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Problema

Desde la implementacion de las TIC en el uso educativo, surgen
diferentes interrogantes de la forma como las Instituciones
Educativas han deseado modificar sus procesos de ensenanza-
aprendizaje, trasladando las estrategias de ensenanza del
salon de clase a los ambientes de aprendizaje e-learning. Sus
inicios se dieron con asignaturas clasicamente teodricas, los
avances de la tecnologia y el incremento de la demanda por
ofertas educativas en ambientes virtuales llevaron a ampliar el
portafolio de asignaturas en la nueva metodologia
denominada distancia y virtual.

Se destaca que los procesos de capacitacion en catedras de
mtrodu ion a la programacion, se centran en la ensefanza

| ‘je de programacion, dejando de lado Ila
n en algoritmi sobre la logica de Ila
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Objetivos Especificos

L4

Identificar las necesidades del proceso de ensefanza-
aprendizaje en la Asignatura de Introduccion a los
Algoritmos en Ila programacion de computadoras
modalidad virtual.

Definir la poblacion objeto de estudio para el disefo
instruccional del recurso de la asignatura Introduccion los

Algoritmos en la programaciéﬁ'de computadoras.
.

Clasificar los elementos que se utilizaran para la creacién
del recurso digital que se disenara para el apoyo del

| aborativo como estrategia
| je de Introduccion de
orogramacion de computadores.
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Estado del Arte

* La implementacion de TIC se realiza cuanto al
proceso y métodos para la ensefianza que se basan
en el analisis, disefio y desarrollo del producto

* En 1985: estrategias educativas entorno al campo de
la aplicacion de la computadora (rutinas, Evaluacion
formativa, La simulacion y.el Juego )

* En Instituciones Mexicanas: Gestion de contenidos
de aprendizaje y técnicas de mineria de datos para la
ensefanza de ciencias computacionales. (WEKA).

* En 2002: Aprendizaje de la lecto-escritura del

lenguaje natural para la construccion y la lectura
comprensiva de algoritmos. (ciclo del software, en
su diseno'y desarrollo, en la busqueda de errores, en
laidepuracion y en el mantenimiento)
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Estado del Arte

En 2007: proyecto CUPI2, construyo de un modelo
de enseflianza / aprendizaje para ayudar al profesor
a ensenar programacion de una manera sistematica.

En 2009: nace el proyecto DIPRO 2.0, permite
basicamente desarrollarse bajo contextos formativos
de entornos personales de aprendizaje PLE
entendida por muchos autores, como un modelo de
formacion de organizacion personal del aprendizaje
por parte del estudiante y no simplemente de
utilizacion de diferentes herramientas de la Web 2.0

aprendizaje




Descripcion de la experiencia
Analisis de publico objeto

¢Qué competencias se deben obtener con el

A A

recurso?

éCual es el perfil de drmar?

¢El recurso puede ser '
!!&1@ AVA?

¢Qué estrate
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¢Que condiciones t

conexion y accesibilidad tienen?



Descripcion de la experiencia
Analisis de publico objeto

Determino la oferta de competencias disciplinares, transversales
y basicas que el estudiante obtiene por medio de la didactica

COMPETENCIAS

Adquiere conocimiento del concepto de Reflejadas mediante la Se demostrardn con la

algoritmo como paso inicial para la jhyestigacion propia del aplicacién de las ciencias
programacion y creacion de algoritmos.

i ’ estudiante y el manejo de la basicas y la comunicacion
Identifica los tipos de datos

Construye expresiones validas utilizando orldlugl e 12 FERBEHCE I Enlio el
variables y operadores GO D) del recurso

Aprende las instrucciones de entrada y conoci 0 a través del

salida de datos para capturar y mostrar recurso digital. Ademas de:

informacion a través del teclado y la Desarrollo de cierta

SEE]ER capacidad critica y

Conoce y aplica las instrucciones de autocritica.
‘ a solucion de Adquirir la capacidad de
analisis

~ para, la  resolucion de
Diferencia y& conoce paradigmas de problemas

programacion, tipos de pzl'-ﬂzls y.

. 4 ¥ - . -
lenguajes asociados a cada paradigma.



Descripcion de la experiencia
Identificacion del modelo pedagogico y definicion de recursos.

En cuanto al modelo pedagégico, y la interrelacion (de acuerdo) con las
competencias que debe conseguir el estudiante del curso de
Introduccion a los algoritmos en programacion de computadoras se
identificé y apropio el modelo constructivista

CONOCIMIENTOS DINAMICOS

Comumicativo.
Disefio (visnal v
aspectos
comumicativos)

Innovacion

-

Pensamiento

e S Conocimiento
cntico ¥
reflexivo

Organizacional:
Sensibilizacion
Evalnacion

Tecnologico:
Herramienias de
disefio v

plataformas
tecnologicas

CONOCIMIENTOS PREVIOS
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Descripcion de |la experiencia
Seleccion de recursos

La tendencia a compartir y a crear recursos educativos
abiertos y accesibles a todo el mundo aumenta de
manera progresiva, y. se ha conformado un nuevo
concepto, el Recur: Educativo Abierto (Open
Educational Resource - OWUNESCO 2002)
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En el Anexo No. 1. Seleccion y evaluacion de recursos, se
visualiza la herramienta, resultado de la investigacion
ion de recursos educativos.



Proyecto de Investigación/Entrega FINAL/anexos/Anexo 1. Selección y evaluacion de recursos educativos.docx

Descripcion de la experiencia

Modelo Instruccional
Modelo de disefo instruccional ADDIE

En esta actividad se genero el Anexo No. 2. Diagrama de flujo del
proceso de produccion de la estrategia didactica. VER ANEXO
2

Intreduccdeanala Yariablesy Estructurasde

programacian EXPrEsiones cantral
ntraday salidade =
d:tns yestructurasde

decisian

: Escriturade un
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Proyecto de Investigación/Entrega FINAL/anexos/Anexo 2. Diagrama de flujo del proceso de produccion de la estrategia didactica..docx

Descripcion de la experiencia
Modelo Instruccional

Los contenidos se presentan en el guion de cada unidad.
Anexo No. 3 con sus correspondientes actividades de
aprendizaje y recursos, y el Anexo No. 4 la bitacora para el
seguimiento de los talleres o practicas vivenciales.
»

Como resultado del proceso y%i acuerdo con el cronograma
se procede a crear la herramienta de evaluacion del proceso
de diseno de la estrategia contemplando l|a parte de
produccion de contenidos y diseno digital Anexo No. 5 y la
propues de 'JI.—, rubrlca evaluativa para eI curso Anexo No. 6



Proyecto de Investigación/Entrega FINAL/anexos.rar
Proyecto de Investigación/Entrega FINAL/anexos/Anexo 4. bitacora.docx
Proyecto de Investigación/Entrega FINAL/anexos/Anexo 5. Formato evaluacion y verificacion de curso en linea.docx
Proyecto de Investigación/Entrega FINAL/anexos/Anexo 6. Rubricas evaluativas.pdf
https://sites.google.com/site/introduccionalosalgoritmos

Conclusiones y trabajos futuros

e

La creacion de Ila estrategia didactica permitieron
profundizar, analizar e investigar la estrategias que deben
utilizarse en la implementacion de programas mediados
por TIC.

La ensenanza de la programacion algoritmica
Seleccionar el publico objetivo .
La experiencia de construccion de la estrategia.

La utilizacion de aplicacionéé}‘;:’.i"gitales como herramientas
de aprendizaje permite centrarse en el rol de un
estudiante.

Enfocar el modelo pedagogico a una linea como la
constructivista.

delo ADDIE permite Ia
oroceso formativo.






