CHARLA METODOLOGICA

Design Sprint
para llegar a una
solucion real

Meétodo adaptado al tiempo de EduTech

Viernes 28 - 16:15 a 17:45

Celina Paez

HACKATHON
EDUTECH

Segunda
Edicion
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El problema no es la falta de ideas

Es perder tiempo sin saber qué decisidén toca tomar.

CONVERSAR -2 DECIDIR

Un Sprint convierte conversaciones en decisiones y decisiones en evidencia.
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Comprender - Bocetar - Decidir - Prototipar - Probar
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El método original recorre cinco etapas

El valor esta en el orden, no en el nombre de los dias.

DESAfio

APRENDER

crear Un ESBoZAR | ESCOGER | Crear un PRoBARLo
\ s pesibles | lawejor | PRoTeT(Po | con Clientes
eleﬁ% Una sojuciones reglista pofenciales

Comprender - Bocetar - Decidir - Prototipar - Probar
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HACKATHON

EduTech comprime cinco dias en dos jornadas

La metodologia se explica y se aplica en el momento: viernes 16:15-19:00 y sabado 09:00-14:00.

PROBAR
PRESENTAR

EGES viernes I ES sabado sabado

1 COMPRENDER BOCETAR DECIDIR i PROTOTIPAR

No vamos a hacer todo. Vamos a hacer lo necesario para llegar a una prueba.
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Cinco reglas para avanzar

El método funciona cuando el equipo protege el foco y el tiempo.

Timebox visible: la actividad termina cuando termina el tiempo.

Primero pensar en silencio; después comparar.

Decisiones visibles y una persona que destraba.

Algo concreto vale mas que una idea abstracta.

Criticamos la propuesta, no a la persona.

Avanzar no es hacer mas cosas: es tomar mejores decisiones.
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Cinco personas, responsabilidades claras

Los roles organizan el trabajo; no son jerarquias.

2 4
FACILITA DECIDE PROBLEMA PROTOTIPO COMUNICA
tiempo y foco destraba cuida la necesidad coordina la construccion ordena evidencia y relato

El facilitador cuida el proceso. El decisor evita quedar bloqueados.
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Empiecen por una meta y una pregunta critica

La meta indica hacia donde van. La pregunta revela qué necesitan aprender.

e “Al terminar la Hackathon queremos haber demostrado que...”

) )

e “iPodremos...?”, “éLas personas podran...?”, “éFuncionara si...?”
e Elegir solo una pregunta que pueda responderse con el prototipo.

Salida: una meta + una pregunta critica.
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Dibujen la experiencia completa

Un mapa simple ayuda a que perfiles diferentes miren el mismo problema.

e Actores principales a la izquierda.

e Resultado deseado a |la derecha.

e Entre 5y 8 pasos unidos por flechas.
e Marcar donde conviene intervenir.

Salida: mapa + momento objetivo.
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Transformen dificultades en oportunidades

Las notas “éComo podriamos...?” abren alternativas sin saltar directamente a una solucién.

e Una oportunidad por nota.

e Escribir en silencio.

e Agrupar ideas similares.

e \/otar y dejar que el decisor confirme.

Salida: una o dos oportunidades elegidas.
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Cada integrante convierte ideas en escenas

No buscamos buenos dibujantes. Buscamos propuestas que puedan compararse.

e Revisar notas, meta y mapa.

e Generar ideas individuales.

e Crear cuatro variaciones rapidas.

e Dibujar tres escenas: problema, uso y resultado.

Salida: un boceto entendible por persona.
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Miren primero; discutan después

El mapa de calor permite encontrar fortalezas sin convertir la seleccion en una batalla de opiniones.

e Bocetos anonimos y lectura silenciosa.

e Marcar partes valiosas.

e \otar la propuesta con mayor potencial.
e El decisor confirma o combina.

Salida: una solucion autorizada.
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Construyan la historia antes del prototipo

El storyboard evita que cinco personas imaginen cinco soluciones distintas.

e |nicio: persona y situacion.

e Aparicion del problema.

e Encuentro con la solucion.

e Acciones principales.

e Respuesta del sistema o servicio.
e Resultado que genera valor.

Salida: storyboard de seis escenas.
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Construyan una fachada que permita aprender

No es el producto final. Es una experiencia suficientemente real para mostrar y recorrer.

e Elegir herramienta antes de construir.

e Repartir escenas, no ideas diferentes.

e Cuidar textos, transiciones y coherencia.

e Congelar nuevas funciones antes de probar.

Salida: un recorrido demostrable de principio a fin.
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Observen antes de defender la idea

Una prueba rapida revela qué se entiende, donde aparecen dudas y qué valor percibe otra persona.

e Pedir a la persona que recorra el prototipo.

e No explicar anticipadamente como funciona.
e Preguntar qué esperaba y qué le resulto util.
e Buscar patrones, no una opinion aislada.

Salida: evidencias + ajustes prioritarios.
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Viernes: comprender, enfocar y bocetar

Durante la charla-taller cada explicacidon se convierte en una tarea concreta.

16:15-16:30 @  Método + aplicacién Desafio enfocado
16:30-1655 @ Desafio + meta + mapa Foco confirmado
16:55-17:20 @  ¢Cémo podriamos...? + ideas Opciones visibles
17:20-17:45 @  Boceto guiado Una idea por integrante

17:45-19:00 - Elegir, armar el storyboard e iniciar el prototipo. 19:00 - Capacitacion de pitch.
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Sabado 09:00-12:15: producir y validar

Los mentores estaran disponibles durante toda la jornada para consultas puntuales.

09:00-00:15 @  Reconexién + plan Tareas priorizadas

09:15-09:30 @  Storyboard final Seis escenas

09:30-09:40 @  Plan de prototipo Herramienta + responsables
09:40-12:15 @  Produccién + validacién Recorrido completo

A las 12:15 el prototipo debe poder mostrarse de principio a fin.
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Sabado 12:15-14:00: probar, mejorar y entregar

El dltimo tramo mejora la propuesta y asegura la carga antes del cierre.

12:15-12:45

12:45-13:15

13:15-13:30

13:30-13:40

13:40-13:50

Pruebas rapidas

Ajustes prioritarios
Archivos + descripcion final
Control final

Carga en plataforma

Observaciones
Respuesta a la pregunta
Entrega completa
Criterios + enlaces

Archivos subidos

13:50-14:00 - Margen de seguridad. A las 14:00 el envio ya debe estar confirmado.
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Los mentores estan disponibles durante todo el sabado

Pueden consultar en cualguier momento: lleguen con una duda concreta y registren la decision.

1min  Problema + pregunta 3min  Preguntas + riesgo

Mapa o prototipo Decision registrada

La mentoria termina con una decision, una prueba o una pregunta mejor.
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El método produce entregables intermedios

Cada salida reduce incertidumbre y prepara la siguiente decision.

PREGUNTA BOCETO
PROTOTIPO PITCH

Si una actividad no deja una salida visible, todavia no esta terminada.
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CHARLA-TALLER - PRIMERA TAREA

Meta. Pregunta. Mapa. Bocetos.

e iQué queremos demostrar?

e iQué tiene que ser verdad?

e iComo vive hoy esa situacion la persona?
e iEn qué momento podemos intervenir?

No ganamos tiempo corriendo. Ganamos tiempo sabiendo qué decision toca tomar.




