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Presentacion

Este libro titulado Algoritmos en entornos virtuales educativos, surgié como
resultado de la experiencia de afios de trabajo en el aula de clase abordan-
do la algoritmia y, principalmente, el analisis del comportamiento de los
algoritmos computacionales. Este andlisis algoritmico requiere que los
estudiantes desarrollen la capacidad de abstraccion y establezcan relaciones
matematicas que, generalmente, no les resultan faciles y, en consecuencia,
mucho menos llegar a generar algin conocimiento que pueda ser aplicado
y llevado a la practica. Esta clase de analisis algoritmico tiene que ver con
la estimacién del consumo de recursos de los algoritmos computaciona-
les. Estas estimaciones son tedricas y para esto se emplean herramientas
analiticas de forma que den una idea del rendimiento del algoritmo cuando
se materializa en un programa y asi tener claro qué tan apropiada pueda
ser su ejecucion, o comparativamente con otros, qué tan eficiente resulte.

Hacer este analisis puede ser una tarea compleja, debido a la necesidad de
contar con un alto componente de tipo matematico; esto, generalmente,
dificulta el proceso de abstraccion y la comprension de la esencia de lo que
es el comportamiento de un algoritmo. Razén por la cual, resulta de suma
importancia buscar, a través de recursos educativos digitales, el disefio de
un entorno educativo que se convierta en un medio de apoyo para facilitar
los procesos de ensenanza y aprendizaje de tematicas propias de la algo-
ritmia con la consecuente construcciéon de conocimientos.

|13



Este libro presenta el disefio y desarrollo de un aplicativo de software
como un entorno digital educativo que, a través de la visualizacion, la
animacion y la interactividad plasmadas en una caja de herramientas,
permitird representar el estado de ejecucion de una buena parte de los
algoritmos ya sean iterativos y/o recursivos, lo que ayudara a realizar su
seguimiento, y presentara imagenes comparativas con el fin de facilitar el
estudio del comportamiento de dichos algoritmos. En este texto se presenta
los aspectos que se trataron en el desarrollo de la herramienta educativa
propuesta, como el conocimiento tecnoldgico, los fundamentos pedagdgi-
cos, el componente disciplinar, las bases para la construccién de materiales
educativos, métodos y metodologias para el uso de recursos diddcticos,
entre otros. El aplicativo de software se utiliz6 en practicas académicas con
grupos de estudiantes de la asignatura de Analisis y Disefio de Algoritmos
de la Universidad de Caldas y Universidad Nacional de Colombia, sede
Manizales, los cuales fueron monitoreados durante el proceso de investi-
gacion que acompana la presente obra. Con ello, se busco probar el aporte
de la herramienta educativa en el mejoramiento del aprendizaje alcanzado
y, finalmente, plantear la necesidad de integrar este tipo de recursos me-
diante estrategias pedagdgicas adecuadas para fortalecer los procesos de
ensenanza-aprendizaje.

En ese orden de ideas, este libro busca motivar a docentes y estudiantes
para que adopten el uso de este tipo de tecnologias para complementar
el proceso de ensefanza y aprendizaje, permitiendo disponer de los
conceptos, herramientas y un prototipo funcional para que, a partir de
alli, se puedan desarrollar nuevos y mas complejos entornos virtuales;
adicionalmente, se presenta el disefio y desarrollo de un entorno digital
educativo que podra facilitar a los estudiantes la comprension del com-
portamiento de buena parte de los algoritmos, reduciendo la abstraccién
que este proceso conlleva, y que puedan utilizar como material de apoyo
para reforzar los conceptos que se adquieren en el aula de clase y la
teoria misma.
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La organizacion de este documento presenta varios capitulos que per-
miten situar al lector ordenadamente en el proceso de disefio del entorno
digital. Asi pues, en el capitulo I se presenta la exploracion bibliografica
que consta de un marco conceptual sobre la algoritmia, las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC), su aplicacion en el ambito
de la educacion, las teorias pedagodgicas y modelos para el disefio de
material instruccional como el modelo ADDIE, (acronico de Analisis,
Diseno, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion), presentado en EcuRed
(2010), como parte del sustento tedrico tenido en cuenta para disefiar esta
herramienta de software con propdsito educativo.

En el capitulo II, se expone las estrategias didacticas y pedagodgicas que
brindan soporte tanto a los métodos de ensenanza tradicionales como
aquellos que sirven de base para el planteamiento de alternativas en la
educacion mediada por las TIC; en este sentido, el Aprendizaje Basado en
Problemas, el Pensamiento Critico y el Aprendizaje basado en el contexto
de los estudiantes, invitan al lector a buscar alternativas frente al cambio de
paradigmas tanto en los métodos de ensefanza, aprendizaje y evaluacién
tradicionales como el paso de la ensefianza netamente presencial al uso
y aprovechamiento de las tecnologias como medio de transformacion de
los procesos formativos.

En el capitulo 1], se aborda la planeacién y desarrollo de los entornos vir-
tuales educativos a partir de metodologias existentes que permiten llevar a
cabo el desarrollo de estos entornos desde una planeacion didactica basada
en el contexto en el cual se desenvuelven los estudiantes y los resultados
de aprendizaje esperados.

En el capitulo IV, se describe detalladamente el proceso de desarrollo
del entorno digital, se presentan los requerimientos, las especificaciones
funcionales y de disefio del material digital educativo, el esquema logico
conceptual de la herramienta de software representado por los componen-
tes que forman su nucleo central, los modelos del sistema, presentados a
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