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   Introducción 

 

 

 

Ventajas 
• Los materiales pueden ser 

actualizados, modificados, 
etc., de forma rápida, 

•  El alumno puede estudiar 
en sus propios tiempos 

Desventajas 
• Disponibilidad de una computadora 
•  Acceso a internet 

Blended-learning o b-learning, ventajas y 
desventajas 

  



Objetivo 

Desarrollar materiales educativos que sirvieran 
como una herramienta de apoyo a la enseñanza 
y el  aprendizaje de la asignatura de algoritmos, 
en un entorno de aprendizaje virtual para 
utilizarse bajo la modalidad b-learning, 
utilizando la plataforma de Moodle. 

 



Problemática 
  

• Es de carácter teórico y/o práctico.  
 
• En esta es una asignatura el alumno aprende resolviendo 

casos de uso. 
 

• Se eligió por ser la que tiene el índice más alto de 
reprobación. 

 
• De acuerdo con Galvis (1992), las asignaturas que tienen este 

tipo de problemas son las candidatas ideales para el 
desarrollo de materiales educativos, ya que no cualquier tipo 
de asignatura lo requiere o justifica, sino solo aquellas que 
tienen este tipo de problemática.  
 
 
 
 
 



Los materiales que se desarrollaron son de tipo 
multimedia que de acuerdo a Galvis (2001), es 
donde “se integran impresos, audios, videos y 
procesador en un sistema de información y 
datos de fácil acceso”,  



Metodología.  

Modelo sistemático para selección o desarrollo 
de MECs 
Fuente: Galvis, A. (1992  



Etapa de análisis 
 

 

 

 

 

                Evaluación diagnóstica  

Problema Descripción del 

problema 

Alumnos que 

pudieron resolverlo 

1 Sumar 5 cantidades 

con fracción decimal 

1 

2 División 2 

3 Cálculo de 

porcentaje 

0 

4 Uso de la regla de 

tres 

2 



Etapa de análisis 
Herramientas para facilitar la enseñanza y el aprendizaje de algoritmos: PSeInt, 
RAPTOR y DFD. 
 
A pesar de las bondades que estas herramientas puedan brindar en  este 
proceso de enseñanza-aprendizaje, todas presentan el siguiente problema de 
carecer de soporte para el análisis de problemas. 
 
Generalmente el estudiante no  es capaz de analizar un problema y plantear 
una solución estableciendo de forma clara en este proceso que datos tiene, 
cuales debe de recibir, que resultado final y/o intermedio debe de dar.  
 
Cabe hacer mención que dos de los tres software antes mencionados, son 
utilizados en la asignatura como apoyo didáctico, estos son el PSeInt y DFD; sin 
embargo es insuficiente. 

 



Etapa de diseño: educativo 

• Se desarrollaron animaciones multimedia 

• Se cuenta con módulos de autoevaluación 
permitiendo la retroalimentación. 

• Cuenta con un módulo de evaluación con 
reactivos de diferentes tipos, como respuesta 
corta, falso/verdadero, opción múltiple entre 
otras y tambien permite la retroalimentación 



Diseño comunicacional  

El usuario tendrá el control de lo que desea 
hacer, ya que son alumnos universitarios y ellos 
decidirán lo que quieren aprender, el software 
contiene el menú de manera textual, la manera 
en que se presenta es lineal, estará desplegado 
completamente y disponible a todo lo largo del 
curso. 



Diseño computacional 
 

Los módulos que se desarrollaron fueron en función 
al programa de la asignatura:  

• Definición, características y tipos de algoritmos 

• Operadores: aritméticos, lógicos, relacionales, 
etc. 

• Estructuras secuenciales 

• Contadores, acumuladores e interruptores 

• Estructuras selectivas: simples, dobles y múltiples 

• Estructuras repetitivas 

 



Desarrollo 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

El software 
utilizado para el 
desarrollo de las 
aplicaciones 
multimedia fue 
Flash Profesional  
CS5, y el lenguaje 
de programación 
ActionScript 3.0.  

 
 





Pruebas 

El software fue utilizado y probado por el 
usuario final para verificar su buen 
funcionamiento. 

 



Resultados 
• En cuanto al control que da el programa a los usuarios, el 71% lo 

calificó como bueno y el 29% como excelente.  
• En lo que refiere a la eficiencia y claridad de las instrucciones de 

uso, el 86% lo consideró como bueno y el 14% como excelente.  
• El resultado que se obtuvo con respecto a la pertinencia, relevancia 

y comprensibilidad del material educativo fue que el 86% lo 
consideró como bueno y el 14% como excelente.  

• En cuanto a los ejemplos desarrollados, si estos fueron claros y bien 
dosificados. El 71% lo calificó como bueno y el 29% como excelente. 

• Referente ha como evaluaría la interfaz de salida en términos de 
pertinencia para la audiencia y dosificación apropiada de la 
información, el 71% lo calificó como bueno y el 29% como 
excelente 



Concluciones 

Se trabajó específicamente con un grupo, a lo largo 
de un semestre con los materiales educativos y el 
índice de aprobación creció en un 30%, por tal 
motivo es preciso seguir desarrollando nuevo 
material que siga alimentando estas experiencias de 
aprendizaje. 

Una problemática que se tiene y es una clara 
desventaja que tienen los materiales educativos 
multimedia es que la difusión de éstos requiere de 
conexiones de gran ancho de banda  
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