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Resumen.

El presente articulo describe una aplicacion para que los interesados en la ensefianza de la programacion de proposito
general ya sean profesores o instructores tengan una alternativa para la produccién de material didactico basado en
recursos de aprendizaje, en esta aplicacion se consideran recursos basados en grabacion de pantalla y pizarron en
aula, escritura a mano alzada y presentaciones de diapositivas, todo lo anterior como salida en video. De esta manera
el material producido puede publicarse masivamente a través de un repositorio o canal de youtube u otro proveedor
que permita la masificacion del contenido generado. La aplicacion se encuentra disponible en el sitio
http://oaprogramacion.tecnologiadidactica.com.

Palabras claves: Objetos de aprendizaje, programacion de propdésito general, recursos de aprendizaje.

Abstract.

This paper describes an application so that those interested in teaching programming, whether they are teachers or
instructors, have an alternative for the production of educational material based on learning resources. In this
application, resources based on screen recording are considered. and classroom whiteboard, freehand writing, and
slideshows, all of the above as video output. In this way, the material produced can be massively published through a
repository or YouTube channel or another provider that allows the massification of the generated content. The
application is available on the site http://oaprogramacion.tecnologiadidactica.com.

Keywords: Learning object, learning resources, programming.

1. Introduccioén.

La ensefianza de materias de programacion de proposito general a nivel licenciatura es algo complejo ya que la
programacion es un paradigma de pensamiento, por lo que es necesario combinar muchos elementos para lograr que
los estudiantes adquieran tal paradigma.
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Las materias involucradas en la ensefianza de programacion de programacion de propdsito general en un plan de
estudios tipico involucran en la mayoria de los casos 3 etapas, la primera involucra la ensefianza de algoritmos y
diagramas de flujo para resolver problemas con elementos de los lenguajes de programacion, la segunda etapa consiste
en la aplicacion de los algoritmos en algun lenguaje o lenguajes de programacion de propdsito general como C, C++,
C#, Java y Python y la tercera involucra programacion avanzada, estructura de datos y programacion orientada a
objetos.

Las materias mencionadas necesitan de material didactico muy especifico que involucra esquemas que debe generarse
ya sea a mano alzada a través de un pizarron en una clase tradicional o en una hoja de papel en una asesoria tipica y la
implementacion de tales esquemas en un lenguaje de programacion cuya explicacion en aula es a través de una
proyeccion directa desde la computadora del profesor.

El trabajo presentado en este articulo tiene como proposito apoyar a profesores que se dediquen a la ensefianza de
materias relacionadas con programacién de proposito general a desarrollar material didactico en video.

2. Métodos.
Recursos de aprendizaje.

El término de recurso de aprendizaje se conoce de multiples formas “sinénimos” como recurso didéctico, apoyo
didactico, medios educativos, herramientas digitales, etc. Existe diferentes conceptos de recursos de aprendizajes
Caswell et al. (2008) lo define como “todo aquel recurso educativo que esta disefiando para dar a acceso al
conocimiento a la comunidad global”, Morales (2012) define recursos de aprendizaje como “recurso didactico al
conjunto de medios materiales que interviene y facilitan el proceso de ensefianza y aprendizaje”. Los recursos de
aprendizaje son materiales audiovisuales, medios de informacion que permite motivar el estudiante a fortalecerse en
el campo educativo. Son recursos fisicos tanto como virtuales. Vidal (2007) define los recursos de aprendizaje como
“un impulso interesante para poder generar recursos educativos digitales que actlen como elementos de mediacion y
de mediatizacion, siempre y cuando la reflexion tecnologica y pedagogica se acompaiie en el proceso”.

La definicion més apropiada en el contexto de la aplicacion de este articulo es la de Vidal (2007) ya que se propone
un tema se desarrolla el material didactico tradicional textual y se acompafia a este material textual con los medios
tecnoldgicos y pedagogicos necesarios que le dan densidad y solidez académica al material realizado (objetos de
aprendizaje).

Los recursos de aprendizaje no necesariamente es software aunque para el desarrollo de este proyecto solo se
contemplan recursos de aprendizaje basados en software y el resultado final en video.

Los recursos de aprendizaje considerados son.

e  Pizarrén.
e  Captura de pantalla.
e  Cuaderno.

o Mano alzada.

o Tableta ciega.

o Tableta lapiz.
e Presentacion estatica.

Recursos utilizados en una clase tradicional de programacion en aula y asesoria directa.
Los recursos de aprendizaje auxiliares son.

e Micréfonos.
e Camaras.
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e Edicioén de video.
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Figura 1. Recursos de aprendizaje (a) pizarron, (b) presentacion y grabacién de pantalla, (¢) cuaderno - mano alzada,
(d) cuaderno - tableta.

Objetos de aprendizaje.

Este articulo presenta el desarrollo del material didactico través de recursos de objetos de aprendizaje. Una definicion
muy utilizada es la “la minima estructura independiente que contiene un objetivo, actividades de aprendizaje y una
evaluacion” (L’ Allier, 1998). Por su parte IEEE (2000) define “un objeto de aprendizaje es definido como cualquier
entidad -digital 0 no- que puede ser usada para aprender, ensefar o capacitar (training)”, el Ministerio de Educacion
Nacional de Colombia (2005) define objeto de aprendizaje como “todo material estructurado de una forma
significativa, asociado a un propdsito educativo y que corresponde a un recurso de caracter digital que puede ser
distribuido y consultado a través de la Internet”, esta definicidn es la que mas se adapta a este proyecto.

South y Monson (2000) de acuerdo al estandar (IEEE Std 1484.12.1, 2002) indican que los objetos de aprendizaje
deben cumplir los siguientes atributos.

Durabilidad.
Interoperabilidad.
Accesibilidad.
Reusabilidad
Extensibilidad.
Asequibilidad.
Manejabilidad.
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Herramientas.
Las herramientas consideradas para los recursos de aprendizaje son.

Captura de pantalla.
e Smrecorder.
e OBS.
e Bandicam.

Presentacion estatica,
e  Power point.

e Prezi.

e Slidebean.

e Google Slides.

e  Powtoon.
Cuaderno

e  Sketchbook.

Edicion de video.
e Vegas.

3. Desarrollo.

La aplicacion se encuentra en el sitio http://oaprogramacion.tecnologiadidactica.com.
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Figura 2. Pantalla principal aplicacion, acceso a los 4 recursos de aprendizaje, 3 recursos auxiliares y video de

presentacién de proyecto.

La aplicacion cuenta como se aprecia en la figura 2 con 3 menus de acceso, menu descriptivo responsivo el de la
izquierda, menu central basado en imagenes y el menu flotante definido a la derecha de la aplicacion.

Cada opcion de recursos de aprendizaje, ver figura 3 y 4, cuenta en su estructura con un espacio para los videos
explicativos y una seccion para las clases finales,
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Figura 4. Pantalla recurso de aprendizaje mano alzada, videos explicativos y clase final.

La aplicacion cada recurso de aprendizaje esta descrito a través de videos, ver figura 5y 6, los cuales contienen la
explicacion de implementacidn del recurso y elementos necesarios para su produccion.
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Figura 5. Acceso a los videos de cada recurso, recurso cuaderno.
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Figura 6. Video, explicacion general del recurso cuaderno.

Conclusiones.

La pandemia covid exigid que todos los elementos para impartir educacion fueran reinventados, la tecnologia
rapidamente respondié a esta reinvencion y multiples aplicaciones fueron desarrolladas y otras reevaluadas, todo este
mundo de aplicaciones abrumaron y abruman a los educadores, esta aplicacién permite a los profesores que se
especializan en la ensefianza de la programacion de propdésito general a adaptarse mejor a los nuevos elementos
educativos que el mundo pos-pandemia requiere.
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