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PROYECTO DE DISENO INSTRUCCIONAL PARA AMBIENTES DIGITALES - Andlisis

Fase 1. Andlisis y delimitacion del contexto de intervencién

1.1. Caracteristicas del contexto

Descripcion del contexto | El curso de Algoritmia se impartird en una

y caracteristicas universidad que cuenta con una comunidad
socioculturales: diversa de estudiantes provenientes de diferentes
contextos socioecondmicos y culturales. La
universidad tiene un fuerte enfoque en la
tecnologia y la innovacion, lo que permite un
ambiente propicio para la ensenanza de temas
complejos como la algoritmia. Los estudiantes
suelen tener un alto nivel de familiaridad con
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herramientas tecnoldgicas, lo que facilita la
implementacion de un curso digital en la
plataforma BrightSpace.

Especificaciones de La universidad estd equipada con infraestructura
infraestructura: tecnoldgica avanzada que soporta la ensenanza
en linea a través de BrightSpace. Los recursos
disponibles incluyen:

e Salones/Aulas: Aulas equipadas con
proyectores y acceso a internet de alta
velocidad.

o Espacios Comunes: Bibliotecas y laboratorios
de informdtica accesibles para los
estudiantes.

e Herramientas Tecnolégicas Disponibles:
Computadoras, tablets, y acceso a software
especializado en algoritmia.

e Redes de Conexion: Wi-Fi de alta velocidad
disponible en toda la universidad.

o Espacios de Estudio Individual: Cabinas de
estudio en la biblioteca y ofros espacios
dedicados.

e Flexibilidad en la Movilidad de los Muebles:
Aulas con mobiliario que puede
reorganizarse segun las necesidades del
curso.




e Plataformas Tecnolégicas: Brightspace como
la principal plataforma de gestion del
aprendizaje.

e Acceso a Redes Sociales: Integracion de
redes sociales para fomentar la colaboracioén
y el intercambio de ideas.

e Velocidad Digital: Alta capacidad de banda
ancha para soportar actividades en linea sin
interrupciones.




Especificaciones sobre los
recursos humanos:

Docentes: Profesores con experiencia en algoritmia
y programacion.

Expertos en el Tema: Profesionales con experiencia
en la industria de la tecnologia y la computacion.
Técnicos: Personal técnico para soporte en el uso
de Brightspace y otras herramientas digitales.
Coordinadores: Personal encargado de la
planificacion y seguimiento del curso.

Disenadores Grdficos: Para la creacion de
materiales visuales atractivos.

Programadores: Apoyo para el desarrollo de
ejemplos prdcticos y aplicaciones interactivas.

Presupuesto para el
proyecto:

Recursos Humanos: $6,000 USD (honorarios
docentes, disenadores grdficos, programadores).
Materiales y Equipos: $2,000 USD (software
adicional, licencias).

Infraestructura: $1,000 USD (mejoras en el entorno
virtual).

Formacién: $1,000 USD (capacitacién para el
personal en el uso de Brightspace).




Perfil del experto en el
tema:

Experiencia Profesional: Minimo 5 anos de
experiencia en programacion y disefo de
algoritmos.

Experiencia Académica: Grado de maestria o
doctorado en Ciencias de la Computacion o afines,
experiencia en ensenanza universitaria.
Caracteristicas Profesionales y de Personalidad:
Habilidades de comunicacion, capacidad para
explicar conceptos complejos de manera clara,
enfoque en la resolucion de problemas,
adaptabilidad y disposicion para colaborar en
entornos digitales.

Perfil de participantes:

Numero de Participantes: 30 estudiantes.

Edad: Enfre 20 y 25 anos.

Nivel de Escolaridad: Estudiantes de tercer o cuarto
semestre de la carrera de Ingenieria en
Computacion o afines.

Caracteristicas Socioecondmicas: Varian desde
estudiantes con acceso a recursos tecnoldgicos en
casa hasta aquellos que dependen de los recursos
de la universidad.

Caracteristicas Generales: Interés comun en el
desarrollo de software, experiencia previa bdsica en
programacion, alta motivacion para aprender
algoritmos complejos.

1.2. Ideas general

es para el proceso de ensenanza - aprendizaje

ldeacidén de contenido

Conocimientos Declarativos: Conceptos
fundamentales de algoritmia, estructuras de datos,
andlisis de complejidad, paradigmas de diseno de
algoritmos.

Conocimientos Procedimentales: Implementacion
de algoritmos en lenguajes de programacion como
Python o C++, resolucion de problemas mediante
algoritmos, optimizacion de cddigo.




Conocimientos Actitudinales: Fomento del
pensamiento critico, frabajo en equipo, persistencia
en la resolucién de problemas.

Especificacion del tipo de
accion formativa que
realizards y el tiempo de
duracién.

Tipo de Accidén Formativa:

e Cursos: Curso principal de Algoritmia con
una duracioén de 16 semanas.

e Talleres: Talleres complementarios de 2
semanas para la practica intensiva de
algoritmos especificos.

e Seminarios: Seminarios de expertos invitados
sobre aplicaciones avanzadas de algoritmos.

o Videos Tutoriales: Series de videos
explicativos sobre conceptos clave,
disponibles durante todo el curso.

Duracioén Total del Proyecto: 16 semanas.

Alcances de la accidn
formativa:

Memorizar: Los principios fundamentales de
algoritmia y estructuras de datos.

Aplicar: Disenar e implementar algoritmos eficientes
para resolver problemas complejos.

Comprender: Analizar y optimizar algoritmos
existentes, asi como desarrollar soluciones
innovadoras en programacion.
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Descripcion
general

El proyecto de diseno instruccional para el curso de
Algoritmia estd enfocado en estudiantes de tercer o
cuarto semestre de la carrera de Ingenieria en
Computacion o afines, en una universidad que utiliza la
plataforma Brightspace. El curso tiene como objetivo
principal ensenar los conceptos y técnicas fundamentales
en algoritmia, proporcionando a los estudiantes las
habilidades necesarias para disenar, implementary
analizar algoritmos eficientes. Se llevard a cabo en un
entorno digital, con una combinacion de clases en lineq,
talleres prdacticos y actividades interactivas.

Modelo

El modelo adoptado para este curso es el Modelo
Centrado en el Alumno con un enfoque consfructivista, el
cual permite a los estudiantes ser el centro del proceso de
aprendizaje, promoviendo la autogestion y el aprendizaje
activo. Este modelo es adecuado para ambientes
digitales, ya que facilita la personalizacién del aprendizaje
y la integracion de mdltiples recursos tecnoldgicos,
fomentando la interaccién y la colaboracion en linea.

Justificacion

La eleccion del modelo centrado en el alumno se justifica
por la naturaleza interactiva y flexible de los ambientes
digitales. BrightSpace, como plataforma de gestion del
aprendizaje, ofrece herramientas que soportan este
modelo, permitiendo a los estudiantes acceder a recursos,
participar en foros de discusion, realizar autoevaluaciones
y recibir retroalimentacion inmediata. La modalidad
educativa en linea es complementada con aprendizaje
basado en retos, o que alinea el curso con las demandas
actuales del mercado laboral y las expectativas de los
estudiantes en cuanto a la adquisicion de competencias
practicas.




Objetivos, Memorizar los principios fundamentales de algoritmia y
lecciones y temas | esfructuras de datos.

Aplicar conceptos de algoritmia en la resolucion de
problemas complejos mediante la implementacion de
algoritmos en Python.

Comprender el andlisis de complejidad de algoritmos y
optimizacion de soluciones.

e Leccién 1: Infroduccidn a la Algoritmia
o Tema 1.1: Conceptos Basicos de Algoritmia
o Tema 1.2: Esfructuras de Datos
Fundamentales
e Leccién 2: Complejidad Computacional
o Tema 2.1: Andlisis de Algoritmos
o Tema 2.2: Notacion Big O
e Leccidn 3: Disefio de Algoritmos
o Tema 3.1: Algoritmos de Divide y Venceras
o Tema 3.2: Programacién Dindmica
e Leccidn 4: Algoritmos de BUsqueda y Ordenacién
o Tema 4.1: Busqueda Binaria
o Tema 4.2: Ordenamiento por Mergesort y
Quicksort
e Leccidn 5: Grafos y Algoritmos Relacionados
o Tema 5.1: Representacion de Grafos
o Tema 5.2: Algoritmo de Dijkstra

Aprendizaje Activo: Los estudiantes participan

Estrategias y activamente en el proceso de aprendizaje a través de
técnicas actividades practicas y debates en linea.
didacticas Aprendizaje Basado en Retos: Se presentan desafios reales

que los estudiantes deben resolver aplicando los
conocimientos adquiridos.

Aprendizaje Flexible: Se ofrece la posibilidad de acceder a
los contenidos en cualquier momento y desde cualquier
lugar, adaptandose a los ritmos individuales de
aprendizaje.

Grdficos y Mapas Conceptuales: Para visualizar la
estructura de datos y los pasos de los algoritmos.




Debates en Foros: Para discutir enfoques y optimizaciones
de algoritmos.

Autoevaluaciones: Para que los estudiantes puedan medir
su comprension de los temas antes de pasar a la siguiente
leccion.

Actividades

Practicas de Programacion: Ejercicios semanales donde los
estudiantes implementan algoritmos en Python.

Proyectos Colaborativos: Grupos de estudiantes frabajan
en resolver un problema complejo, aplicando mdltiples
algoritmos y presentando sus resultados.

Debates en Linea: Discusiones sobre los beneficios y
desventajas de diferentes enfoques algoritmicos.
Examenes en Linea: Pruebas que evalian la comprension
de conceptos clave y la capacidad de aplicarlos en la
practica.

Recursos

Textos: Articulos y capitulos de libros sobre algoritmia.
Enlaces: Acceso a sitios web y bases de datos académicas
con recursos adicionales.

Videos: Tutoriales en video que explican paso a paso la
implementacion de algoritmos.

Simuladores en Linea: Herramientas que permiten visualizar
el funcionamiento de algoritmos.

Foros de Discusion: Espacios en Brightspace para
interactuar con ofros estudiantes y profesores.

Calendarizacion

Publicacidn de las Lecciones: Se publicardn
semanalmente, cada lunes.
Periodos para la Realizacion de Actividades:
e Practicas de Programacion: Del martes al domingo
de cada semana.
e Proyectos Colaborativos: Dos semanas de duracion,
comenzando en la semana 7.
« Debates en Linea: Disponibles durante toda la
semana correspondiente a cada leccion.
Plazos de Evaluacion:
e Recepcidn de Tareas: Cada domingo hasta las
23:59.




Periodos de Evaluacién y Retroalimentacién: Los
lunes y martes de cada semana.

Estrategia de .
evaluacion

El aprendizaje se valorard mediante:

Evaluaciones Formativas: Pruebas en linea al final de
cada leccion para medir la comprension de
conceptos.

Evaluaciones Sumativas: Examen final que cubre
todo el contenido del curso, enfocdndose en la
aplicacion prdactica de los conocimientos.
Evaluacién de Proyectos: Los proyectos
colaborativos serdn evaluados en funcion de la
creatividad, eficiencia y justificacion de los
algoritmos implementados.

Retroalimentacién Continua: Los estudiantes
recibirdn retroalimentacion inmediata sobre sus
autoevaluaciones y tareas para mejorar
continuamente.

PROYECTO DE DISENO INSTRUCCIONAL PARA AMBIENTES DIGITALES - Desarrollo

Identificacion de
elementos y
herramientas
tecnolégicas de acuerdo
al modelo pedagoégico

Modelo Centrado en el Alumno: El curso de
Algoritmia emplea un modelo centrado en el
alumno con un enfoque constructivista, utilizando la
plataforma Brightspace como el entorno principal
de aprendizaje. Este modelo promueve la




interaccion activa, la colaboracion y el aprendizaje
auténomo, apoyado por diversas herramientas
tecnoldgicas.

Para facilitar la comprension y el aprendizaje de los
estudiantes, se utilizardn los siguientes elementos

Multimedia multimedia:

e Videos: Explicaciones detalladas de los
conceptos de algoritmia y ejemplos de
implementacion en Python y C++.

« Imdgenes Fijas y Animadas: Diagramas de
flujo, grdficos y animaciones que muestran la
ejecucidén paso a paso de algoritmos.

» Infogrdfias: Resumenes visuales que destacan
los puntos clave de cada leccion.

e Sonidos: Breves efectos sonoros para
mantener la atencion y guiar a los estudiantes
a fravés de actividades interactivas.

o Texto Interactivo: Contenidos que permiten la
interaccion directa del alumno, como la
manipulacion de variables en algoritmos.

Para el desarrollo de la actividad formativa, se
utilizardn las siguientes herramientas de software:
Software

e Correo Electrénico: Para la comunicacion
formal entre estudiantes y profesores.

e Sistemas de Chat: Herramientas como
Microsoft Teams o Slack para la colaboracion
en tiempo real.

o Sistemas de Foro: Foros de discusion dentro
de Brightspace para debates asincronicos
sobre temas especificos de algoritmia.

El hardware requerido incluye:
Hardware e Equipo para Videoconferencias: Incluye lineas

telefénicas, internet de alta velocidad, y
diademas con microfono y audifonos para
sesiones en vivo.




e Servidores: Soporte de la plataforma
Brightspace y almacenamiento de datos de
los estudiantes.

e Equipo de Telecomunicaciones: Para
asegurar una conectividad estable durante
las sesiones en vivo y actividades en linea.

Recursos humanos
(técnica y operativa)

Los recursos humanos necesarios para el desarrollo y
la imparticion del curso son:

o Tutores: Profesores con experiencia en
algoritmia que guien a los estudiantes a lo
largo del curso.

e Facilitadores: Ayudantes que asisten en la
organizacion y resolucion de dudas técnicas
y administrativas.

e Administradores de Plataforma: Personal
encargado del mantenimiento y soporte
técnico de Brightspace.

« Equipo de Soporte Técnico: Especialistas que
resuelven problemas técnicos relacionados
con la plataforma y el hardware.

Determinacion de uso de
tendencias educativas

Uso de Aprendizaje Basado en Retos (ABR): Se
empleard el uso del Aprendizaje Basado en Retos
(ABR) para el desarrollo de proyectos colaborativos
que involucren la resolucion de problemas
complejos utilizando algoritmos. Con esta
fendencia, se pretende fomentar el pensamiento
critico, la creatividad y la aplicacion practica de los
conceptos tedricos aprendidos en el curso.

¢En donde se aplicard el
uso de la tendencia
educadtiva elegida?

Aplicacion del ABR en el Curso: El ABR se
implementard como una estrategia central en los
proyectos colaborativos de la Leccion 4, donde los
estudiantes deberdn trabajar en equipos para
resolver problemas reales utilizando algoritmos
avanzados. Este enfoque permitird a los estudiantes
aplicar directamente lo que han aprendido en un
contexto prdctico, desarrollando asi habilidades de
resolucién de problemas y trabajo en equipo.




Describe el desarrollo de
la aplicacion de dicha
tendencia.

Actividad 1: Introduccidn y Revisién de Conceptos
Basicos

e Descripcion: Los estudiantes revisardn los
conceptos basicos de algoritmia y estructuras
de datos.

Actividad 2: Elaboracién de Mapa Conceptual

e Descripcién: Creacion de un mapa
conceptual que ilustre las relaciones entre
diferentes estructuras de datos y algoritmos.

Actividad 3: Implementacién de Algoritmos en
Lenguajes de Programacién

e Descripcién: Los estudiantes implementardn
varios algoritmos en Python o C++y
analizardn su eficiencia.

Actividad 4: Construccion de una Historia Utilizando
Storytelling

e Descripcion: Los estudiantes desarrollardn una
narrativa que explique la aplicacion de un
algoritmo en un problema del mundo real.

Actividad 5: Resolucion de Problemas Basados en
Retos

e Descripcién: Trabajo en equipo para resolver
problemas complejos que requieren el diseno
e implementacion de algoritmos avanzados.

Actividad 6: Discusion e Infercambio de Ideas en
Foro

e Descripcién: Participacién en foros para
discutir enfoques y soluciones a problemas
algoritmicos presentados en clase.

Actividad 7: Evaluacion Final

e Descripcion: Los estudiantes deberdn
completar un examen que abarca todos los
conceptos y habilidades aprendidos durante
el curso.

Actividad 1: Introduccion y Revisiéon de Conceptos
Bdsicos




Definicion y uso de
herramientas
tecnolégicas en cada
una de las actividades
planeadas.

e Descripcién: Los estudiantes revisardn los
conceptos basicos de algoritmia y estructuras
de datos.

o Herramientas Tecnolégicas:

o Videos Interactivos (Brightspace):
Videos explicativos con preguntas de
control integradas para asegurar la
comprension.

o Quizzes en Linea (Brightspace):
Cuestionarios automdticos para
evaluar la comprension inicial.

Actividad 2: Elaboracién de Mapa Conceptual

e Descripcion: Creacién de un mapa
conceptual que ilustre las relaciones entre
diferentes estructuras de datos y algoritmos.

o Herramientas Tecnolégicas:

o MindMeister/CmapTools/Gliffy:
Herramientas para la creacion de
maypas conceptuales interactivos.

Actividad 3: Implementacién de Algoritmos en
Lenguajes de Programacién

e Descripcion: Los estudiantes implementardn
varios algoritmos en Python o C++y
analizardn su eficiencia.

o Herramientas Tecnolégicas:

o Jupyter Notebooks (Python) / IDEs
(C++): Enfornos de desarrollo
interactivos para la programacion y
gjecucion de algoritmos.

o GitHub/Classroom (para trabajo
colaborativo): Repositorios donde los
estudiantes pueden compartir su
codigo y colaborar en proyectos.

Actividad 4: Construccion de una Historia Utilizando
Storytelling




Descripcién: Los estudiantes desarrollardn una
narrativa que explique la aplicacion de un
algoritmo en un problema del mundo real.

Herramientas Tecnolégicas:

o PowToon/Storybird/Storify:
Herramientas para la creacion de
videos o presentaciones animadas con
enfoque en storytelling.

Actividad 5: Resolucion de Problemas Basados en

Retos

Descripcién: Trabajo en equipo para resolver
problemas complejos que requieren el diseno
e implementacion de algoritmos avanzados.

Herramientas Tecnolégicas:

o Microsoft Teams/Slack (para
comunicacioén): Plataformas de chaty
colaboracidon para la coordinacion del
equipo.

o Google Docs/Overleaf (para
documentacion): Herramientas para la
co-escritura de la solucion y
documentacion técnica del proyecto.

o Brightspace (para entregay
seguimiento): Entrega de proyectos y
seguimiento de progreso a través de la
plataforma LMS.

Actividad 6: Discusion e Intercambio de Ideas en

Foro

Descripcién: Participaciéon en foros para
discutir enfoques y soluciones a problemas
algoritmicos presentados en clase.

Herramientas Tecnolégicas:

o Foros Asincronicos en Brightspace:
Espacios donde los estudiantes
pueden publicar y discutir sus ideas.

o IZOOM/Google Hangouts (para
debates sincrénicos): Herramientas




para reuniones en tiempo real donde
se discuten las soluciones y estrategias
adoptadas.

Actividad 7: Evaluacion Final

e Descripcion: Los estudiantes deberdn
completar un examen que abarca todos los
conceptos y habilidades aprendidos durante
el curso.

e Herramientas Tecnolégicas:

o Exdmenes en Linea (Brightspace):
Examen con preguntas de opcidon
multiple, de desarrollo y ejercicios de
programacion que se evaluardn
automdticamente y manualmente.

Identificacién de las
actividades en las cuales
se aplicard la
incorporacion de
herramientas
tecnolégicas para su
desarrollo.

Actividad 1: Elaboraciéon de Mapa Conceptual
e Herramientas: MindMeister, CmapTools, Gliffy

Actividad 2: Construccion de una Historia Utilizando
Storytelling

e Herramientas: PowToon, Storybird, Storify

Actividad 3: Discusion e Infercambio de Ideas en
Foro

e Herramientas: Foros asincrénicos en
Brightspace, foros sincrénicos en ZOOM o
Google Hangouts.

Seleccion y definicion de
la herramienta
tecnolégica adecuada
para cada actividad.

Actividad 1: Elaboraciéon de Mapa Conceptual

e Herramientas: Los estudiantes podrdn utilizar
MindMeister para crear mapas conceptuales
de estructuras de datos y algoritmos, lo que
facilitard la visualizacién de conexiones entre
conceptos clave.

Actividad 2: Construccion de una Historia Utilizando
Storytelling




Herramientas: Se utilizard PowToon para que
los estudiantes creen historias animadas que
expliquen la aplicacion de algoritmos en la
vida real, ayudando a desarrollar habilidades
narrativas y comprension profunda de los
conceptos.

Actividad 3: Discusion e Infercambio de Ideas en

Foro

Herramientas: Los foros de Brightspace
permitiran a los estudiantes participar en
discusiones asincronicas, mientras que ZOOM
o Google Hangouts se utilizardn para debates
en tiempo real, facilitando el intercambio de
ideas y opiniones.




