alta” mas
Configuracién: informacién acerca de sus pensamientos

o, . , . , mientras usan la aplicacién.
Decidira como se juntaran los equipos para las pruebas y colocard el acuerdo donde
los estudiantes puedan ver.
Indicaciones:
Al usar la Prueba del usuario de la aplicacion - Guia de lecciones , prueban su aplicacidn con un usuario.
Recorrer el salén:
Los estudiantes comenzardn sus pruebas, que ejecutaran durante aproximadamente 10 minutos cada uno. Animara a los estudiantes a que sigan
con la tarea y a los observadores a escribir todo lo que puedan. Después de que los estudiantes terminen, pedird que regresen a su equipo
original.

Cuando los equipos hayan tenido tiempo suficiente para preparar sus casos de prueba,
realizara la transicion a la fase de prueba.

Transferencia del conocimiento (5 min)
Equipo

Discutir: Los equipos revisan los hallazgos de las pruebas de hoy y planifican las oportunidades de evaluacién fuera del aula.
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Leccion31: mejorando e iterando parte 2

Leccion en linea

Proposito

Los equipos han desarrollado en este punto un prototipo de
aplicacidon que ha pasado por miltiples iteraciones y rondas de
pruebas de usuario. Con la informacion y la orientacion obtenidas
de la ultima ronda de pruebas de usuario, cada alumno tiene la
oportunidad de planificar e implementar mejoras en la aplicacion
del equipo. Segun el tiempo que tengas disponible y el interés del
alumno, puedes ejecutar el ciclo de prueba e iteracion tantas veces
como le parezca.

Si bien es tentador hacer de esta Leccidon una inmersion mas
profunda en la programacién para todos los estudiantes, anime a
cada alumno a encontrar los elementos del disefio de la aplicacion
que le interesen y concéntrense en eso para sus mejoras
personales. Si bien la mejora puede significar agregar funcionalidad
programatica, también puede significar un disefio mas llamativo,
una copia de texto mas informativa, una mejor uniformidad de la
iconografia o cualquier cantidad de otras caracteristicas no
relacionadas con la programacion.

En este punto del proceso de desarrollo, pueden optar por dedicar
todo el tiempo que desees a las iteraciones y las pruebas. No hay
mas tiempo presupuestado para la prueba después de esta
iteracion, pero pueden utilizar las dos lecciones anteriores como
una guia para el ciclo a través de iteraciones adicionales.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Leccidon 1 (30 min)

e  Leccidn 2 (30-90 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Analizar los comentarios de los usuarios de la Leccidn anterior
y determina una lista de errores (fallas) que deben corregirse
y caracteristicas que podrian agregarse a la aplicacion.

e  Priorizarlos erroresy caracteristicas de acuerdo con el impacto
y la facilidad de implementacion.

Preparacion
o  Analisis de prueba del usuario de la aplicacion: guia de
lecciones

o  Colocar notas adhesivas y papel para cada equipo.

Recursos

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

Para los estudiantes:

° Analisis de prueba del usuario de la aplicacion - Guia de

lecciones

Vocabulario
e  Error: Parte de un programa que no funciona correctamente.

e  Caracteristica: Un elemento funcional individual de software,
como la capacidad de hacer algo nuevo, trabajar en multiples
plataformas o realizar de manera mas eficiente.
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Estrategia de aprendizaje

Los errores a menudo son mas faciles de
identificar para los estudiantes que los
comentarios que las caracteristicas. Aliente
a los estudiantes a considerar realmente
cémo los usuarios podrian haber supuesto
que la aplicaciondeberia funcionar, o los
lugares donde necesitaron ayuda o
direccidon para navegar con éxito.

Conocimiento inicial (5 min)

Errores y caracteristicas

Indicacion:

En funcion de las pruebas de usuario, écudles son algunos de los errores que
descubrieron en tus aplicaciones? Mantenga un registro de estos en el tablero.
Discuta:

Es probable que encuentren muchos errores, pero iqué otros comentarios recibieron
de los usuarios? Ayudard a la clase a identificar los comentarios que implican la

necesidad de nuevas funcionalidades. Vamos a llamar a estas solicitudes funciones. Hoy los equipos trabajaran para identificar los errores y las

caracteristicas descubiertas a través de las pruebas, priorizarlas y planificar mejoras.

Leccion 1 (30 min)

Distribuye:

Papel, notas adhesivas y una copia del Anélisis de pruebas del usuario de la aplicacion: Guia de lecciones para cada equipo.

Analisis de prueba del usuario de la aplicacion

1. Interpretar los comentarios del usuario: Los equipos comienzan completando una
tabla en T que ayudard a conectar las observaciones de prueba de usuarios
especificos con los posibles errores o caracteristicas que faltan que revelan. Esta
informacién sera la base de una sesidn de lluvia de ideas para crear una lista de
errores encontrados en la aplicacidn existente y caracteristicas que el equipo quisiera
agregar a nuestra proxima iteracion de la aplicacidn en la siguiente Leccion.

2. Sesion de lluvia de ideas: Una vez que los equipos han organizado todos sus
comentarios en la tabla T, pueden pasar a la fase de lluvia de ideas. Complete una
nota adhesiva por cada error o caracteristica identificada. La parte superior de la nota
adhesiva debe decir ERROR o FUNCION. La mitad de la nota adhesiva debe ser una
descripcién de cudl es el error o las caracteristicas, incluidos los pasos para reproducir
el problema si es necesario. La parte inferior de la aplicacion debe tener una
estimacion rapida del tiempo (en minutos) que tardard en solucionar este error o
implementar esta caracteristica. Deje que los estudiantes sepan que tendran la
oportunidad de refinar este calculo mas adelante en la Leccién; todo lo que es
necesario ahora es un calculo aproximado.

3. Andlisis de fallas y funciones: En una hoja de papel, dibuje los dos cuadros en la

pagina dos de esta guia de lecciones. Para cada una de las notas adhesivas generadas en la fase anterior, discuta si es urgente o no, y si

Es tentador centrarse Unicamente en los
errores que son la causa de, o se puede
resolver con, el cédigo. Recuerde a los
estudiantes que hay muchos roles vy
conjuntos de habilidades en los equiposde
desarrollo de software, y que no todos los
errores y caracteristicas son tratados por
los programadores. El color inconsistente,
el texto confuso y los disefios
contraintuitivos son  todos  errores
potenciales que es importantetratar.

Esta es una oportunidad para que los
estudiantes con otros conjuntos de
habilidades brillen y hagan una fuerte
contribucidn a sus aplicaciones, asi que haga
un esfuerzo extra para ayudar a resaltar a
esos estudiantes.

parece ser facil o dificil de implementar. Con base en esa discusion, coloque el adhesivo en el cuadrante apropiado.

Discuta:
Ahora que tienen sus errores y caracteristicas categorizados, cual de las cuatro categorias
deberia ser la primera que aborda. ¢ Cudl deberia ser el ultimo?

Leccidon 2 (30-90 min)
Reparar errores y agregar funciones

Niveles de Code Studio

Implementacién de funciones y reparaciones de forma individual:

Debido a que App Lab es dificil para que equipos grandes de estudiantes trabajen de
forma simultdnea, los estudiantes trabajan en la implementacion de funciones vy

Esta Leccion puede tomar tanto o tanpoco
tiempo como desee, siempre y cuando a
cada alumno se le permitael tiempo para
implementar al menos una correccién o
caracteristica. Incluso puede considerar
volver a esta Leccionmds adelante en el afio
cuando tenga algo de tiempo libre; la
distancia desde un problema puede
agregar una perspectiva util.
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soluciones individualmente o en pares. El beneficio de este enfoque es que permite que el equipo, en su conjunto, explore mas caracteristicas
potenciales que si estuvieran trabajando en la misma aplicacidn, pero también significa que la aplicacion de cada miembro del equipo sera
diferente de las otras a medida que se realicen mas cambios.

Como Leccidn de extensidn opcional, podria proporcionar un dia de trabajo para que los estudiantes compartan sus cambios entre ellos e
intenten integrar todas las funciones agregadas en una sola aplicacion.

Mantener registro de los cambios:

Cuantas mas funciones agreguen los estudiantes a su aplicacidn, mas probabilidades tendradn de presentar nuevos errores imprevistos. Para
garantizar que los estudiantes siempre guarden la copia de trabajo mas reciente de su aplicacién, deben hacer un remezcla antes de agregar
nuevas funciones. Asegurese de que los estudiantes dejen el remix solo y vuelvan a este nivel para hacer su programacion; esto garantizara que
cuando vayan a enviar su aplicacion para su revision, sea la versidn mas reciente

Transferencia del conocimiento (15 min)

Preguntar:

Pedird a los estudiantes que reflexionen sobre el desarrollo de las cinco practicas de Descubrimientos CS (Resolucién de problemas, Persistencia,

Creatividad, Colaboracién, Comunicacion). Elegira una de las siguientes indicaciones segun lo considere apropiado:

e  Elija una de las cinco practicas en las que crees que demostraste crecimiento en esta Leccidn. Escribe algo que hiciste que ejemplifica esta
practica.

e  Elija una practica en la que pienses que puede seguir creciendo. ¢ Qué le gustaria mejorar?

e Elija una practica que pensaste que era especialmente importante para la Leccion que completamos hoy. ¢ Qué lo hizo tan importante?

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

Fusionar nuevas caracteristicas

En esta fase de iteracion, cada estudiante ha estado trabajando en su propia copia de la aplicacidon del equipo. Si tiene tiempo disponible,
considere la posibilidad de que los equipos vuelvan a reunirse para fusionar sus actualizaciones en una sola aplicacion maestra. Esto puede ser
bastante complicado, especialmente cuando los estudiantes pueden haber agregado cddigos conflictivos o elementos de disefio, pero es un
desafio excelente para desarrollar habilidades para resolver problemas y fortalecer la dinamica del equipo.

Seguimiento del progreso

Utilizando la tabla de tareas, comience a mover notas adhesivas desde el cuadrante Urgente / Facil a la columna de tareas pendientes. Elija al
menos dos tareas por miembro del grupo y escriba en la carpeta adhesiva a quién esta asignada la tarea. A medida que trabaje en la mejora de
la aplicacién, moverd las notas adhesivas a través de las etapas de esta tabla.

Sugerencias de evaluacion

Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
e  Presentan un analisis de los resultados del trabajo

. Describe errores y mejoras

e  Planifican la resolucién de errores
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Leccidn 32: proyecto — Presentacion de la

aplicacion
Leccién en linea

Proposito

En este punto, los equipos han investigado un tema de importancia
personal y social, han desarrollado y probado tanto un prototipo en
papel como un prototipo digital, y han repetido la aplicacién inicial
para incorporar nuevas funciones y correcciones de errores. Ahora
es el momento para que revisen lo que han hecho y junten una
presentacién coherente para demostrar su proceso de creacion.
Utilizando la plantilla de presentacidén proporcionada, los equipos
se preparan para presentar sobre su proceso de desarrollo de
aplicaciones, incluido el problema que se proponen resolver, las
formas en que han incorporado los comentarios de las pruebas y
sus planes para el futuro.

Esta Leccion es la culminacién de las ultimas semanas de trabajo del
proyecto. Al prepararse para presentar su trabajo, es importante
que los estudiantes vean esto como algo mas que el elemento de
programacion de su aplicacién: el objetivo de la presentacion es
reconocer la investigacion, el disefio, las pruebas y la iteracion que
han experimentado los equipos.

Secuencia para el aprendizaje

e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacion del conocimiento 1 (40-50 min)

e  Ampliaciéon del conocimiento 2 (10 min por equipo)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Presentar la informacién técnica claramente a usuarios no
técnicos.

e  Reflexionar sobre el desarrollo de un proyecto en curso.

Preparacion

o Determine cudnto tiempo tiene para presentar cada
grupo. Normalmente, esto es de 8 a 10 minutos por
equipo, pero recuerde dejar tiempo para la transicion
entre equipos.

o  Cree una copia del archivo de diapositivas de la plantilla
de presentacion para cada equipo.

O Presentacion de la aplicacién - Rubrica para cada equipo.

Recursos

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

Para los estudiantes:

Plantilla de presentacién de la aplicacién

. Presentacién de la aplicacion: Ejemplar

. Presentacién de la aplicacion - Rubrica
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Estrategia de aprendizaje

COﬂOCimientO iniCiaI (5 min) La comunicacién es una habilidad crucial a

menudo pasada por altoen informatica,

Inspeccionando el ejemplar tanto internamente (con otras personas en
Discuta: el equipo) o externamente (a otros en la
. - . empresao incluso fuera de la empresa). Los
Discutird con la clase todo lo que han completado hasta ahora. Este ha sido un proyecto - . .
q | tudiant q g X let te de | han | q estudiantes estan  practicando  estas
ﬁran e,hy os estu jr:j es pue| er|1 no darse cuenta clomlpe amente de oc!ue, an ogdra, o habilidades en esta presentacién, y estas
asta ahora. A medida que a,c a.se se acerque a los logros, prlegurltara c?mp podrian habilidades seran transferibles a muchas de
presentar las cosas bastante técnicas que han hecho a una audiencia no técnica (como otras clases
usuarios potenciales de sus aplicaciones).
Pantalla:
Recorrera la presentacién de la aplicacidn: ejemplo (en inglés), explicando que esta es la estructura general de la presentacion que realizara cada
equipo.

Ampliacion del conocimiento 1 (40-50 min)

Preparacion de presentacion

Distribuir:

Distribuird la Presentacién de la aplicacién - Rubrica y hara que cada equipo haga una copia de la Plantilla de presentacion de la aplicacién para
construir su presentacion.

Plantilla de presentacion

La mayor parte del contenido de estas diapositivas ya deberia haberse completado en Si los estudiantes estdn “atascados” sobre
partes anteriores de este proyecto. Las Gltimas diapositivas (en particular, Trabajo futuro lo que sali6 bien o mal en el proyecto,
y Reflexion) requeriran mas reflexién grupal o trabajo en equipo, por lo que los pidales que piensen en la comunicacién
estudiantes deben abordarlas primero. entre los miembros del equipo, o la falta

de tiempo para completar la tarea. Por lo
general,estas son las dos cosas principales
que pueden ser problemdticas en un
proyecto.

e Diapositiva 1: Nombre de la aplicacion y lista del equipo.

e Diapositiva 2: Una breve introduccion del problema que la aplicacion pretende
abordar y cdmo lo hace, asi como el impacto social de esta aplicacion.

e Diapositiva 3: Describa la investigacion de mercado que se realizo, incluidas las
aplicaciones especificas que se usaron como inspiracion.

e Diapositiva 4: Muestre imagenes del prototipo de papel y describa el estado de la aplicacién durante la creacion de prototipos de papel.

e Diapositiva 5: Muestre imagenes del prototipo digital y describa los cambios introducidos en esta iteracién.

e  Diapositiva 6: Demostrar la aplicacion, intentando abordar todas las funciones principales. Los equipos pueden elegir enfocarse en la version
mas funcional de su aplicacidn, o pueden demostrar la funcionalidad en multiples versiones de la aplicacién.

e Diapositiva 7: Enumere los comentarios clave encontrados en cada ronda de prueba del usuario. Aliente a los estudiantes a enfocarse en
los comentarios que mas directamente afectaron las siguientes iteraciones.

e Diapositiva 8: Describa cuadles serian los préximos 3-5 cambios si el equipo siguiera una iteracién adicional. Estos cambios deben ser
impulsados por los comentarios de los usuarios que el equipo no tuvo tiempo de abordar.

e Diapositiva 9: Reflexione sobre el proceso como un todo. éQué salié bien? ¢ Qué no? ¢Qué aprendid y qué haria de manera diferente?

e Diapositiva 10: Documente los recursos utilizados durante este proyecto, incluidas las aplicaciones encontradas durante la investigacion de
mercado, el origen de las imagenes utilizadas y cualquier otro recurso o sitio web utilizado.

La Presentacion de la aplicacidn - Rubrica se centra en el contenido especifico de estas diapositivas, pero aliente a los equipos a que realmente

hagan suya esta presentacion: esta es su oportunidad de “lanzar” su aplicaciéon de manera efectiva.

Recorrer el salén:

A medida que los equipos trabajen en el desarrollo de sus presentaciones, los motivara a escribir de una manera que sea accesible para una

audiencia no técnica.

Compartir:

Si queda tiempo, junte a los equipos para practicar sus presentaciones. Recuerde a los equipos que su objetivo es mostrar su presentacién no

mas de 10 minutos.
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Ampliacion del conocimiento 2 (10 y
. Es muy importante que mantenga la clase
min por grupo) a tiempo con las presentaciones, no sélo

para que todas las presentaciones puedan
. hacerse, sino también para que los
Presentaciones estudiantes puedan ver el valor de la
Transicion: preparacion de la presentacién.

Recordara a cada equipo cuantos minutos tienen para su presentacion. Demuestre cémo

mantendras el tiempo.

Indicacién:

Llamara a cada equipo individualmente y permita presentar su trabajo. Cada equipo debe destinar unos minutos para permitir las preguntas de
los otros estudiantes.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Cuaderno

Presentarad a los estudiantes las siguientes indicaciones para el cuaderno:

e  (Qué presentacion le parecié mas interesante?

e  (Qué presentacion pensd que seria la mas efectiva para resolver el problema que se propusieron resolver?

e  Para las siguientes preguntas, escriba la frase “Todavia no”, “Casi” o “Entendido” dependiendo de donde se encuentre con respecto a estos
temas.

e  Me siento comodo investigando los deseos y las necesidades de los usuarios. (Todavia no, casi, lo tengo)

e  Me siento comodo con la fase de investigacidn de este proyecto. (Todavia no, casi, lo tengo)

e  Me siento cdmodo con el disefio y la fase de prototipo de baja fidelidad de un proyecto (incluidas las pruebas y la iteracidn) (Todavia no,
casi, lo tengo)

e  Me siento cdmodo programando en el laboratorio de aplicaciones (Todavia no, casi, lo tengo)

e  Me siento cdmodo probando nuestra aplicacidn con los usuarios y haciendo cambios basados en esas pruebas. (Todavia no, casi, lo tengo)

e Me siento cdmodo preparando una presentacion técnica. (Todavia no, casi, lo tengo)

e  Me siento cdmodo dando una presentacion técnica sobre mi trabajo. (Todavia no, casi, lo tengo)

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

App Celebracion
Invitard a los padres, a otros miembros de la escuela y a cualquier persona que haya sido entrevistada fuera de la clase a que vengan a una
celebracidn. Los equipos pueden instalar cabinas donde puedan presentar sus aplicaciones y hablar sobre la experiencia.

Sugerencias de evaluacion

Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
e  Presentan un proceso completo del trabajo

e  Describen con claridad el proceso realizado

e  Proponen aspectos a mejorar y oportunidades futuras
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Leccidn 33: Dibujando con inteligencia

artificial |

Leccion con conexion Ver en Al 4 ALL

Proposito

Esta Leccidon es un primer acercamiento a sistemas de
inteligencia artificial en el mundo real a partir de
herramientas de dibujo automatico con el juego “Google
Quick Draw!” y del andlisis de datos.

Durante las dos sesiones que dura esta Leccidn, los
estudiantes aprenderan coémo funcionan los sistemas de
machine learning (aprendizaje de maquinas), y reflexionaran
sobre la privacidad de sus datos en la red.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (15 min)

e Ampliacién del conocimiento (20 min)
e Transferencia del conocimiento (5 min)
e  Evaluacion (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado
el mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

e  Discutir problemas de ciberseguridad en el mundo real y cémo
la informacion debe ser protegida.

Preparacion

e  Solicitar acceso a sala de computacién o computadores para
sus estudiantes.

e  Revisar diapositivas adjuntas en el plan.

e  Contar con acceso a internet.

e  Utilizar la aplicaciéon Google Quick Draw para familiarizarse con
la plataforma.

Recursos

Para los Profesores:

e Diapositivas - Presentacion de clases
e  Video — Explicando Quick Draw

e  Google Quick Draw!

Para los estudiantes:

e  Google Quick Draw!

e Autodraw

e Cartoonify

Vocabulario

e Machine Learning: Aprendizaje de maquinas. Sistema
mediante el cual un programa informatico aprende a realizar
funciones a partir de los datos que recibe.

e lA:Inteligencia Artificial, rama de la informatica que se encarga
del disefio de programas que pueden aprender y tomar
decisiones por cuenta propia.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccion a los conceptos generales de IA
Presentar primera diapositiva (Objetivos de aprendizaje) y consultar a
estudiantes qué saben de inteligencia artificial y del aprendizaje de las
maquinas. Consultar si es que conocen algun sistema de inteligencia
artificial en la vida real.

Explicar los objetivos de aprendizaje y luego solicitar que abran la
aplicacion Google Quick Draw. Permitirles jugar y experimentar con la
aplicacién por 5 minutos.

Presentar diapositiva “Leccién” y consultar cuantas imagenes logré
descubrir la aplicacion y hacer que en parejas un estudiante intente

Objetivo del andlisis: La inteligencia artificial ya no es algo
que exista en las peliculas futuristas ni tampoco son los
robots humanoides. Actualmente los sistemas de
inteligencia artificial se encuentran en todas partes. Desde
las recomendaciones de YouTube hasta los sistemas de GPS
de Google. Todo aquel sistema que aprende de nosotros y
nos da recomendaciones estd basado en modelos de
aprendizaje de maquinas e inteligencia artificial.

adivinar el dibujo sin ver la palabra clave. Comparar si el estudiante que adivina es mas rapido que la maquina.

Explicar el procedimiento general de como funciona Quick Draw. El programa utiliza los dibujos de varias personas y a partir de la informacion

identifica patrones y aprende a reconocer dibujos.

Ampliacion del conocimiento (20 min)

Practica en conjunto

Los estudiantes deben revisar los datos de cualquier dibujo en la plataforma (o el profesor puede elegir uno al azar) y definen cuales son los

patrones comunes en el dibujo. Por ejemplo, en el caso de un gato: ¢ Qué cosas se repiten? (Orejas puntiagudas, bigotes, la cola, etc.).

Se le presenta a los estudiantes los datos que fueron recolectados al participar en el programa. (Diapositiva 7) y responden la pregunta. ¢ Qué te

parece que Google obtenga estos datos de tus dibujos? ¢ Deberia avisarte antes de que usaras la pagina?

Luego los estudiantes juegan una vez mas y comparan uno de sus dibujos con los de la plataforma. Discuten con sus compafieros ¢Qué tan

similares eran sus imdagenes a las de los demas datos? ¢ Qué otras opciones de imagenes habia? ¢ Qué caracteristicas comparten los dibujos?
Luego los estudiantes utilizan los programas Autodraw o Cartoonify para ver los usos practicos de la inteligencia artificial por 5 minutos.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Escribir en el diario y charla rapida

Los estudiantes ven el video explicando Quick Draw.

Responden las preguntas del inicio de la clase: éQué es la inteligencia artificial? ¢ Qué es Machine learning? y ¢ Para qué puede servir?

Evaluacion (5 min)

e  Se puede definir las preguntas de la transferencia del conocimiento como evaluacidn formativa para los estudiantes.

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

Cada vez mejor

e Los estudiantes pueden investigar sobre usos actuales de inteligencia artificial en iniciativas ecoldgicas.

Referencia: Microsoft Planetary Computer

Desafio de curso

e Los estudiantes pueden revisar cdmo los humanos pueden ayudar a las maquinas a mejorar sus algoritmos con la diapositiva 26 que habla

de malos dibujos y uso de humanos para la limpieza de datos.
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Leccion 34: Dibujando con inteligencia

artificial Il

Leccidn con conexion Ver en Al 4 ALL

Proposito

En esta Leccion discutiran sobre como el aprendizaje de maquinas
y los algoritmos no son a prueba de fallos, y que es necesario
cuestionar la fuente y las motivaciones de quienes crean
algoritmos, ya que estos siempre contienen un sesgo.

Durante la sesidon los estudiantes recuerdan y retoman los
conceptos vistos en la Leccidon anterior sobre el aprendizaje de
maquinas y posteriormente aprenden sobre los sesgos en la
informacioén, a la vez que discuten sobre como construir set de
datos mas objetivos.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (15 min)

e  Ampliacién del conocimiento (15 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)
e  Evaluacién (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado
el mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

e  Discutir problemas de ciberseguridad en el mundo real y cémo
la informacién debe ser protegida.

Preparacion

e  Solicitar acceso a sala de computacidén o computadores para
sus estudiantes.

e  Revisar diapositivas adjuntas en el plan.

° Contar con acceso a internet.

e  Utilizar la aplicacidon Google Quick Draw para familiarizarse con
la plataforma.

Recursos
Para los profesores:

e Diapositivas - Presentacion de clases

. Video — The truth about algorithms

e  Video —Sesgos en Machine Learning

. Link: Datos de google Quick Draw

. Link: Dibujos malos en Quick Draw

Para los estudiantes:

e  Google Quick Draw!

e  Autodraw
° Cartoonify

Vocabulario

e Machine Learning: Aprendizaje de maquinas. Sistema
mediante el cual un programa informatico aprende a realizar
funciones a partir de los datos que recibe.

e Sesgo: El sesgo es un peso desproporcionado a favor o en
contra de una cosa, persona o grupo en comparacion con otra,
generalmente de una manera que se considera injusta.

e  Sesgo Algoritmico: Toma de decisiones automatica que refleja
los sesgos de la sociedad, a menudo porque los datos utilizados
son un reflejo de ellos.

e  Sesgo Algoritmico: Toma de decisiones automatica que refleja
los sesgos de la sociedad, a menudo porque los datos utilizados
son un reflejo de ellos.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Recordando y reforzando conceptos

Se recuerdan las lecciones de la clase pasada, a partir de las siguientes
preguntas de activacion: ¢Qué hicimos la clase pasada?, ¢Cdmo identificaba
los dibujos la maquina? ¢ Qué es el aprendizaje de maquinas?

Discusion inicial: Se presenta la siguiente pregunta a los estudiantes. ¢Creen
que Quick, Draw! o una inteligencia artificial seria un buen juez en un
concurso de dibujos? Por el momento sélo se consulta a mano alzada, se
puede escribir cuantos creen que siy cuantos que no (pero sin individualizar).
Se pide a los estudiantes que lean en voz alta y expliquen el vocabulario clave.
Sesgo y Sesgo Algoritmico. Se les indica que el sesgo es similar a un prejuicio

Objetivo del analisis: En realidad no seria una buena
idea que un algoritmo de inteligencia artificial haga
ese tipo de funciones, porque estos sistemas no son
objetivos al ser creados por humanos y al recibir
datos sesgados. No hay que comentar esto a los
estudiantes, ellos se deben dar cuenta con la leccidn.

a favor o en contra de un grupo y que esos sesgos se le pueden pasar a las maquinas al entregarles datos que no son objetivos.

Ampliacion del conocimiento (15 min)

Practica en conjunto

Los estudiantes ven el video en la diapositiva 19 donde se explica qué son los
modelos de inteligencia artificial y los algoritmos. Nota: La narradora del video
usa el término algoritmo para definir los modelos creados por maquinas y no
como la definicién tradicional indica, es decir, los pasos para llevar a cabo un
proceso.

El curso en general responde la pregunta “éQué quiere decir la narradora
cuando comenta que un algoritmo es una opinién incrustada en matematicas
y logica?”

Los estudiantes en grupo contestan las siguientes preguntas del video:

¢Por qué la narradora cree que los algoritmos no son objetivos?

¢Quién define lo que es el éxito?

¢Por qué alguien podria definir algo diferente como éxito?

El punto que la narradora quiere comunicar en el
video es que, al crear un algoritmo con un modelo de
datos, uno define qué resultados son buenos y que
resultados son malos. El problema de esto es que uno
puede decidir que es bueno en base a conveniencia
personal. Esto es similar a pedir a un estudiante que
se ponga nota por una tarea y este haga trampa al
asignarse una nota muy alta sin presentar un trabajo.
Por lo tanto, siempre se debe estar atento al revisar
datos o informacién estadistica, porque puede no ser
objetiva.

Luego de unos minutos se pide a los estudiantes que lean algunas respuestas que elaboraron con sus grupos.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Escribir en el diario y charla rapida

En este momento los estudiantes nuevamente se enfrentan a la pregunta.
¢Seria Quick Draw! un juez justo en una competencia de dibujo?

¢En qué afectarian los sesgos a la evaluacion de los dibujos?

Los estudiantes pueden mirar los dibujos disponibles en quick draw para elaborar su respuesta.

Los estudiantes presentan las respuestas de su grupo.

Evaluacion (5 min)

e Los estudiantes pueden entregar la respuesta a la pregunta anterior como ensayo a modo de evaluacion.

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

Cada vez mejor
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Los sesgos algoritmicos son un tema que afectan en el mundo real. En este video Joy Buolamwini demuestra como los algoritmos discriminan
por raza de forma involuntaria.
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Leccidn 35: IA Para resolver problemas

ambientales |

Leccidn con conexion Ver en ISTE

Proposito

Los proyectos ambientales, ya sea para proteger especies en peligro
de extincidn o abordar el cambio climatico global, son importantes
para muchos alumnos y también para muchos desarrolladores de
IA. En este proyecto, los alumnos probaran una aplicacion asistida
por |IA disefiada para abordar un desafio ambiental, exploraran
varios proyectos de |A destinados a la sostenibilidad y la proteccion
ambiental, y propondran una solucién desarrollada por IA para un
problema ambiental local que hayan identificado.

En esta sesidn los estudiantes veran los conceptos base de los
modelos de inteligencia artificial, sus potenciales usos y como se
puede utilizar para proteger el planeta. Este tema comprende varias
clases y lecciones permitird a los estudiantes aprender sobre
conceptos clave de inteligencia artificial y cémo estas nuevas
herramientas se pueden utilizar para proteger el medioambiente.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e  Ampliacién del conocimiento (15 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)
e  Evaluacién (5 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado
el mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

e  Evaluar las formas en que la informatica impacta las practicas
personales, éticas, sociales, econdmicas y culturales.

Preparacion

e  Contar con pantalla para proyectar un video.

e  Familiarizarse con el uso de inaturalist: Video

e  Revisar el sistema de subtitulos automaticos en youtube para
el video que se va a presentar en clases.

e  Revise lo que es un diagrama de afinidad, puesto que se va a
utilizar para la Leccion central de la clase.

. Revise como activar subtitulos al espafiol en YouTube

Recursos
Para los profesores:

e Video: A planetary computer

Para los estudiantes:

e  Contar con un celular que pueda acceder a wi-fi o que tenga
datos moviles habilitados para poder utilizar la APP
Naturalista.

Vocabulario

e Machine Learning: Aprendizaje de maquinas. Sistema
mediante el cual un programa informatico aprende a realizar
funciones a partir de los datos que recibe.

e |A:Inteligencia Artificial, rama de la informatica que se encarga
del disefio de programas que pueden aprender y tomar
decisiones por cuenta propia.

e  Conjunto de datos: Un conjunto de datos (conocido también
por el anglicismo data set, cominmente utilizado en algunos
paises hispanohablantes) es una coleccion de datos
habitualmente tabulados.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

La IA al servicio del planeta

Muestre la pregunta "¢Qué puede hacer la IA?" en una pizarra, tablero o pared.

Iu

Dé 3 o 4 notas adhesivas a cada estudiante. Proyecte el “Una computadora planetaria para la Tierra” u otro videoclip que proporcione una
descripcidn general de como se esta utilizando la IA para abordar desafios del medio ambiente y de sostenibilidad. Mientras los alumnos ven el
video, pidales que escriban en las notas adhesivas hechos o ideas sobre lo que puede hacer la IA. Cada nota adhesiva debe incluir solo un hecho
oidea.

Después del video, haga que los alumnos coloquen las notas adhesivas debajo de la pregunta exhibida. Trabaje con los alumnos para organizar
las notas en categorias debatiendo cédmo podrian denominar los diferentes tipos de capacidades de la IA y ejemplos. Luego agrupe las ideas
usando las categorias que hayan identificado.

Comente a los alumnos que en este proyecto veran proyectos que usan capacidades de la IA para hacer un impacto positivo en problemas
ambientales. Mantenga las notas adhesivas a la vista y digales a los alumnos que volveran a esta Leccion mas adelante en el proyecto.

Ampliacion del conocimiento (15 min)

Exposicion de la aplicacion Seek de iNaturalist

En esta Leccidn, los alumnos conoceran una herramienta con tecnologia de 1A, Seek de iNaturalist, para identificar plantas y animales en su
entorno inmediato. La aplicacion moévil Seek de iNaturalist proporciona visién por computadora en tiempo real para identificar organismos, al
tiempo que ofrece salvaguardas de privacidad para nifios de todas las edades; no se requieren cuentas y no se recopila informacién de
identificacién personal. Los alumnos mayores de 13 afios o que tengan el permiso de sus padres pueden (opcionalmente) iniciar sesién con una
cuenta de iNaturalist para compartir sus observaciones con la comunidad de iNaturalist en general.

Presente a los alumnos la aplicacidén Seek de iNaturalist y muestre cdmo usar la funcidn de visidon por computadora de Seek Camera para
identificar organismos.

Puede mostrar el video que aparece en la pagina oficial Seek a modo de explicacion del funcionamiento del programa:
https://www.inaturalist.org/pages/seek_app

Explique a los alumnos que las herramientas de IA modernas usan el aprendizaje automatico para procesar rapidamente grandes cantidades de
datos (numeros, texto, imdgenes, sonidos), encontrar caracteristicas y patrones en esos datos y realizar una tarea, como clasificaciéon o
prediccion. En la aplicacidn Seek, la IA usa un algoritmo clasificatorio para identificar las etiquetas correctas para el reino, filo, clase, orden,
familia, género y especie de un organismo vivo en una imagen. Mientras se preparaba, la IA de Seek recibié millones de imagenes, junto con sus
etiquetas correctas, como datos de entrenamiento. La IA usé esos datos para crear un modelo de caracteristicas —propiedades medibles Unicas—
comunes a cada especie. La IA usa ese modelo para clasificar nuevas muestras de datos con una etiqueta con cierto grado de confianza. En esta
aplicacién, siempre que una especie tenga al menos 20 ejemplos en los datos de entrenamiento, se la podra identificar correctamente por el
modelo la mayor parte del tiempo. Ademas, como los miembros de la comunidad iNaturalist agregan nuevas observaciones de varias especies al
conjunto de datos, la |A es capaz de identificar cada vez mas especies

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en el diario y charla rapida

Muestre a los alumnos una imagen de una planta o animal en la naturaleza. Preglnteles: ¢ Qué caracteristicas creen que la IA identificé en esta
imagen para ayudarle a clasificar correctamente esta planta o animal? ¢ Qué caracteristicas son Unicas de esta especie en comparacion con otras
similares?

Los estudiantes anotan en su cuaderno las respuestas.
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Evaluacion (5 min)

Evaluacion formativa

Creen un diagrama en conjunto con el curso en el cual se explica el funcionamiento general de los modelos de inteligencia artificial:
Datos de entrenamiento -> Aplicacién del modelo -> Predicciones.

Pregunte: éEn qué momento se utilizan los datos de entrenamiento?

Respuesta: En cuando se le ensefia a la maquina qué tipo de planta o animal es cada uno

Pregunte: ¢En qué momento se aplica el modelo?

Respuesta: Cuando uno toma una foto de la planta o animal

Pregunte: ¢ Cudl es la prediccion del sistema?

Respuesta: La prediccidn es cuando el sistema utiliza la imagen para identificar el animal o planta y entrega una respuesta.

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

Cada vez mejor
Los estudiantes interesados en el funcionamiento de la IA para apoyar las medidas contra el cambio climatico pueden leer este articulo: A Game
Changer for Climate Change
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Leccidn 36: IA Para resolver problemas

ambientales Il

Leccidn con conexion Ver en ISTE

Proposito

Los proyectos ambientales, ya sea para proteger especies en peligro
de extincidn o abordar el cambio climatico global, son importantes
para muchos alumnos y también para muchos desarrolladores de
IA. En este proyecto, los alumnos probaran una aplicacion asistida
por |IA disefiada para abordar un desafio ambiental, exploraran
varios proyectos de |A destinados a la sostenibilidad y la proteccion
ambiental, y propondran una soluciéon desarrollada por IA para un
problema ambiental local que hayan identificado.

En esta sesion los estudiantes utilizaran la aplicacién movil Seek del
iNaturalist para experimentar el uso de la IA con fines ecolégicos y
luego reportaran su experiencia.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e Ampliacién del conocimiento (20 min)

e Transferencia del conocimiento (10 min)
e  Evaluacion (- min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado
el mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

e  Evaluar las formas en que la informatica impacta las practicas
personales, éticas, sociales, econdmicas y culturales.

Preparacion

e  Contar con pantalla para proyectar un video.

e  Familiarizarse con el uso de inaturalist: Video

e  Revisar el sistema de subtitulos automaticos en youtube para
el video que se va a presentar en clases.

e  Revise lo que es un diagrama de afinidad, puesto que se va a
utilizar para la Leccidn central de la clase.

. Revise como activar subtitulos al espafiol en YouTube

Recursos
Para los profesores:

e  Video: A planetary computer

Para los estudiantes:

e  Contar con un celular que pueda acceder a wi-fi o que tenga
datos moéviles habilitados para poder utilizar la APP Naturalista
(al menos 1 por grupo de trabajo).

Vocabulario

e  Machine Learning: Aprendizaje de maquinas. Sistema
mediante el cual un programa informatico aprende a realizar
funciones a partir de los datos que recibe.

e |A:Inteligencia Artificial, rama de la informatica que se encarga
del disefio de programas que pueden aprender y tomar
decisiones por cuenta propia.

e  Conjunto de datos: Un conjunto de datos (conocido también
por el anglicismo data set, cominmente utilizado en algunos
paises hispanohablantes) es una coleccion de datos
habitualmente tabulados.

e  Prediccidn: El resultado que entrega un modelo de inteligencia
artificial cuando se le presentan datos y entrega un resultado.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Recordando conceptos clave de Inteligencia Artificial

En esta Leccidn se recuerdan los conceptos clave de inteligencia artificial y el funcionamiento de la aplicacion Seek de iNaturalist.
Pregunte: ¢ Qué hicimos la clase pasada?

Se vio el uso de la inteligencia artificial y como se podria utilizar para resolver problemas del medio ambiente.

Se vio el funcionamiento de la aplicacién Seek de iNaturalist que sirve para identificar plantas y animales.

Pregunte: ¢ Qué hace la aplicacién Seek?

Identifica plantas y animales a partir de inteligencia artificial.

Escriba en la pizarra: Datos de entrenamiento, modelo, prediccién.

Pregunte: (En qué parte de la app se realizan estas funciones?

Guie a los estudiantes hacia las siguientes respuestas:

Datos de entrenamiento: Los datos originales para programar la aplicacion.

Modelo: El programa que permite identificar las plantas a partir de los datos de entrenamiento.

Prediccidn: La identificacidn en si de la planta.

Una vez recordados los contenidos vistos anteriormente, conformar grupos de trabajo (que ya podian estar definidos de la clase anterior),
asegurandose de que al menos uno de los integrantes cuente con un teléfono mavil, con la app instalada y acceso a internet.

Ampliacion del conocimiento (20 min)

Manos a la obra: Seek y la inteligencia artificial

Haga que los alumnos usen sus dispositivos méviles durante esta Leccidn para identificar de 3 a 5 organismos vivos. Dependiendo del acceso a
dispositivos, podrian hacerlo individualmente o en grupos. (Tenga en cuenta que: La base de datos y la aplicacién de iNaturalist se centran en
especies que se encuentran naturalmente en la vida silvestre y que no son puestas alli por las personas. Si bien los alumnos podrian usar la
aplicacidn para identificar plantas de jardin, mascotas o animales de zooldgico, no deben cargar las observaciones que hagan de éstos a la base
de datos de iNaturalist).

Una vez que hayan transcurridos 15 minutos rednalos para que puedan realizar la Leccidn de cierre.

Transferencia del conocimiento (10 min)

Escribir en el diario y charla rapida

Termine la Leccidn con un debate en clase acerca de las experiencias de los alumnos al utilizar esta herramienta de IA.

¢Coémo fue su experiencia al usar esta herramienta con tecnologia de IA?

¢Qué tipos de organismos encontré? ¢Pudo la aplicacién identificar cada una de sus fotos hasta dar con la especie correcta? ¢ Identificéd alguna
de manera incorrecta? ¢ Fue incapaz de identificar alguno de los organismos en sus imagenes? éPor qué cree que a veces fue mds precisa y otras
veces menos?

¢Cual podria ser el beneficio de tener una aplicacion que pueda identificar correctamente miles de especies alrededor del mundo? ¢ Cémo podria
usarse una aplicacién como esta para tratar los desafios del medio ambiente y la sostenibilidad?

Evaluacion

Evaluacion formativa

Alternativamente se pueden presentar las preguntas antes de la Leccion principal y solicitar que cada grupo presente sus respuestas a modo de
Leccion sumativa.

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.
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Cada vez mejor
Los estudiantes interesados en aprender mas sobre vision computarizada iNaturalist pueden leer este articulo: Vision Artificial con iNaturalist
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Leccidn 37: Investigando una solucion

ambiental con IA |

Leccidn con conexion Ver en ISTE

Proposito

Los proyectos ambientales, ya sea para proteger especies en peligro
de extincidn o abordar el cambio climatico global, son importantes
para muchos alumnos y también para muchos desarrolladores de
IA. En este proyecto, los alumnos probaran una aplicacion asistida
por |IA disefiada para abordar un desafio ambiental, exploraran
varios proyectos de |A destinados a la sostenibilidad y la proteccion
ambiental, y propondran una solucién desarrollada por IA para un
problema ambiental local que hayan identificado.

En esta primera sesion de la Leccion que contempla 4 lecciones, los
alumnos profundizaran su indagacién sobre las capacidades de la IA
a medida que analizan un proyecto ambiental de IA. Durante el
proceso, los alumnos aprenderan mas sobre como funciona la 1A'y
los tipos de problemas que puede ayudar a resolver.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)
e  Evaluacién (- min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado
el mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

e  Evaluar las formas en que la informatica impacta las practicas
personales, éticas, sociales, econdmicas y culturales.

Preparacion
o Solicitar acceso a sala de computacién o computadores
para sus estudiantes.
o (Recomendado) revisar los proyectos indicados en los
recursos para profesores.

Recursos

Para los profesores:

. Enlace: Proyecto Kilimo, riego automatizado.

e  Enlace: Proyecto Bee 2 Fire deteccidn de incendios.

e Video: Proyecto Bee 2 Fire

. Enlace: Proyecto Mosquito, control de infecciones.

e  Enlace: Rainforest Connection, programa anti robo de madera
nativa.

e  Video: Rainforest Connection Presentacién TED.

e  Enlace: Proyecto Al for Earth de Microsoft (en inglés).

e  Paralos estudiantes:

e  Procesador de texto o cuenta Google para trabajar de forma
colaborativa con Google Docs.

Vocabulario

e  Proteccion del medio ambiente: Practica de proteger el
medio ambiente natural por parte de individuos,
organizaciones y gobiernos. Sus objetivos son conservar los
recursos naturales y el entorno natural existente y, cuando sea
posible, reparar los dafios y revertir las tendencias.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Seleccionando proyectos

Divida al grupo en equipos de 2 a 4 alumnos para que elijan un proyecto ambiental de IA para su investigacion. Podran elegir entre los proyectos
siguientes o explorar proyectos de la Iniciativa de IA para la Tierra de Microsoft. Si los alumnos encuentran recursos en varios idiomas, pueden
intentar traducir estos recursos ingresando la URL del recurso en el traductor de Google.

De los grupos, los estudiantes pueden elegir cualquiera de los proyectos que aparecen en los enlaces: Kilimo, Bee 2 Fire Detection, Mosquito
Program, Rainforest Connection, o buscar alguno que les llame la atencién en IA For Earth

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Trabajo en grupo

Indique a los alumnos que utilicen los articulos y otros recursos proporcionados y su propia investigacion para aprender sobre el proyecto
seleccionado. Los equipos deben intentar responder las siguientes preguntas y guardar su trabajo en un documento de texto para poder
continuar en proximas sesiones.

1. Resuma brevemente el proyecto, é Cual es el problema que se esta resolviendo? ¢ Cémo la tecnologia de IA forma parte de la solucién?
2. ¢Qué hace que el problema sea dificil de resolver para las personas sin la ayuda de la IA?

3. ¢éComo funciona la IA en el proyecto? ¢Utiliza aprendizaje automatico? Si es asi, éen qué tipo de datos fue entrenada y qué tipo de
datos procesa?

4. (Esestatecnologia de IA implementada de manera ética? ¢ Los datos son recopilados sin dafar a ninguna persona o cosa? ¢Qué hacen
las personas con la informacién de este proyecto de IA? ¢De qué forma podrian las personas hacer un mal uso de la informacién de
este proyecto de IA?

5. ¢éCrees que la IA es una herramienta apropiada para resolver este problema?

Transferencia del conocimiento (5 min)
Guardando el progreso

Los estudiantes guardan los archivos. Para el término de la primera sesidn los estudiantes deberian tener seleccionado un proyecto y se capaces
de describirlo en sus propias palabras.

Se les indica a los estudiantes que la proxima sesion se prosigue con la investigacion y que luego deberdan elaborar una presentacion.

Evaluacion

e Latotalidad de este proyecto puede ser utilizado como evaluacidn sumativa en el momento de la presentacion en la Ultima sesion.
o L] L] L] LJ LI 4

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

Cada vez mejor
e Losestudiantes pueden averiguar sobre otras iniciativas que estan utilizando inteligencia artificial para proteger el medioambiente y realizar

132



Aprendo a Programar

su proyecto en base a una iniciativa que no esté en la lista.

Desafio de curso
e  Cada grupo puede trabajar en una iniciativa diferente sin que se repitan.
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Leccidn 38: Investigando una solucion

ambiental con IA |l

Leccidn con conexion Ver en ISTE

Proposito

Los proyectos ambientales, ya sea para proteger especies en peligro
de extincidn o abordar el cambio climatico global, son importantes
para muchos alumnos y también para muchos desarrolladores de
IA. En este proyecto, los alumnos probaran una aplicacion asistida
por |IA disefiada para abordar un desafio ambiental, exploraran
varios proyectos de |A destinados a la sostenibilidad y la proteccion
ambiental, y propondran una solucién desarrollada por IA para un
problema ambiental local que hayan identificado.

En esta segunda sesion de la Leccién que contempla 3 lecciones, los
alumnos profundizaran su indagacién sobre las capacidades de la IA
a medida que analizan un proyecto ambiental de IA. Durante el
proceso, los alumnos disefiaran una presentacién del proyecto
seleccionado utilizando Prezi, Canva, un documento de Google
Presentations u otra herramienta para exponer.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)
e  Evaluacién (- min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado
el mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

e  Evaluar las formas en que la informatica impacta las practicas
personales, éticas, sociales, econdmicas y culturales.

Preparacion

o Solicitar acceso a sala de computaciéon o computadores
para sus estudiantes.

o (Recomendado) revisar los proyectos indicados en los
recursos para profesores.

o Revise las herramientas Prezzi, Canva y Google
Presentations incluida en los links para mostrarselas a los
estudiantes.

Recursos

Para los profesores:

. Enlace: Proyecto Kilimo, riego automatizado.

e  Enlace: Proyecto Bee 2 Fire deteccidn de incendios.

e  Video: Proyecto Bee 2 Fire

. Enlace: Proyecto Mosquito, control de infecciones.

e  Enlace: Rainforest Connection, programa anti robo de madera
nativa.

e Video: Rainforest Connection Presentacién TED.

e  Enlace: Proyecto Al for Earth de Microsoft (en inglés).

e  Paralos estudiantes:

. Enlace: Google Drive, Sistema de trabajo ofimatico en la nube
y de respaldo de archivos.

e  Enlace: Canva herramienta de disefio grafico y presentaciones
online.

e  Enlace: Prezi, herramienta para crear presentaciones en linea.

Vocabulario

e  Proteccion del medio ambiente: Practica de proteger el
medio ambiente natural por parte de individuos,
organizaciones y gobiernos. Sus objetivos son conservar los
recursos naturales y el entorno natural existente y, cuando sea
posible, reparar los dafios y revertir las tendencias.

e  Conjunto de datos: Un conjunto de datos (conocido también
por el anglicismo dataset, cominmente utilizado en algunos
paises hispanohablantes) es wuna coleccion de datos
habitualmente tabulados y entregados a un modelo de IA para
que los procese.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Organizando los grupos y revisando progreso

Esta Leccidon continua con el anterior trabajo de investigacién que estaban realizando la sesion anterior. Por lo que se recomienda reunir a los
estudiantes en grupo y hacer una lista en la pizarra de cada grupo con sus integrantes y el proyecto que estaban investigando. También puede
un representante de cada grupo reportar en un minuto su progreso y descubrimientos hasta el momento.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Trabajo de cada grupo en su proyecto
Los estudiantes responden las preguntas relacionadas con el proyecto

1. Resuma brevemente el proyecto, ¢ Cudl es el problema que se estd resolviendo? ¢ Cmo la tecnologia de IA forma parte de la solucién?
2. ¢Qué hace que el problema sea dificil de resolver para las personas sin la ayuda de la IA?

3.  ¢Como funciona la IA en el proyecto? ¢Utiliza aprendizaje automatico? Si es asi, éen qué tipo de datos fue entrenada y qué tipo de
datos procesa?

4. (Esestatecnologia de IA implementada de manera ética?

5. ¢los datos son recopilados sin dafar a ninguna persona o cosa? ¢Qué hacen las personas con la informacion de este proyecto de IA?
¢De qué forma podrian las personas hacer un mal uso de la informacion de este proyecto de IA?

6. ¢Crees que la |A es una herramienta apropiada para resolver este problema?

Transferencia del conocimiento (10 min)
Escribir en el diario y charla rapida

Presente a los estudiantes las tres herramientas disponibles en los enlaces: Google Drive, Prezzi y Canva. Indiqueles que la préxima sesién deben
elaborar una presentacién para comunicar sus descubrimientos al curso.

Evaluacion

e Llatotalidad de este proyecto puede ser utilizado como evaluacién sumativa en el momento de la presentacién en la Gltima sesion.

Experiencias de aprendizaje de profundizacidon

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

Cada vez mejor
e  Los estudiantes pueden utilizar otros medios para presentar sus descubrimientos de forma interactiva al curso. Otra herramienta de mayor
complejidad es genial.ly.

Desafio de curso
e  Cada grupo puede trabajar en una iniciativa diferente sin que se repitan.
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Leccidn 39: Investigando una solucion

ambiental con IA Il

Leccidn con conexion Ver en ISTE

Proposito

Los proyectos ambientales, ya sea para proteger especies en peligro
de extincidn o abordar el cambio climatico global, son importantes
para muchos alumnos y también para muchos desarrolladores de
IA. En este proyecto, los alumnos probaran una aplicacion asistida
por |IA disefiada para abordar un desafio ambiental, exploraran
varios proyectos de |A destinados a la sostenibilidad y la proteccion
ambiental, y propondran una solucién desarrollada por IA para un
problema ambiental local que hayan identificado.

En esta tercera sesidn, los estudiantes preparan su presentacion
para compartir con el curso los resultados de su investigacion sobre
un proyecto de inteligencia artificial utilizando Prezi, Canva, Google
Presentation u otra herramienta que utilice el establecimiento para
crear presentaciones. El profesor debe monitorear el progreso de
los estudiantes y orientarlos a la creacion de una presentacién
concisa y que explique de forma simple en qué consiste el proyecto
que investigaron.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e Ampliacién del conocimiento (30 min)

e  Transferencia del conocimiento (10 min)
e  Evaluacién (- min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado
el mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

e  Evaluar las formas en que la informatica impacta las practicas
personales, éticas, sociales, econdmicas y culturales.

Preparacion

o Solicitar acceso a sala de computacién o computadores
para sus estudiantes.

o (Recomendado) revisar los proyectos indicados en los
recursos para profesores.

o Revise las herramientas Prezzi, Canva y Google
Presentations incluida en los links para mostrarselas a los
estudiantes.

Recursos

Para los profesores:

. Enlace: Proyecto Kilimo, riego automatizado.

e  Enlace: Proyecto Bee 2 Fire deteccidn de incendios.

e  Video: Proyecto Bee 2 Fire

. Enlace: Proyecto Mosquito, control de infecciones.

e  Enlace: Rainforest Connection, programa anti robo de madera
nativa.

e Video: Rainforest Connection Presentacién TED.

e  Enlace: Proyecto Al for Earth de Microsoft (en inglés).

e  Paralos estudiantes:

. Enlace: Google Drive, Sistema de trabajo ofimatico en la nube
y de respaldo de archivos.

e  Enlace: Canva herramienta de disefio grafico y presentaciones
online.

e  Enlace: Prezi, herramienta para crear presentaciones en linea.

Vocabulario

e  Proteccion del medio ambiente: Practica de proteger el
medio ambiente natural por parte de individuos,
organizaciones y gobiernos. Sus objetivos son conservar los
recursos naturales y el entorno natural existente y, cuando sea
posible, reparar los dafios y revertir las tendencias.

e  Conjunto de datos: Un conjunto de datos (conocido también
por el anglicismo dataset, cominmente utilizado en algunos
paises hispanohablantes) es wuna coleccion de datos
habitualmente tabulados y entregados a un modelo de IA para
que los procese.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Organizando los grupos y revisando progreso

Los estudiantes se retinen con sus grupos y abren los documentos en los que estan trabajando. Se les indica que en esta sesion deben comenzar
a disefiar sus presentaciones y que utilizardn una herramienta como Canva, Prezzi o Google Presentations. Enfatice en que la préxima sesién ya
deben comenzar a presentar.

Ampliacion del conocimiento (35 min)

Trabajo de cada grupo en su proyecto

Los estudiantes preparan su presentacion por medio de estas herramientas. Para ello utilizaran las notas que tomaron durante las sesiones
anteriores. Se recomienda enfatizar en que la presentacion sea simple y no requiera mas de 5 minutos por grupo, ya que el objetivo es que sean
capaces de explicar sus proyectos de forma breve y simple.

Se recomienda monitorear, ajustar y regular el progreso de los estudiantes para garantizar el éxito de esta Leccion.

Transferencia del conocimiento (5 min)
Escribir en el diario y charla rapida

Se anuncia a los estudiantes que la proxima sesion se realizan las presentaciones y que deben llegar con el documento preparado.

Evaluacion

e Latotalidad de este proyecto puede ser utilizado como evaluacidn sumativa en el momento de la presentacién en la ultima sesion.

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

Cada vez mejor
Los estudiantes pueden utilizar otros medios para presentar sus descubrimientos de forma interactiva al curso. Otra herramienta de mayor
complejidad es genial.ly.

Desafio de curso
Cada grupo puede trabajar en una iniciativa diferente sin que se repitan.
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Leccidn 40: Investigando una solucion

ambiental con IA IV

Leccidn con conexion Ver en ISTE

Proposito

Los proyectos ambientales, ya sea para proteger especies en peligro
de extincidn o abordar el cambio climatico global, son importantes
para muchos alumnos y también para muchos desarrolladores de
IA. En este proyecto, los alumnos probaran una aplicacion asistida
por |IA disefiada para abordar un desafio ambiental, exploraran
varios proyectos de |A destinados a la sostenibilidad y la proteccion
ambiental, y propondran una solucién desarrollada por IA para un
problema ambiental local que hayan identificado.

En esta cuarta y ultima sesién del uso de la IA para resolver
problemas del medioambiente, los estudiantes presentaran al
curso un breve reporte donde se hable de algin proyecto de
conservacion del medioambiente o social en el que se utilice
inteligencia artificial.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (5 min)

e  Ampliacion del conocimiento (35 min)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)
e  Evaluacién (- min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e  Discutir como las tecnologias computacionales han cambiado
el mundo y expresar como esas tecnologias influencian y estan
influenciadas por practicas culturales.

e  Evaluar las formas en que la informatica impacta las practicas
personales, éticas, sociales, econdmicas y culturales.

Preparacion
o Solicitar acceso a sala de computacién o computadores
para sus estudiantes.

Recursos

Para los profesores:

. Enlace: Proyecto Kilimo, riego automatizado.

e  Enlace: Proyecto Bee 2 Fire deteccion de incendios.

e Video: Proyecto Bee 2 Fire

. Enlace: Proyecto Mosquito, control de infecciones.

e  Enlace: Rainforest Connection, programa anti robo de madera
nativa.

e  Video: Rainforest Connection Presentacion TED.

e  Enlace: Proyecto Al for Earth de Microsoft (en inglés).

e  Paralos estudiantes:

. Enlace: Google Drive, Sistema de trabajo ofimatico en la nube
y de respaldo de archivos.

e  Enlace: Canva herramienta de disefio grafico y presentaciones
online.

e  Enlace: Prezi, herramienta para crear presentaciones en linea.

Vocabulario

e  Proteccion del medio ambiente: Practica de proteger el
medio ambiente natural por parte de individuos,
organizaciones y gobiernos. Sus objetivos son conservar los
recursos naturales y el entorno natural existente y, cuando sea
posible, reparar los dafios y revertir las tendencias.
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (5 min)

Organizando los grupos
Los estudiantes se retinen con sus grupos y preparan sus archivos y material para presentar frente al curso.

Ampliacion del conocimiento (30 min)

Trabajo de cada grupo en su proyecto

Haga que cada equipo presente sus descubrimientos. A medida que lo hacen, haga que sus compafieros escriban en las notas adhesivas nuevos
hechos o ideas acerca de lo que puede hacer la IA. Nuevamente, cada nota adhesiva debe incluir solo un hecho o idea.

Transferencia del conocimiento (10 min)
Escribir en el diario y charla rapida

Luego de las presentaciones, haga que los alumnos agreguen las nuevas notas adhesivas a las categorias en la pared y debata brevemente las
nuevas capacidades o aplicaciones de la IA que descubrieron. Conduzca a los alumnos a concluir que la capacidad de una IA para superar a los
humanos en tareas como la clasificacion o la prediccion la convierte en una tecnologia util para abordar muchos desafios ambientales y de
sostenibilidad.

Evaluacion

e  Paraevaluar la presentacién, puede utilizar esta rubrica de desempefio.

Experiencias de aprendizaje de profundizacion

Use estos Contenidos para ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Se pueden usar como Contenidos extras fuera del aula.

Cada vez mejor
e  Los estudiantes pueden disefiar componentes interactivos u otras estrategias para hacer participar a la audiencia.

Desafio de curso

e Se pueden grabar las presentaciones o llevarlas a otras instancias (como talleres de inteligencia artificial, clubes de robética, programacién
u otros) para difundir el uso de estas tecnologias y el cuidado del ambiente.

139


https://docs.google.com/document/d/1Iy-JidPeX7varfzxBbtlok4fWJ900CJeX3lKcuDja2w/edit?usp=sharing

Aprendo a Programar

Anexos: Recursos del Estudiante

Recursos del Estudiante — Leccion 8

¢Como resolver un problema de datos?

La ciudad esta planeando un nuevo edificio para sus residentes, pero el ayuntamiento no esta seguro de lo que deberia construir. Algunos
miembros quieren una estacién de bomberos, otros quieren un refugio de animales y otros quieren una biblioteca. Su trabajo es usar datos para
hacer una recomendacidn convincente al ayuntamiento.

Definir

¢Cual es el problema que estas tratando de resolver?

Preparar

¢Qué datos necesitas para resolver tu problema?
Con su grupo, encuentre sus datos en Internet y grabelos aqui. Necesitara combinar sus datos con los datos de otros grupos para tomar la mejor
decision posible, por lo tanto, no haga una recomendacion hasta que escuche de todos los otros grupos también.

Tratar

¢Qué deberia construirse en la nueva ubicacion?

Enumere dos razones para su eleccion y los datos que respaldan esa razon.
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Motivo 1 Datos para la Razoén 1
Motivo 2 Datos para la Razon 2
Reflexion

¢Qué otros datos podrian ayudarlo a tomar una mejor decision?

¢Dénde podrian encontrar esta informacion?
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Recursos del Estudiante — Leccion 9
Datos en el mundo real

Web Pix es un sitio web donde los usuarios pueden ver televisién y peliculas a pedido. Tiene miles de
peliculas y espectaculos y siempre agrega nuevos.

Web Pix recomienda un Video Top a cada uno de sus usuarios todos los dias. Su trabajo es recopilar
informacién sobre sus usuarios y sus videos para hacer la mejor recomendacion que pueda para el video
principal de cada usuario.

1. ¢Qué tipo de informacion debe recopilar sobre usuarios o videos para mejorar sus recomendaciones?
2. ¢Como podria obtener esta informacion?
3.  Vea el video sobre Netflix y explique cémo solucionar este problema. l{

Routz es una compafiia que ayuda a las personas a navegar por el tréfico. Tiene mapas de ubicaciones en todo el mundo y conoce informacién
en tiempo real sobre las condiciones del tréfico. Cuando ingresa un destino al que desea ir, le brindard la mejor ruta que pueda encontrar.
Routz quiere mejorar sus datos para proporcionar direcciones aiin mejores. Su trabajo es ayudar a la empresa a decidir qué datos podria recopilar
para mejorar esas instrucciones.

1. ¢Qué datos debe recopilar Routz para mejorar sus recomendaciones?

2. ¢Donde podria obtener esa informacién?

3. Mire el video sobre Waze y explique como solucionar este problema.

Nyle es una compafiia que vende todo tipo de productos en linea. Los usuarios en el sitio pueden buscar y pedir
productos que sean interesantes para ellos. ——
A los anunciantes les gustaria publicitar sus productos en Nyle para aumentar las ventas. Idealmente, solo mostrarian n “0eoo
anuncios a las personas que probablemente comprarian sus productos.

1. ¢Qué tipo de informacién debe recopilar? ¢ Qué es para sus clientes?

2. ¢Como podria recolectar esta informacion? ——
3. Vea el video sobre Amazon y explique cémo solucionar este problema
Reflexion

Hay muchas formas en que se pueden recopilar datos para resolver problemas. Complete tantos ejemplos de sus discusiones de hoy que
pertenecen a cada una de las categorias a continuacién.

Usuario activamente provisto | Usuario pasivamente Datos del sensor

El usuario proporciona provisto Los sensores recopilan
activamente datos y entiende Es posible que el usuario no automaticamente datos sobre
que sus acciones estan sepa que su comportamiento el mundo. Por lo general, esto
proporcionando datos a la en el sitio web genera datos no mide nada sobre las
empresa para resolver un problema. personas.

A veces las personas no se dan cuenta de que estan proporcionando datos cuando usan la tecnologia.
¢Cudl es un ejemplo de datos de arriba que un usuario puede no querer compartir?
¢Por qué un usuario podria querer mantener esta informacion privada?
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Recursos del estudiante — Leccion 10

Estructuracion de datos

Problema de fiesta de pizza

La pizzeria local ha donado una pizza gigante de un ingrediente a una clase de octavo grado para su fiesta anual de pizza,

y tienen que decidir qué tipo de cobertura pediran para la pizza.
Sus opciones son: pepperoni, salchichas, pollo asado, pimientos verdes, champifiones, pifia y queso extra

Grafica los datos

Usa los datos para hacer
un grafico de barras que
muestre cuantos votos
recibié cada topping.

Pepperoni Pifa

Queso Pimientos

Pollo a la Pimientos verdes
barbacoa Pepperoni
Salchicha Hongos

Hongos No me gusta la
Voy a estar pizza

ausente :( Pepperoni

Pollo a la Queso

barbacoa Pollo a la barbacoa
Pina iiiiFiesta de
Aceitunas pizza!ll!

Todo esta bien Pepperoni

Solo queso Las cuatro
Queso Sin carne, por
Salchicha favor!

Pollo a la Pepperoni
barbacoa

Mas dificil de categorizar

A veces puede ser dificil averiguar qué hacer con algunos de sus datos. Elija dos votos que fueron dificiles de
poner en la tabla. Para cada voto, explique qué lo hizo dificil y lo que finalmente hizo con la respuesta.

Votar

Fue dificil por que...

Yo decidi...
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Recursos del Estudiante — Leccion 11

Decision 1 - cuando publicar

Definir
Desea saber cuando publicar una imagen en linea para obtener la mejor respuesta.

Preparar
Para responder a esta pregunta, usted y sus amigos publicaron imagenes en sus aplicaciones favoritas durante una semana. Mantuvo un registro

de me gusta y comentarios para ver si habia patrones diferentes.

Tratar
Obtuviste informacién sobre cuando hiciste una publicacién y cuantos likes y comentarios recibiste. A continuacién, se muestran los me gusta

promedio y los comentarios para cada publicacion.

40

0 Likes [ Comments

Reflexion
Haga una recomendacién sobre a qué hora publicar tomando en cuenta las siguientes afirmaciones:

e  (Siquieres obtener mas me gusta?
e  ¢(Siquieres obtener mayor cantidad de comentarios?

e  ¢Qué otra informacidn le gustaria recopilar para tomar una decisiéon aiin mejor?

Decision 2 - hacer comidas

Definir
A la cafeteria le gustaria decidir la mejor manera de reducir el desperdicio de alimentos después de notar que estan tirando la comida todos los
dias.

Preparar
Para responder a su pregunta, la cafeteria decidié recopilar informacién sobre la cantidad de comidas preparadas, la asistencia diaria, el tipo de

comida y la cantidad de comidas consumidas y no desperdiciadas.

Tratar

La cafeteria recopild estos datos y cred el cuadro a continuacion.
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Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
Comida Pizza Hamburguesa Dedos de ensalada Queso asado
pollo
Comidas 100 100 100 100 100
preparadas
Asistencia 85 90 90 95 85
Comidas 80 82 88 75 80
comidas
Comidas 20 18 12 25 20
perdidas
Reflexion

Ahora es tu turno de ayudar. ¢ Puede hacer una recomendacién sobre cémo la cafeteria podria reducir el desperdicio de alimentos?

¢Cuantas comidas deben preparar cada dia?

¢Deberian variar la cantidad de comidas que hacen en funcién de la comida servida o la asistencia?

¢Hay mas informacion que desee recopilar para tomar su decisiéon?
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Recursos del Estudiante — Leccion 12

Interpretacion de datos

Encontrar relaciones

Para encontrar relaciones entre las preferencias, haras una tabulacién cruzada de los datos. Eso significa que no solo cuenta cudntas personas
les gusto cada cosa (por ejemplo, “perro”), sino a cuantas personas les gustaron dos cosas juntas (“perros” y “acampar”). Esto te ayudara a ver
como las diferentes respuestas se relacionan entre si.

Mascotas y lecciones

Perro | Gato | Pajaro | Tiburo
n

Acampar

Arte

Video juegos

Musica

e Siaalguien le gustan los gatos, ¢qué Leccidn es probablemente su favorita?
e  (Cual es una relacion mas interesante entre la mascota y la Leccidn favoritas?

Mascotas y deportes

Perro | Gato | Pajaro | Tiburo
n

Natacion

Fuatbol

Basquetbol

Volleyball

e  (Cuadles son dos relaciones interesantes entre la mascota y el deporte favoritos?

lecciones y deportes

poampar | Arte | 70 | MUSIc
Natacion
Fatbol
Basquetbol
Volleyball

e  ¢Cudles son dos relaciones interesantes entre la Leccion y el deporte favoritos?

Reflexion

¢Como pueden las relaciones entre este tipo de datos ayudarte a abordar un problema del mundo real?
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Recursos del Estudiante — Leccion 13

Recurso - automatizacion de decisiones de datos

Hacer reglas a partir de datos

Alguien ha dado una encuesta y ha puesto los resultados en las siguientes tablas. Usa la informacién para decidir qué reglas quieres para tu
algoritmo.

Vacaciones y comida

_— Pargue de g Parque
Playa atracciones Ciudad nacional
e Pargue de T Pargue
Playa atracciones Ciudad nacional
Volar 3 ] - 4
Invisibilidad . . 3 3
Super 1 a
elasticidad - - -
Teletra |.15portac 5 2 | B
ion
Vacaciones y super poder
Vacaciones y animal
Amuseme e National
C
Beach nt Park Big City Park
Lobo 2 1 - 3
Ballena 2 _ _ 2
Raton _ 1 2 .
Perro 4 - 2 4

Automatizacion de decisiones de datos

Elegir unas vacaciones

Vas a crear un algoritmo que ayudara a los compafieros de clase a elegir un buen lugar de vacaciones en funcién de los datos que recopiles sobre
sus preferencias. Puede sugerir la playa, un parque de diversiones, un parque nacional o una gran ciudad. Después de crear su algoritmo, lo
probara en tres de sus compafieros de clase.
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Su algoritmo
Su algoritmo utilizara las respuestas que da un usuario para asignar puntos a diferentes tipos de vacaciones. Para cada respuesta posible a la

pregunta, decida cuantos puntos obtendra cada ubicacién. La ubicacién con mas puntos después de hacer las tres preguntas serd donde su
usuario deberia irse de vacaciones.
El primero estd hecho para ti, pero puedes cambiarlo si no estds de acuerdo.

Respuesta Instrucciones

¢ Cual es tu comida favorita?

Helado Agrega 2 puntos a la playa. Agrega 1 punto al parque de atracciones.

Pizza

Ensalada

Sandwiches

¢ Cual es el mejor superpoder?

Volar

Invisibilidad

Super elasticidad

Teletransportacion

¢ Cual es tu animal favorito?

Lobo

Ballena

Ratén

Perro

Probando su algoritmo
Ahora, pruebe su algoritmo preguntando a dos de sus comparieros de clase que respondan las preguntas y que sumen los puntos para encontrar
el lugar de vacaciones sugerido.

148



Aprendo a Programar

Compaiiero de clases 1

Respuesta 1: Respuesta 2: Respuesta 3:
Playa Puntos Parque de atracciones | Parque nacional Ciudad Puntos
Puntos Puntos

e  (Cuadles el lugar recomendado?

Compaiiero de clases 2

Respuesta 1: Respuesta 2:
¢Cual es el lugar recomendado?

Respuesta 3:

Playa Puntos Parque de atracciones
Puntos

Parque nacional
Puntos

Ciudad Puntos

Reflexion

e  (Estuviste de acuerdo con las sugerencias que hizo tu algoritmo?

e ¢(Por quéno?

e  (Como podria mejorar este algoritmo para que pueda hacer mejores recomendaciones?
e  (Cuadl es la desventaja de que una computadora tome una decision automaticamente?

e  (Cudl es un tipo de decision que no quiere que una computadora haga automaticamente?

e  (Porqué?
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Recursos del Estudiante - Leccion 14 - 15

Resuelva un problema de datos

Resumen
En esta unidad, ha visto cdmo se pueden usar los datos para resolver todo tipo de problemas. Ahora es tu turno de usar datos para ayudar a
alguien. En este proyecto, usaras los datos para hacer una recomendacién a un compafiero de clase.

Vasa...

e  Trabajar con un socio

e  Definir un problema que podria abordarse mediante una recomendacion

e Identifique los datos que necesita y cree una encuesta para recopilarlos

e Interprete los datos para encontrar relaciones entre las respuestas de la encuesta
e  Creaun algoritmo para hacer una prediccion basada en datos

e  Pona prueba tu algoritmo

e  Presente su trabajo a sus compafieros de clase

Usted enviara ...

e  Guia completa del proyecto (este documento)

e  Revisidn por pares completada

e  Cualquier material utilizado para presentar su trabajo

Comenzando
Antes de comenzar su proyecto, mire la aplicacién de recomendacion de ejemplo en linea.

e  (Qué opcidn ayuda la aplicacidn al usuario?
e  (Qué datos usa para hacer esa recomendacion?

e  ¢Como crees que los creadores de la aplicacion decidieron sobre el algoritmo que utilizaron para hacer la eleccién?

Pasos del proyecto

Paso 1 - Defina su problema
En la aplicacidon de muestra, el recomendador ayudd al usuario a decidir dénde ir de vacaciones. Con su pareja, decida qué tipo de problema
resolvera su recomendador.

e  (Qué pregunta respondera su recomendador para el usuario?

¢De qué posibles recomendaciones deberia elegir?

1.

2.

3.

4,

Paso 2: decide qué datos necesitas

En la aplicacién de muestra, el recomendador utilizé datos sobre la alimentacién de un usuario, superpotencia y preferencias de los animales
para decidir qué recomendar.
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¢Qué datos pueden ayudarte a hacer una recomendacion?

Paso 3: crea tu encuesta

Tipo de datos
Describe el tipo de informacion que
deseas recolectar

Posibles preguntas y respuestas

Describe las preguntas y las opciones de respuesta que podrias incluir

en una encuesta

Mire los tipos de datos que ha decidido recopilar. Uselos para crear preguntas de encuesta

. Pregunta 1

e  Opciones de respuesta

1. 3.
2. 4.
e  Pregunta2
e  Opciones de respuesta
1. 3.
2. 4.

. Pregunta 3

e  Opciones de respuesta

Para averiguar como se relacionan estas respuestas con la recomendacion que desea hacer, también debera preguntarle a todos su preferencia

por lo que desea recomendar.

e  Pregunta de preferencia

e  Opciones de respuesta
Paso 4: recopila tus datos de encuesta

1.

3.

2,

.

Ahora que tiene una encuesta, esta listo para recopilar sus datos. Entregue su encuesta a al menos a veinte personas diferentes y registre sus
respuestas aqui. Utilizard estos datos para descubrir cémo las respuestas a las primeras tres preguntas pueden predecir las preferencias de una
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persona.

# Respuesta 1 Respuesta 2 Respuesta 3 Preferencia

O o0 ~N O O BB W N =

-
o

11

12
13
14
15
16
17
18
19

Paso 5 - Interpreta tus datos

Use la tabulacion cruzada para descubrir como las respuestas a cada una de las tres preguntas se relacionan con la preferencia que desea
recomendar. Rotule cada tabla con la pregunta que hizo y luego complete con las respuestas con las respuestas de la encuesta. Una vez que haya
puesto sus datos en la tabla, intente encontrar algunas relaciones que le ayuden a hacer su algoritmo de recomendacion.

Respuesta 1

e  (Qué relaciones podrian ayudarte a hacer una regla?
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Respuesta 2

e  (Qué relaciones podrian ayudarte a hacer una regla?

Respuesta 3

e  ¢Qué relaciones podrian ayudarte a hacer una regla?

Paso 6: defina su algoritmo
Ahora que ha encontrado algunas relaciones interesantes entre las respuestas a las preguntas y las preferencias del usuario, puede usarlas para

hacer su algoritmo. Para cada pregunta, enumere las posibles opciones de respuesta y explique las instrucciones para agregar puntos a las
opciones de recomendacion pertinentes.
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Paso 7: prueba tu algoritmo

Respuestas Instrucciones

Pregunta 1

Pregunta 2

Pregunta 3

Pon a prueba tu algoritmo tratando de hacer una recomendacién para tres comparieros de clase que no tomaron tu encuesta original. Para cada
compafiero de clase, enumere las cuatro recomendaciones posibles en la primera fila de la tabla, luego use la segunda fila para contar los puntos
que cada recomendacion obtiene de las respuestas de la encuesta de ese compafiero de clase.

Compafiero de clase 1

Respuesta 1: Respuesta 2: Respuesta 3:

¢Cual es la recomendacion

Recomendacion

Puntos

N

Compafiero de clase
Respuesta 1: Respuesta 2: Respuesta 3:

Recomendacion

Puntos

e  (Cuadl es larecomendacion?

e  ¢Sus usuarios estuvieron de acuerdo con las recomendaciones que hizo? Explique.

154



Aprendo a Programar

e  ¢Hay algin cambio que creas que deberias hacer a tu algoritmo?

Paso 8: Revision por pares

Su maestro le proporcionara una hoja de Revisidn por pares. Intercambie proyectos con otro grupo y complete la revision por pares. Como parte
de este proceso, debe desarrollar nuevas ideas sobre como puede mejorar su recomendacion.

Paso 9: finalizar y presentar

En funcion de los resultados de los comentarios de sus pares, haga las adiciones o cambios que necesite realizar a la forma en que definié su
problema, los datos que desea recopilar o la forma en que se analizaran. Luego, prepare una presentacion de su solucidn para compartirla con
sus compafieros. Debe incluir:

¢Qué eleccidn estas ayudando al usuario a hacer?

Los tipos de datos que recopila para ayudar al usuario a tomar esa decision Las relaciones que encontraste al interpretar los datos de tu encuesta
La forma en que usaste esta informacidn para crear tu algoritmo de recomendacion Los resultados de probar el algoritmo en usuarios

Deberia poder encontrar toda esta informacidn dentro de su guia de proyecto.

Revisidn por pares: hacer una recomendacion

Previo a la revision
Nombre del creador:
Una cosa sobre la que quiero recibir comentarios es ...
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Seccion del revisor
Nombre del revisor:

Preguntas

Clasificacion

Comentarios

El problema esta
bien definido.
Puede decir
facilmente cual es el
tema, qué problema
especifico esta
tratando de resolver
y qué tipo de
recomendacién /
prediccion se usara
para resolverlo.

v X

Los datos
recopilados
ayudaran a
resolver el
problema. Todos
los datos necesarios
deben hacer que la
recomendacién o
prediccion se
incluya en la
encuesta.

Los datos se han
utilizado para
ayudar a resolver
el problema. Se
han identificado
relaciones
importantes en los
datos de la
encuesta.

La forma en que se
usaron los datos
para crear el
algoritmo fue
razonable. El
algoritmo de toma
de decisiones se
conecta claramente
a las relaciones
encontradas en los
datos.

v X

Retroalimentacion de respuesta gratuita

. Me gusta...
° Deseo...
o Ysi..

Reflexion del Creador

1. ¢Qué comentario te fue mas util? ¢Por qué?
2. ¢Qué comentario te sorprendié mas? éPor qué?

3. Enfuncién de los comentarios, équé cambios harias en tu propuesta de aplicacion?
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Reflexidon de las practicas

Practica

Cosas para celebrar

Cosas para trabajar

Resolucion de
problemas

Persistencia

Creatividad

Colaboracién

Comunicacioén
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Recursos del Estudiante — Leccion 16

Determina el usuario

Junto a cada descripcion de un usuario, escribe la letra de cada tetera que este pueda usar. Preparate para justificar tus respuestas.

1.

WO N REWN

el o
o hs WP o

Alguien que quiere una taza individual de té antes de acostarse.
Alguien que a menudo deja caer cosas.

Alguien a quien le gustan los objetos muy ornamentados.
Alguien que necesita servir té en la fiesta.

Alguien a quien le gusta ver cdmo se prepara su té.

Alguien que a menudo tiene prisa.

Alguien que tiene una cocina con muchos electrodomésticos negr
Alguien a quien le gustan los objetos simples.

Alguien que prefiere el té helado.

Alguien que puede usar una estufa para calentar el agua.
Alguien que posee un titular de marihuana

Alguien que quiere servir té a un amigo que vino a conversar.
Alguien que tiene una cocina moderna.

Alguien a quien le gustan los objetos altos y delgados.

Alguien que colecciona antigiiedades.

Alguien que tiene una cocina muy pequefa.
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Diseno critico

Para cada una de estas teteras, termina las afirmaciones de la derecha que critican el disefio del objeto:

Me Gusta

Deseo

Me Gusta

Deseo

Me Gusta

Deseo

Me Gusta

Deseo
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Proceso de resolucidon de problemas con empatia

Preparar

Reflexionar
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Recursos del Estudiante — Leccion 17

Reaccionando como tu usuario

Evaluacidn del producto
Tu profesor te presentara una serie de productos diferentes para que puedas reaccionar. Para cada producto que se muestra, analice y califique
cada uno de los elementos que se le muestran, desde el punto de vista del usuario descrito en el perfil del usuario.

Redisefio del producto

Es facil pensar en esto en términos de lo que te gusta o no, pero deberias responder en funcion de lo
que a tu usuario le gustaria o no.

Producto Analisis de funciones
A mi usuario le gusta / no le gusta

Nombre del producto:
© e B 6

Me gusta No esta mal No me gusta
Nombre del producto: A mi usuario le gusta / no le gusta
©© O 6

Me gusta No esta mal No me gusta
Nombre del producto: A mi usuario le gusta / no le gusta
© O 6

Me gusta No esta mal No me gusta

Revisa las 8 sillas como su usuario asignado y responde las siguientes preguntas:
1. ¢Quésilla preferiria tu usuario?
2. Nombra 2 caracteristicas de tu silla que le gusten a tu usuario. ¢ Cmo sabes que a tu usuario le gustaria?
3. Teniendo en cuenta lo que has aprendido sobre tu usuario, disefia una mejor silla a continuacién.

Discusidn
1. Nombra dos caracteristicas del nuevo disefio de tu silla y describe por qué atraen a tu usuario.
2. Nombra dos caracteristicas de otras sillas que elijas no incluir y explica por qué.
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3. Compara las sillas dentro de tu grupo. ¢ Qué tienen en comun? ¢Qué es diferente?

Perfil de usuario
Randi: Profesor de lecciones al aire libre

Perfil de usuario

Randi es una mujer de 35 afos que vive en Wolf Point, Montana. Ella es miembro de la Tribu Sioux y ensefia Native American Studies en Fort
Peck Community College. Ella sigue de cerca al equipo de basquetbol femenino de la universidad, los Buffalo Chasers, y usa los colores rojo,
amarillo y negro del equipo cada vez que puede. Randi disfruta de los deportes de invierno como el esqui y la pesca en el hielo, y con frecuencia
trae a su perro Scout con ella en sus aventuras al aire libre. Ella siempre ha querido visitar el océano en un lugar calido como Florida, pero a ella
generalmente no le gusta el clima caluroso y humedo. Cuando no estd al aire libre, le encanta acurrucarse en el sofa de su casa con un buen libro
y una tajada de pastel de chocolate, aunque prefiere tomar té con él, ya que los productos lacteos le provocan molestias estomacales. No le
gusta mirar televisidn, zapatos de tacon alto y musica de punk rock. Por las noches, ella a veces trabaja en linea comunicandose con sus
estudiantes y otros profesores y haciendo investigacidn. Ella no tiene un espacio de oficina, asi que lo hace principalmente desde su sofa. Le
encantaria tener una mejor manera de separar su espacio de trabajo de su espacio personal cuando esté en casa.

Declaracion de punto de vista

Randi necesita una forma de trabajar de manera mas eficiente desde su casa porque no tiene una oficina / espacio de trabajo organizado.

Perfil de usuario

Gabriela: Madre Dedicada

Perfil de usuario

Gabriela es una mujer de 34 afios que vive en Cicero, lllinois. Ella nacié en Indiana y se mudo a lllinois después de conocer a su esposo Michael
en el ejército. Gabriela ahora trabaja para una agencia de bienes raices y pasa la mayor parte del tiempo cuidando a su hija que cursa el 3er grado
en la escuela primaria local. Ella y Michael tienen mafianas tempranas para ir a la escuela y luego a trabajar, y los fines de semana estan ocupados
haciendo recados. Gabriela disfruta asistir a los juegos de futbol de su hija, participar en grupos comunitarios en su vecindario y asistir a clases
de baile. Mientras estaba en el ejército ella trabajaria mas a menudo, pero en los ultimos afios ha tenido cada vez menos tiempo. También desea
tener mas tiempo para ver a su familia en Indiana y teme que su hija no vea lo suficiente a sus abuelos.

Declaracion de punto de vista
Gabriela tiene una vida abarrotada en lllinois. Ella desea tener un poco mas de tiempo para ella y quiere que su hija se relacione con su familia
en Indiana.

Perfil de usuario

Tony: Ajustador de seguros

Perfil de usuario

Tony (nombre completo Antonio) es un ajustador de seguros de mas de 20 afios que vive fuera de Los Angeles. El trabaja para una gran compafiia
de seguros en el area, y tiene que conducir mucho por el trabajo, lo que significa estar atrapado en el trafico escuchando la radio la mayor parte
del dia. Tony realmente desea tener mas tiempo libre y poder darse el lujo de vivir mas cerca de la ciudad. Preferiria no seguir trabajando en
seguros y preferiria encontrar un trabajo en atencidn médica. Completd la escuela secundaria pero nunca asistio a la universidad y, aunque le
gustaria volver a la escuela para cambiar su carrera, Tony tiene dificultades para ahorrar dinero.

Los fines de semana, Tony toca el bajo en una banda de reggae con sus compafieros de cuarto, pero rara vez llegan a tocar o practicar. Tony
también adora ir al cine, y se enorgullece de conocer los nombres y |a historia de todos los actores. El descubrié que es muy dificil hacer amigos
fuera de sus compafieros de habitacién y desea tener alguna forma de compartir su conocimiento e interés en las peliculas con mdas personas
para que pueda encontrar nuevos amigos con ideas afines.

Declaracion de punto de vista
Tony quiere una forma de compartir su interés en las peliculas con una gama mas amplia de personas que podrian convertirse en nuevos amigos.
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Perfil de usuario

Amelia: cajera jubilada

Perfil de usuario

Amelia es una cajera de la tienda de abarrotes jubilada que, después de moverse por el pais con su esposo David, se establecid en Atlanta. Le
encanta cocinar, y particularmente disfruta probar nuevas recetas de diferentes regiones del mundo. Amelia y su esposo han descubierto que
realmente disfrutan de la excelente comida y museos en Atlanta, pero los veranos han demostrado ser demasiado calurosos y himedos para su
gusto y han comenzado a ahorrar para viajar un poco.

Amelia tiene 4 hijos adultos y 7 nietos. Le resulta muy dificil vivir tan lejos de todos sus nietos, por lo que se esfuerza mucho por encontrar
lecciones divertidas y emocionantes para hacer con ellos cuando vienen de visita. Como es nueva en el area y tiene nietos de entre 4 y 15 afios,
Amelia a veces tiene dificultades para encontrar lecciones que todo el grupo pueda disfrutar, pero que todavia son asequibles segun su
presupuesto.

Declaracidon de punto de vista
Amelia quiere encontrar lecciones interesantes en su drea que sean apropiadas para una gran variedad de edades, y le gustaria saber antes de

salir de la casa cuanto costara la Leccion.
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Recursos del estudiante — Leccion 18

Diseifo centrado en el usuario

Resumen

Disefiar un producto requiere que pienses en las necesidades de sus usuarios, incluso si esas necesidades son muy diferentes a las tuyas. En esta
Leccidn disefiards un producto desde cero para las necesidades especificas de un usuario.

El producto que disefiaras es una prenda inteligente. Para esta Leccidon considera la ropa inteligente como cualquier prenda que también integra
la tecnologia informatica. Puede tener sensores que graban datos, cambian colores o muestran informacion, o incluso se conectan a Internet.
Empuja los limites de lo que es posible. Siempre que tu disefio cumpla con las necesidades de tu usuario, es apropiado para la Leccion de hoy.
Definicién

1. Lluvia de ideas de usuarios

En un espacio, Haga una lluvia de ideas sobre tantos tipos de personas como sea posible que puedan beneficiarse de la ropa inteligente.

2. Categorizar usuarios

Crea trozos de papel para cada uno de tus usuarios. Como grupo o como clase, crea categorias de usuarios agrupando tipos similares de usuarios.
3.  Elija un usuario especifico

4. Elija una categoria especifica de usuario para disefiar

5. Lluvia de ideas necesidades

En un espacio, piensa en las necesidades, intereses y preocupaciones de su usuario.

6. Clasificar necesidades

Crea trozos de papel para cada una de las necesidades, intereses e inquietudes de tus usuarios. Como grupo o como clase, crea categorias de
necesidades agrupando necesidades similares.

7. Elija una necesidad especifica

Escribe la necesidad especifica que selecciond tu grupo:

Preparar
8. Lluvia de ideas soluciones

En un espacio, Haga una lluvia de ideas sobre cdmo se podria usar ropa inteligente para ayudar a abordar la necesidad que tu grupo eligid.
9. Discutir pros y contras
Con tu grupo discute los pros y los contras de las ideas que intercambiaste. En cada caso, toma en cuenta la necesidad especifica de tu usuario.

Tratar

10. Describe tu producto

En el espacio a continuacion, escribe una breve descripcidn de tu producto y como satisface las necesidades de tu usuario.

11. Dibuja tu proyecto

En un espacio dibuja una imagen de la prenda inteligente que deseas crear. Etiqueta los diferentes componentes que agregaras a la ropa.

Cierre
12. Presenta tu proyecto y realiza una reflexion con la clase
Prepdrate para compartir tu idea de usuario, necesidad e indumentaria inteligente con los comparieros de clase
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Recursos del Estudiante — Leccion 19

Pantallas de interfaz de usuario

Interfaz de usuario (Ul)
Estas imagenes representan los elementos visuales de esta aplicacidn. Recorta cada tarjeta de pantalla.

Txt Ur E? Y,

w
N
s D
2 =
D

Chat

Prueba de usuario (computadora)

Diagrama de navegacion
El diagrama de navegacion a la derecha describe cédmo cada pantalla de este prototipo esta conectada a otras pantallas. Cada flecha conecta un
elemento (como un botdn, imagen o icono) a otra pantalla de la aplicacion. Combinado con las pantallas de la interfaz de usuario, este diagrama
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le permite “usar” el prototipo de papel como si fuera una aplicacién real.

Prueba de prototipo
Vas a probar este prototipo con un compafiero. Su funcion es ser la computadora, tomando la informacién del usuario y respondiendo en

consecuencia.

Reglas para la computadora

e  Coloca la primera pantalla en frente del usuario

e  Coloca el resto de las pantallas a un lado

e  Cuando el usuario hace clic en una carta, consulta el diagrama:
o Siel elemento cliqueado tiene una linea, cambia a la pantalla a la que la linea se vincula
o Siel elemento cliqueado no tiene linea, no hagas nada

Prueba de usuario (usuario)

Casos de prueba
Un caso de prueba es una interaccion especifica del usuario que el desarrollador de una aplicacion desea probar. Elegir buenos casos de prueba

puede garantizar que cuando pruebas una aplicacidn con un usuario, accedas a todas las funciones importantes. En la tabla a continuacién, cada
fila es un caso de prueba compuesto por una tarea especifica que esta tratando de realizar, un espacio para que documentes lo que intentaste y
un espacio para registrar tu reaccion.

Pruebas de prototipos
Vas a probar este prototipo con un compafiero. Su funcién es ser el Usuario, interactuando con las pantallas de la Interfaz de usuario como si
fuera una aplicacién real. Tu compariero (la Computadora) se encargara de asegurarse de que el prototipo responda tal como fue disefiado. Usa
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la tabla a continuacion para probar diferentes casos de prueba y registrar los resultados. Las ultimas filas se dejan en blanco para que pueda

Tarea Lo que intente Mi reaccion

Ver la informacion de | Hice clic en cada una de las caras hasta No estaba claro quién era quién en la pantalla

Suzette que encontré una que cambi6 a la pantalla | de inicio. Seria bueno si mostrara el hombre
de Suzette. de cada nifio debajo de su foto

Obtenga ayuda

sobre cémo usar la

aplicacion

Descubre cuando es
el cumpleaiios de
Suzette

Enviar un mensaje a
Suzette

Obtener la definicion
de un acronimo
desconocido

explorar otras areas de la aplicacién que te interesan. La primera fila se completa como un ejemplo.
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Tarea

Lo que intente

Mi reaccién

Cambiar la edad de
Suzette

Cambiar la imagen
de Suzette

Permitir
notificaciones
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Recursos del Estudiante — Leccion 20

Mejora una pantalla

: 1. Me esta resultando dificil descifrar como agregar a

1 mis nietos a esta aplicacion. Parece que sera muy 1 11. Me pregunto si esta aplicacion debe ser solo para
: util, pero he estade haciendo clic y parece que no : personas que guieren hablar con sus nietos. Soy
1 puedc encontrarlo. ) voluntario en mi escuela primaria local y me encantaria

I usar esta aplicacion para estar en contacto con mis

: alumnos. gHay alguna forma de que se cenfre menos en
1 los nietos?

1

12, ¢ Hay alguna forma de acercar asta aplicacion? 112, s Por qué tengo que pasar por la pantalla de ayuda
: para ir a la pantalla de configuracion? Me tomd mucho
1 iempao resolvar esta y no creo que tenga mucho sentida.

Il = = = = = = = = = == === E = === == LI N I R
: 3. ¢Camo agrego nietos a esta aplicacion? : 13. Me acabo de dar cuenta de que necesitas llegarala

1 1 definicidn de una palabra para velver a la pantalla de

: : inicio. Siento que siempra debarias poder acceder a la
1
1
1

1 pantalla de inicio.
]

: 4. Acabo da descargar Txt Ur Grndkdz. Sé que 114, 3, Come pusdo agregar una foto de mis nietos?

: muchas aplicaciones tienan nombres que delatrean : Encontré una manera de agregar su informacidn, pero
1 palabras incorrectamente, pero siento que es dificil 1 no hay forma de cambiarla de la imagen

: encontrar esta aplicacidn en linea porque esta mal : predeterminada.

| escrita,
1

|
|
|
|
|
1
1
1
1
1 1
1 5. JHay alguna manera de hacerlo para que cuando 1 15. yHay alguna manera de cambiar la foto de mis |
|
!
!
!
!
!
|
!
!

1
1
! haga clic en un grandkid abrira el chat de inmediatc? : nietos?
1 Me gustan los recordatorios de cumpleafios, pero par
'lg general sole usg esta aplicacién para hablar con !
\ mis nietos ¥ no necesito toda esa informacicn :
! adicianal. !
: I
| AT TTT T TS TS TTTTT T TIT T TSI T T TS T s T |
! 6. Me estd resultando dificil que el taxto sea tan ' 16. La fuente en muchas de estas pdginas a5 realmente !
| PEqueno en esta aplicacion. ¢Hay alguna manera de | pequsia v dificil de lesr. Podemos hacarlo mas |
1 hacero mas grande? 1 grande? 1
: : I
e o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e = S |
: 7. ¢Qué es un Grndkdz? No entiendo por qué la : 17. Siento gue a menudo quiero volver a la pagina de :
I aplicacion se llama asi. linicio y no hay forma de hacerlo. Se siente como quea |
, veces se puede y a veces no se puede y no hay un :
1 patron. |
] |
|

-
1 8. Quiero cambiar la informacién de mis nietos. pero 1 18. No hay forma de agregar la calificacidn de mi nieta.
: parece que no puedo encontrar ningln lugar para : L Simplemente se calcula usando su edad?

1 hacerlo.

! ! 19, Esto dice que mi hijo esta en séptimo grado, pero se !
'9. Cada vez que voy a la pagina de chat de un nieto, | salted un grado y esta en octavo. ;Como se muestra :
) parece que no puedo regresar a la pantalla de inicio. | este grado? |
i Ahora mismo tengo que cerrar toda la aplicacion, 1 [
I 1 1
e . 1

! 10. Me gustaria una forma de hablar con mas de 4 1 20. ; Hay un lugar para ingresar a la calificacion de un
! nietos, Tengo 11 y esperaba que esta aplicacion ! estudiante?
, fuera una buena forma de mantenerse en contacto.

IdeoDigital
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Mejoras potenciales

Usando los comentarios que categorizaste en la ultima Leccidon, équé mejoras podria hacer tu grupo en la aplicacion? Para cada mejora,

identifique a qué categoria de comentarios se dirige.

Mejora de propuesta

Comentarios dirigidos

Redisefio de pantalla

Cada miembro del grupo seleccionara una de las pantallas y una de las mejoras. Usando la pagina para la pantalla elegida, esboce cémo se vera
la interfaz de usuario mejorada. Describa los cambios en la experiencia del usuario escribiendo descripciones o dibujando flechas a los cambios
que ha realizado en el espacio a continuacién. ¢ Cémo funcionaran los botones, entradas, etc. de forma diferente en esta pantalla actualizada?

Pantallas de interfaz de usuario

Interfaz de usuario (Ul):
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Estas imagenes representan los elementos visuales de esta aplicacion. Recorta cada tarjeta de pantalla.
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Recursos del Estudiante — Leccion 21
Prototipo de papel

Resumen

Para este proyecto, crearas un prototipo en papel de una aplicacién para ayudar a un compafiero a aprender algo nuevo. Ya deberias haber
entrevistado a tu compafiero de clase e identificado una barrera para su aprendizaje. Tendrds que crear una aplicacién que los ayude a superar
esta barrera. Siéntete libre de probar nuevos enfoques creativos para el problema que has identificado, pero sea lo que sea que decidas disefiar,
asegurate de empatizar con las necesidades de tu usuario.

Enviards:

e  Estaguia de proyecto.

e Las pantallas de tu aplicacién dibujadas en tarjetas de notas. Como mdaximo, puedes tener 6 pantallas.

e  Un diagrama de navegacion de su aplicacién, que muestra como tu usuario se mueve entre las pantallas.

e  Un poster que muestra tu prototipo y describe como funciona.

Definir
1. Yadeberias haber entrevistado a tu compafiero de clase para identificar lo que quiere aprender y una barrera para aprender esta habilidad.
Registra los resultados de esa entrevista a continuacion.
e  (Qué quiere aprender tu compafiero de clase?
e  (Qué barrera le impida aprenderlo?
e  (Qué tipo de aplicacion ayudara a abordar las necesidades de tu usuario?

Preparar

2. Como clase, deberias haber analizado los tipos de aplicaciones que pueden satisfacer las necesidades de tu usuario. Ahora es el momento
de empezar a pensar qué hara especificamente esta aplicacidn. En el espacio a continuacion, enumera las funciones minimas que tu
aplicacion necesitara para satisfacer las necesidades de tu usuario.

3. Dibuja tus pantallas: En una hoja de papel en blanco dibuja el contorno de tus pantallas y cémo un usuario navegara entre ellas. Para
mantener tu aplicacién simple, debes limitarte a 6 pantallas como maximo. Sin embargo, en muchos casos, tu aplicacion puede no necesitar
tantas.

Algunas cosas para tener en mente:

e  Centrarse en la estructura. ¢ Cudl es el propésito de cada pantalla? Qué caracteristicas necesitan para incluir.

e Comienza con las caracteristicas principales. Solo agrega “extras” una vez que estés seguro de que son necesarios.

e  Decide qué caracteristicas de disefio consistentes usaras (por ejemplo, un menu que siempre esté en la parte superior).
e No te preocupes por dibujar las cosas a la perfeccion. Este es un boceto para ayudarte a disefiar tu borrador final.

Intentar

4. Crea tus pantallas: Se te entregardn tarjetas de notas para dibujar la version final de tus pantallas. Con lapices, marcadores, lapices de
colores o cualquier otra cosa que desees, crea la interfaz de usuario de tu aplicacién.

5. Crea tu diagrama de navegacion: Encontraras un diagrama de navegacion que puedes usar para dibujar como se movera su usuario dentro
de su aplicacion. Cualquier informacion sobre cémo el usuario interactua con la aplicacidn debe incluirse en este diagrama.

Reflexion
6. Prueba de usuario: Probarads tu aplicacién con tu usuario. Para organizar este proceso, completa la Guia de prueba del usuario a
continuacion.
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7. Interpretar los comentarios del usuario: Usando tus notas de las pruebas de los usuarios, enumera todas tus observaciones de cosas
interesantes que el usuario dijo o hizo, e intenta identificar lo que eso podria significar acerca de como funciona tu aplicacién, o deberia
funcionar.

8. Crear un cartel: Combina las diferentes piezas de trabajo que completaste para este proyecto para crear un pdster Unico. Ademas de tu

El usuario dijo/hizo Que significa

iendo

Seguf hac lic en la cara de Suzette para tratar de Las i aenes de Grandkid deben enlazar a la pagina de

cambiar su CD/M‘"QU"JC‘D'? SD"'!V[]U'JCVG"V

bosquejo de lluvia de ideas, pantallas de usuario final y diagrama de navegacidn, asegurate de incluir la siguiente informacién.

¢Qué esta tratando de aprender tu usuario?

¢Qué es una barrera para su aprendizaje?

¢Cuadl es tu aplicacion? ¢ Como funciona?

¢Como responde su aplicacion a las necesidades de sus usuarios?
Mejoras que harias segun tus pruebas

9. Diagrama de navegacion: Dibuja bocetos simples de tus pantallas en el espacio a continuacién. Luego, dibuje flechas que muestren cémo
un usuario navegaria entre sus pantallas. Cualquier informacién sobre cdmo el usuario interactia con la aplicacion debe incluirse en esta
pagina.

Guia de prueba del usuario

Casos de prueba
Crear tareas de usuario
Completa la columna izquierda de la tabla con diferentes tareas comunes que su usuario querra hacer con su aplicacion.

Pon a prueba tu prototipo

Dale esta guia de prueba a tu usuario. Prueba la aplicacién comenzando en la pantalla de inicio y permitiéndoles navegar a través de ella haciendo
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clic. Intenta completar cada tarea enumerada en la tabla.

Aqui hay algunas pautas:

e Como la “computadora” solo utiliza piezas de interaccidn incluidas en el diagrama de navegacidn para moverse por la aplicacion.
e  No expliques como funciona la aplicacion para tu usuario. Observa cdmo lo usarian sin guia.

e  Elusuario puede y debe pensar en voz alta. Esta es una forma de ayudarte a comprender su experiencia.

e  Mantén una hoja de papel para marcar cualquier otra cosa que notes durante la prueba.

Resultados de registro
En las columnas “Lo que intenté” y “Mi reaccidén”, incluye lo que hizo tu usuario para completar cada tarea. En la siguiente columna, incluye sus
reacciones sobre cuan facil o accesible era la aplicacién.objetivo de la aplicacion.

Entrevista del usuario

Preguntas iniciales
Usando las preguntas y el espacio a continuacidn, entrevista a tu compafiero para aprender mds acerca de sus necesidades y obstaculos con
respecto a aprender algo nuevo. Si bien sélo se proporcionan dos preguntas, debes hacer preguntas de seguimiento basadas en las respuestas
de tu entrevistado para obtener mas informacién que te ayude en las fases posteriores. Asegurese de anotar todo lo que dice o hace tu
entrevistado en respuesta a cada pregunta.

e  Entrevistado:

e  Pregunta 1: {Qué cosa nueva quisiste aprender y por qué?

e  Pregunta 2: {Qué puede (o podria) obstaculizar tu aprendizaje?

Desarrollo de preguntas de seguimiento

Lee tus notas de las dos primeras preguntas de la entrevista y resalta cualquier afirmacién o respuesta sobre la que desees obtener mas
informacién. Tu objetivo en esta entrevista es aprender tanto como sea posible sobre lo que tu usuario desea aprendery las barreras que podrian
encontrar en su camino. Después de revisar las respuestas a las dos primeras preguntas, presenta tres preguntas de seguimiento que podrian
ayudarte a aprender mas o a aclarar las ambigliedades.

. Pregunta de seguimiento: 1

. Pregunta de seguimiento 2:

. Pregunta de seguimiento 3:

Identificacidn de barreras

Usando las notas que has tomado de todas las preguntas de la entrevista, elabora una lista a continuacidn de todas las barreras para que tu
usuario aprenda lo que queria aprender. Intenta encontrar las dos barreras que declaré explicitamente tu usuario, asi como algunas que
encontraste al leer entre lineas.

. Barreras:
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Recursos del Estudiante — Leccion 22

Rubrica - prototipo de papel

Rubrica especifica del proyecto

Rubrica especifica del proyecto

Criterio

Si/ No

Comentarios

Todas las secciones de la guia del proyecto
estan completas

El prototipo de papel incluye pantallas
multiples con elementos de pantalla
claramente definidos

El prototipo de papel se completa
ordenadamente con atencion a los detalles
visuales

El diagrama de navegacion indica claramente
cOmo un usuario navegaria la aplicacion

El poster describe lo que el usuario quiere
aprender y la barrera que la aplicacién debe
superar

El poster explica como funciona la aplicacion
y como esta disefada para satisfacer las
necesidades del usuario

El poster describe los resultados de las
pruebas de usuario

El poster describe las mejoras propuestas
basadas en los resultados de la prueba del
usuario.

175



Aprendo a Programar

Practica de reflexion

Practica Cosas para celebrar Cosas para trabajar

Resolucién de
problemas

Persistencia

Creatividad

Colaboracién

Comunicacion

Prototipo en papel

Resumen

Para este proyecto, crearas un prototipo en papel de una aplicacién para ayudar a un compafero a aprender algo nuevo. Ya deberias haber
entrevistado a tu compafiero de clase e identificado una barrera para su aprendizaje. Tendrds que crear una aplicacién que los ayude a superar
esta barrera. Siéntete libre de probar nuevos enfoques creativos para el problema que has identificado, pero sea lo que sea que decidas disefiar,
asegurate de empatizar con las necesidades de tu usuario.

Enviaras:

e  Estaguia de proyecto

e Las pantallas de tu aplicacién se dibujaran en notecards, como maximo, puedes tener 6 pantallas

e  Un diagrama de navegacion de su aplicacién, que muestra como tu usuario se mueve entre las pantallas
e  Un poster que muestra tu prototipo y describe como funciona

Definir
Ya deberias haber entrevistado a tu compariero de clase para identificar lo que quiere aprender y una barrera para aprender esta habilidad.
Registra los resultados de esa entrevista a continuacion.

e  (Qué quiere aprender tu compafiero de clase?

e  (Qué barrera les impida aprenderlo?

176



Aprendo a Programar

e  (Qué tipo de aplicacion ayudara a abordar las necesidades de su usuario?

Preparar

Como clase, deberias haber analizado los tipos de aplicaciones que pueden satisfacer las necesidades de tus usuarios. Ahora es el momento de
empezar a pensar qué hara especificamente esta aplicacion.

En el espacio a continuacién, enumera las funciones minimas que tu aplicacion necesitard para satisfacer las necesidades de tu usuario:

Dibuja tus pantallas

En una hoja de papel en blanco dibuja el contorno de tus pantallas y cdmo un usuario navegara entre ellas. Para mantener tu aplicacion simple,
debes limitarte a 6 pantallas como maximo. Sin embargo, en muchos casos, tu aplicacidon puede no necesitar tantos. Algunas cosas para tener en
mente:

e  Centrarse en la estructura. ¢ Cual es el propdsito de cada pantalla? ¢ Qué caracteristicas necesitan para incluir?

e Comience con las caracteristicas principales. Solo agregue “extras” una vez que esté seguro de que son necesarios.

e Decida qué caracteristicas de disefio consistentes usara (por ejemplo, un menu que siempre esté en la parte superior).

e No te preocupes por dibujar las cosas a la perfeccion. Este es un boceto para ayudarlo a disefiar su borrador final.

Intentar

Crea tus pantallas:

Se te entregardn tarjetas de notas para dibujar la version final de tus pantallas. Con lapices, marcadores, lapices de colores o cualquier otra cosa
que desee, crea la interfaz de usuario de tu aplicacién.

Crea tu diagrama de navegacion:

Encontrard un diagrama de navegacion que puede usar para dibujar cdmo se movera su usuario dentro de su aplicacién. Cualquier informacién
sobre cémo el usuario interactda con la aplicacién debe incluirse en este diagrama.

Reflexion

Prueba de usuario:

Probaras tu aplicacidén con tu usuario. Para organizar este proceso, complete la Guia de prueba del usuario a continuacién.

Interpretar los comentarios del usuario:

Usando sus notas de las pruebas de los usuarios, enumere todas sus observaciones de cosas interesantes que el usuario dijo o hizo, e intente
identificar lo que eso podria significar acerca de cdmo funciona su aplicacién, o deberia funcionar.

Crear un cartel:

El usuario dijo/hizo Qué significa

Segui haciendo clic en la cara de Suzette para tratar de Las imagenes de grandkid deben enlazar a la pagina de
cambiar su configuracion configuracion

Combina las diferentes piezas de trabajo que completaste para este proyecto para crear un pdster Unico. Ademas de tu bosquejo de lluvia de
ideas, pantallas de usuario final y diagrama de navegacion, asegurate de incluir la siguiente informacion.

e  (Qué estd tratando de aprender tu usuario?

e  (Qué es una barrera para su aprendizaje?

e  (Cual es tu aplicacién? ¢Cémo funciona?

e  (Como responde su aplicacién a las necesidades de sus usuarios?

e  Mejoras que harias segun tus pruebas

Diagrama de navegacion

Dibuja bocetos simples de tus pantallas en el espacio a continuacién. Luego, dibuja flechas que muestren cémo un usuario navegaria entre sus
pantallas.
Cualquier informacién sobre como el usuario interactta con la aplicacion debe incluirse en esta pagina.
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Guia de prueba del usuario: Casos de prueba

Crear tareas de usuario:

Completa la columna izquierda de la tabla con diferentes tareas comunes que tu usuario querra hacer con tu aplicacion.

Pon a prueba tu prototipo:

Dale esta guia de prueba a tu usuario. Prueba la aplicacion comenzando en la pantalla de inicio y permitiéndoles navegar a través de ella haciendo
clic. Intenta completar cada tarea enumerada en la tabla. Aqui hay algunas pautas:

e Como la “computadora” solo utiliza piezas de interaccién incluidas en el Diagrama de navegacion para moverse por la aplicacion.

e  No expliques cédmo funciona la aplicacion para su usuario. Deseas observar cdmo lo usarian sin guia.

e  Elusuario puede y debe pensar en voz alta. Esta es una forma de ayudarlo a comprender su experiencia.

e  Mantén una hoja de papel para marcar cualquier otra cosa que notes en la prueba.

Resultados de registro
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an

En las columnas “Lo que intenté” y “Mi reaccién”, incluye lo que hizo tu usuario para completar cada tarea. En la siguiente columna, incluya sus
reacciones sobre cuan facil o accesible era la aplicacién

Tarea Lo que intenté Mi reaccion
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Recursos del Estudiante — Leccion 24

Lista de recursos de la aplicacion

Esta es una lista de recursos de las aplicaciones a las que se hace referencia en esta Leccion:
1. Elganador del Verizon App Challenge cred “Hello Navi”. Ayuda a los estudiantes ciegos a desplazarse a la escuela y a otros lugares.
e  (2:57 min) Video de |la presentacion
2. Trisha Prabhu cred “ReThink”. Ayuda a prevenir el acoso cibernético al hacer que los usuarios piensen antes de enviar un texto malo.
e  ReThink sitio web
3. Technovation 2016 MS equipo ganador de California Coders: “Loc8Don8”. Encuentra sitios de donaciones y rastrea varios tipos de
donaciones de caridad.
e  (3:51 min) Loc8Don8 pitch video
e  (1:27 min) Loc8Don8 demo video
e  (6:30 min) Loc8Don8 PP Presentation
4. Latripulacion Techi de Winchester, MA cred “SpeechReach”. Ayuda a los usuarios a mejorar sus habilidades para hablar en publico.
. (3:23 min) SpeechReach pitch video
e  (1:53 min) SpeechReach demo video
5. El equipo ganador de Verizon App Challenge 2014 de Kennewick, WA cred “Safe and Sound”. Ayuda a los adolescentes a lidiar con la
depresion.
e  Youtube video
e  Articulo publicado en Huffington

Inicio de disefio de aplicaciones

1. Contrato de equipo
Su primera decisién como equipo es acordar cdmo trabajaran juntos. Seguirds las normas acordadas sobre aula para la comunicacién, la toma
de decisiones y la participacion. También hay espacio para acuerdos adicionales.
Lean este contrato, discutanlo en equipo y luego firmen en el cuadro siguiente para indicar que estan de acuerdo.
2. Comunicacion
Cuando trabajamos juntos en el aula, acordamos que nos trataremos unos a otros con respeto.
Eso significa:
e Nuestra comunicacion escrita y verbal sera considerada (sin cambiarnos los nombres)
e Nos turnaremos cuando compartamos ideas
e  Todos escucharemos cortésmente cuando otros hablen
3. Decision Making
Al tomar decisiones en equipo, primero hablaremos juntos como un grupo. Bien entonces:
e  Tratar de llegar a un consenso donde todos estén de acuerdo con la misma decision.
e Sieso no es posible después de varios intentos, entonces tomaremos un voto. La mayoria siempre gana.
e  Siesunempate, le pediremos al maestro que decida.
Una vez que se toma una decisidn, todos aceptamos trabajar en ella con nuestro mejor esfuerzo, incluso si no fue nuestra eleccién personal.
4. Participacion
Estamos de acuerdo en que este proyecto solo tendra éxito si todos participamos y trabajamos en él.
Nos comprometemos a:
e  Hacer nuestro mejor esfuerzo en cada Leccidn.
e  Pedir ayuda si la necesitamos.
. Entregar nuestro trabajo a tiempo.
e  Verificar con otros miembros del equipo o el maestro que el proyecto pueda mantenerse en el buen camino
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1. Firmado
Nombre y apellido Fecha de hoy

1.

2.

2. Lluvia de ideas
3. Nombre del equipo
Elijan un nombre de equipo y escribanlo a continuacion:

4. Tema
¢En qué tema general se centrara su aplicacién? No se preocupen por lo que especificamente hara la aplicacién en este momento, simplemente

consideren qué tipo de problema les interesa. Por ejemplo, puede considerar problemas en su comunidad escolar, fomentar el servicio civico,
promover las artes, mejorar el medioambiente, o mejorar la salud y el bienestar de los demas.

5. Equipos de usuarios
¢Para qué tipo de personas podrias desarrollar esta aplicacion? Considera todos los diferentes equipos de usuarios afectados por su tema elegido.

6. Otras notas:
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Recursos del Estudiante — Leccion 25

Investigacion de mercado

El objetivo de esta investigacion es ayudarlo a decidir el tema, el grupo de usuarios objetivos y el
tipo de aplicacion que desea crear. Aun no estas tomando decisiones sobre como se veran las
pantallas individuales de tu aplicacion.

Encontrar aplicaciones similares
Completa la informacion a continuacion sobre las aplicaciones que encuentres durante tu investigacion. Para cada aplicacion que encuentres,

deberas identificar quiénes son los usuarios objetivos, qué te gustd de la aplicacidn (y, por lo tanto, podrias usar como fuente de inspiracion) y
lo que no te gusto.

Ideas de la aplicacion de lluvia de ideas

Nombre de ¢Quién es el usuario Me gusta... No me gusto...
la objetivo?
aplicacién ¢,Cémo se satisfacen sus

necesidades?

Haga una lluvia de ideas con tu equipo con ideas potenciales para tu aplicacién. Cuando hayas encontrado una idea en la que el equipo pueda
ponerse de acuerdo, documéntela aqui. Concéntrense en el conjunto minimo de caracteristicas que les permitiran prototipar y probar su idea
central.

Idea de la aplicacién de equipo:

Aplicaciones utilizadas para inspiracién:
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Nombre de la APP y URL

Caracteristicas
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Recursos del Estudiante — Leccion 26

Prototipo lluvia de ideas

Ejemplo de estructura:

Pantallas sugeridas:
Recordatorio:
Debe haber al menos una pantalla por alumno en el equipo.

Tipo de aplicacion Ejemplo Pantallas sugeridas

Toma de decisiones | Puedo reciclar esto? e Inicio / Sobre nosotros
e Preguntas y respuestas
e Pagina de respuesta

Gestion de listas Recordatorio de la tarea e Inicio / Sobre nosotros

e Lista de articulos

e Anadir articulo

e Remover el articulo

e Ver todos los articulos que se han
hecho

Pregunta Ayudante espafiol e |nicio / Sobre nosotros

e Preguntas / respuestas
(secuenciales)

e Resultados de seguimiento

e Compare los resultados con otros

Crowdsourcing ¢ Qué contenedores de reciclaje e Lista de ubicaciones
(colaboracion estan llenos? e Para cada ubicacion, puede
abierta distribuida) hacer algo: informar, verificar

e Pagina de resumen personal
e Pagina de resumen global
hizo todo el mundo

Elementos de la interfaz de usuario:
La siguiente es una tabla de los elementos de la interfaz de usuario que estardn disponibles en App Lab. Para cada elemento, discute con un
equipo que cree que es 'y como puede usarlo en su aplicacién. Anétalo en la columna de Uso previsto.
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Elementos de la interfaz de usuario

Uso previsto

( Button )

Button

Text Input

abc

Label

Dropdown

Radio Button

v

Checkbox

2a

Image

(]

Canvas

Text Area

Slider
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Nuestras pantallas de aplicaciones
Con base en la aplicacion que planea desarrollar y las pantallas sugeridas en la primera pagina de esta guia, identifique todas las pantallas que
necesitara disefar. Para cada pantalla, escriba una breve descripcion e incluya una lista de todas las otras pantallas a las que tendra que enlazar.

Pantalla Descripcion Enlaces a
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Recursos del Estudiante — Leccion 27

Prototipo lluvia de ideas

Ejemplo de estructura:

Pantallas sugeridas
Recordatorio:

Debe haber al menos una pantalla por alumno en el equipo.

Tipo de aplicacion

Ejemplo

Pantallas sugeridas

Toma de decisiones

¢ Puedo reciclar esto?

Inicio / Sobre nosotros
Preguntas y respuestas
Pagina de respuesta

Gestion de listas

Recordatorio de la tarea

e Inicio / Sobre nosotros

e Lista de articulos

e Afadir articulo

e Remover el articulo

e Ver todos los articulos que se han
hecho

Pregunta

Ayudante espanol

e Inicio / Sobre nosotros

e Preguntas / respuestas
(secuenciales)

e Resultados de seguimiento

e Compare los resultados con otros

Crowdsourcing
(colaboracién
abierta distribuida)

¢ Qué contenedores de reciclaje
estan llenos?

e Lista de ubicaciones

e Para cada ubicacion, puede
hacer algo: informar, verificar

e Pagina de resumen personal

e Pagina de resumen global
hizo todo el mundo
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Elementos de la interfaz de usuario:
La siguiente es una tabla de los elementos de la interfaz de usuario que estaran disponibles en App Lab. Para cada elemento, discute con un
equipo que cree que es y como puede usarlo en su aplicacion. Anétalo en la columna de Uso previsto.

Elementos de la interfaz de usuario Uso previsto

Button

Button

Text Input

abc

Label

Dropdown

Radio Button

4

Checkbox

e
Image

(]

Canvas

Text Area

Chart

Slider
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Nuestras pantallas de aplicaciones
Con base en la aplicacion que planea desarrollar y las pantallas sugeridas en la primera pagina de esta guia, identifique todas las pantallas que
necesitara disefar. Para cada pantalla, escriba una breve descripcion e incluya una lista de todas las otras pantallas a las que tendra que enlazar.

Pantalla Descripcion Enlaces a
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Recursos del Estudiante — Leccion 28

Propiedad de la pantalla

Asignacion de pantallas
Usando sus prototipos de papel como guia, divide las pantallas de manera uniforme entre los miembros de tu grupo. Cada estudiante debe tener

asignada al menos una pantalla. Si quedan pantallas adicionales, considera agrupar pantallas similares para asignarlas a un Unico miembro.
Dale a cada pantalla un nombre que se usara en la aplicacién. Los nombres de pantalla solo pueden contener letras y nUmeros, sin espacios,

signos de puntuacidn u otros caracteres especiales.

Nombre de pantalla Miembros del equipo

Disefio de pantalla

Elija un nombre de pantalla
Cada pantalla debe tener un nombre Unico (dentro de la aplicacién) y descriptivo. El nombre de pantalla solo puede contener letras y nUmeros,

sin espacios, signos de puntuacion u otros caracteres especiales.

Configurando el espacio de nombres
Un espacio de nombres es una cadena de texto Unica que agregard a todos sus ID de elementos. De esta forma, puedes asegurarte de que los

elementos que creas no entren en conflicto con los creados por los compaieros de equipo. Siempre que todos los integrantes de tu equipo
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utilicen un espacio de nombres diferente, cuando Ilegue el momento de combinar todas tus pantallas en una sola aplicacién, no tendras que
preocuparte por las identificaciones conflictivas.

Una buena forma de crear un espacio de nombres es combinar el nombre de la pantalla con un guién bajo (_). Por ejemplo, si tu nombre de
pantalla es una cuenta y tiene un cuadro de entrada para el nombre del usuario, tu ID para ese cuadro de
entrada seria account_firstName

Elemento ID

ID de seguimiento

Mientras disefas tu pantalla, dibuja cada elemento en el marco de la derecha, escribe tu ID en la tabla de la
izquierda y conecta los dos con una linea.
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Disefio de pantalla del modelo

Traduciendo de papel a digital
Usando Design Mode en App Lab, crea una version digital de este prototipo de papel. Aseglrese de que los ID que uses coincidan con los ID de
la derecha. Si un elemento de la pantalla no esta etiquetado con un id, crea uno propio.

Screen ID: home

home_title Recycling Finder

home_logo

logo

hOlT'IE_dESCT'IptIOﬂ Find the nearest available

home_loc_label recycing bin
Location: [
home_glass check m
glass search home_loc_input

home_paper_check

L] peper home_search_btn
home_plastic_check [] plastic
home_contact_btn

home_about_btn about contact
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Recursos del Estudiante — Leccion 30

Prueba de usuario de la aplicacion

Resumen

El grupo probard el prototipo de su aplicacién con otros miembros de su clase y potencialmente usuarios fuera de la clase. Para obtener la mejor
retroalimentacion posible, se asignaran diferentes roles en el proceso, de modo que mientras algunos miembros del equipo ejecuten la
simulacidn, los demas solo se concentren en escribir comentarios.

Asignar roles para pruebas
Decide quién en tu equipo tendra cada uno de los siguientes roles para la prueba. Si lo deseas, puede cambiar roles entre pruebas.

e Narrador: La persona que ejecuta la prueba. Explican lo que le estd sucediendo al usuario, responde cualquier pregunta (aunque no ayuda
al usuario) y asigna nuevas tareas a los usuarios.
e Observadores: Observa la interaccidn y escribe en sus notas lo que ve que hace el usuario en respuesta a la computadora.

Identificar usuarios
Decide quién en tu clase sera tu usuario de tu aplicacion. Si lo deseas, también puedes realizar esta prueba con personas ajenas a la clase que
podrian ser parte del publico objetivo de la aplicacion.

Crear y ejecutar casos de prueba
En la siguiente hoja, encontraras la hoja de casos de prueba que usards para ejecutar y registrar tu prueba.

Resumir los hallazgos
Una vez que hayas ejecutado tus pruebas, registra los hallazgos o cambios mas importantes que hayas encontrado en sus pruebas.

Casos de prueba
Crear tareas de usuario

El usuario hizo / dijo Que significa
Seguir haciendo clic en la cara de Suzette para tratar de Las imégenes de Grandkid deben enlazar a la pagina de
cambiar su configuracion configuracion.

Completa la columna izquierda de la tabla con diferentes tareas comunes que su usuario querra hacer con su aplicacién.

Pon a prueba tu prototipo

Da esta guia de prueba a tu usuario. Prueba la aplicacién comenzando en la pantalla de inicio y permite navegar a través de ella haciendo clic.
Intenta completar cada tarea enumerada en la tabla.

Aqui hay algunas pautas:
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e  No expliques cémo funciona la aplicacion para su usuario. Deseas observar como lo usarian sin guia.
e  Elusuario puede y debe pensar en voz alta. Esta es una forma de ayudarlo a comprender su experiencia.

e  Mantén una hoja de papel para marcar cualquier otra cosa que notes durante la prueba.
Resultados de registro

an

En las columnas “Lo que el usuario traté” y “Mi reaccién”, incluye lo que hizo tu usuario para completar cada tarea. En la siguiente tabla, incluye
sus reacciones sobre cudn facil o accesible era la aplicacion.

Tarea Lo que el usuario traté Mi reaccion
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Recursos del Estudiante — Leccion 31

Nombre: Periodo Fecha:

Analisis de prueba del usuario

Interpretar los comentarios del usuario
Revisa sus notas de las pruebas de los usuarios y anote las observaciones de su equipo de todos los comentarios de los usuarios.

Sesion de lluvia de ideas

El usuario dijo / hizo Que significa

Usando notas adhesivas y el analisis anterior, piense en los errores que el usuario identificd en la aplicacidn y las caracteristicas que sugirié para
la aplicacidn. Registre cada error o caracteristica en una nota adhesiva por separado. Aseglrese de escribir si se trata de un ERROR o una
FUNCION, y calcule la cantidad de tiempo que el equipo cree que tomaria implementar la correccién o la nueva caracteristica. iRecuerde que los
errores y las caracteristicas no solo estan relacionados con el codigo! Texto confuso, eleccidn de color inconsistente y disefios confusos son todos
errores potenciales también.

Analisis de fallas y funciones
Duplique las tablas a continuacidn en una hoja de papel. Discuta entre su equipo dénde cree que irdn los errores y las solicitudes de caracteristicas
en la tabla, colocando el adhesivo en el cuadrante apropiado. Si no esta seguro acerca de la dificultad de implementar una caracteristica, haga lo

mejor posible.
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Facil de implementar

Dificil de implementar

Qué hacer

Obra

Hecho
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Recursos del Estudiante — Leccion 32

Rubrica - presentacion app

Rubrica especifica del proyecto

Criterio Si/ No Comentario

Organizado de manera clara y coherente

El problema esta bien definido

La investigacion de mercado incluye
aplicaciones especificas y sus citas

El prototipo de papel incluye pantallas
multiples con elementos de pantalla
claramente definidos

El prototipo digital demuestra la respuesta a
los comentarios del prototipo en papel

Demostracion cubre la funcionalidad basica y
muestra claramente como deberia funcionar
la aplicacion

La reflexion muestra receptividad a los
comentarios de los usuarios

Los recursos son citados apropiadamente
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Practica de reflexion

Practica

Cosas para celebrar

Cosas para trabajar

Resolucién de
problemas

Persistencia

Creatividad

Colaboracion

Comunicacion
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