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Resumen

En la actualidad, los docentes de artes visuales se enfrentan al desafio de integrar
la tecnologia en sus clases y adoptar nuevas herramientas para la produccion artistica.
Sin embargo, muchos carecen de acceso a formaciones especificas que les permitan
desarrollar las habilidades necesarias en este ambito. En respuesta a esta problematica,
este proyecto propone una formacién continua en programacion orientada a la
generacion de arte algoritmico, dirigida a los docentes del ciclo basico de nivel
secundario con o sin conocimientos previos en programacion.

El objetivo principal de esta propuesta es promover la integracion del arte y la
tecnologia en el ambito educativo, brindando a los docentes las herramientas y los
conocimientos necesarios para ensefiar a sus estudiantes a programar y producir obras
de arte algoritmico. Para abordar este desafio, se ha disenado una formacién en linea
que abarca la historia del arte generativo, los fundamentos de la programaciéon y la
implementacidn de algoritmos utilizando la biblioteca p5.js, basada en Javascript.

La eleccion de la biblioteca p5.js se debe a su interfaz amigable y su amplio
conjunto de herramientas y funciones para la programacion creativa. Los docentes
participantes tomaran esta formacion en un entorno de gestion del aprendizaje que
incluird contenido previamente disefiado y estructurado.

Se espera que esta propuesta de formacion continua, resulte de gran interés para
los docentes de artes visuales que deseen integrar la programacion creativa en sus

practicas educativas.
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En relacion con el marco tedrico en el que se sustenta este proyecto, se

abordaran temas como la formacién continua, capacidades digitales docentes,

pensamiento computacional y aleatoriedad controlada.
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1.1 Introduccion y justificacion del trabajo

1.1 Explicitacion del problema

En la Ciudad de Buenos Aires, la implementacién de la reforma educativa se
llevé a cabo en 2014 mediante el programa “Nueva Escuela Secundaria” (NES), el cual
propone un enfoque educativo que busca superar la formacién puramente disciplinar y
avanzar hacia una formacion integral basada en contenidos troncales.

En 2021, el Ministerio de Educacion del GCABA emitid la Resolucion
4067/2021, la cual aprueba el documento curricular de educacion digital, programacion
y robdtica para el nivel secundario. Este documento complementa el disefio curricular
especifico de la jurisdiccion para la nueva escuela secundaria y destaca la importancia
de la integracion del arte y la tecnologia, asi como la interaccion con areas como la
robdtica, la comunicacion, la biologia y la cultura digital.

El documento también hace referencia al pensamiento computacional y
promueve el desarrollo de habilidades como la abstraccion, el andlisis, la creacion de
algoritmos y el reconocimiento de patrones. Ademas, hace mencion al arte digital,
destacando el uso de herramientas digitales para crear contenido interactivo, disefiar
objetos en 3D y producir material en diversos formatos digitales en el campo artistico.
Dentro del disefio curricular del ciclo basico de la NES, se abordan temas relacionados
con el arte, como la representacion de la tridimensionalidad en la bidimensionalidad, la
perspectiva lineal, la luz y el color, la reproduccion grafica, la construccion de la
mirada, la observacion y el andlisis de obras de arte, y la apreciacion de las obras de los
artistas. Se sugiere integrar aspectos socioculturales y simbolicos a través de proyectos

productivos.
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En este contexto, esta tesis propone una formacion continua en programacion
orientada al arte generativo, dirigida especificamente a los docentes de artes visuales del
ciclo basico de nivel secundario. El objetivo principal de esta propuesta es fomentar la
integracion del arte y la tecnologia en el &mbito educativo, brindando a los docentes las
herramientas y conocimientos necesarios para ensefar a sus estudiantes a programar y

crear obras de arte algoritmico.

1.2 Justificacion

La relevancia de abordar la programacion orientada al arte generativo para
docentes del ciclo basico de nivel secundario radica en la necesidad de articular la
tecnologia en y las artes visuales.

El articulo “Saberes digitales en la educacion primaria y secundaria de la
Republica Argentina” de Fernando Raul-Alfredo Bordignon (2019) destaca la
importancia de los centros prioritarios de aprendizaje de educacion digital,
programacion y robdtica en Argentina. En este sentido, se pone de relieve el énfasis en
el desarrollo de habilidades digitales y el uso efectivo de la tecnologia en el &mbito
educativo. Se discute la importancia del conocimiento digital en la educacion primaria y
secundaria en Argentina, enfocindose en el desarrollo de la fluidez digital, la
integraciéon de tecnologia y enfoques interdisciplinarios como la educacion STEM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas). El autor destaca la importancia
de que los estudiantes adquieran habilidades en tecnologia digital, exploracion critica de
fuentes digitales, uso ético de producciones digitales y conciencia de las tecnologias

emergentes.
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Las habilidades y competencias clave relacionadas con la tecnologia digital
descritas en el articulo incluyen el desarrollo de actitudes criticas hacia las tecnologias,
la integracion de recursos digitales para actividades creativas, el disefio de narrativas
utilizando medios digitales y la capacidad de analizar y presentar informacion a través
de medios digitales.

Segun Bordignon (2019):

Las tecnologias digitales en las aulas deben ser mucho mds que un recurso
educativo del profesor para la ensefanza, porque dada su ubicuidad y complejidad,
pueden constituirse como importantes recursos de comunicacion, disefio y creacion.
Esta forma tiene el potencial de permitir una participacion de los estudiantes, como
coautores de sus mensajes y objetos, en la construccion de conocimientos. (p. 86)

Es importante que los docentes accedan a formaciones para ensefiar a sus
estudiantes las habilidades necesarias para integrar el arte digital, debido a que este
enfoque emergente fomenta la creatividad al brindar a los estudiantes un medio para
explorar nuevas formas de expresion artistica a través de herramientas y tecnologias
digitales.

A través del estudio del arte digital, los docentes y los estudiantes desarrollan
competencias en tecnologia, programacion, generacion y manipulacion artistica de
imagenes, lo cual les brinda una base sélida en pensamiento computacional y les
permite comprender y utilizar herramientas digitales de manera efectiva.

Segun Lazaro Cantabrana (2019) “La CDD (competencia digital docente) esta
constituida por un conjunto de capacidades, habilidades y actitudes que el profesorado
debe desarrollar para poder incorporar las tecnologias digitales en sus actividades
educativas y en su desarrollo profesional en general” (p. 73). Esta afirmacion refleja la

importancia de incorporar las tecnologias debido a que estan cada vez mas presentes en
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el ambito educativo y se han convertido en herramientas fundamentales para el
aprendizaje y la ensefanza. Los docentes deben estar preparados para integrar estas
tecnologias en sus actividades educativas y aprovechar sus beneficios para mejorar la
calidad de la ensefianza y el aprendizaje.

El arte digital amplia la comprension del arte contemporaneo al permitir a los
estudiantes explorar y analizar las nuevas formas de expresion y medios artisticos que
han surgido con los avances tecnoldgicos.

El desarrollo de esta propuesta ofrece una formacién especifica en programacion
creativa para complementar con nuevas herramientas digitales a los docentes de artes
visuales. La propuesta de formaciéon docente que aqui planteo busca brindar un enfoque
integral que promueva la articulacion entre el arte y la tecnologia.

Esto no solo beneficia a los docentes en su desarrollo profesional, sino que
también enriquece la experiencia educativa de los estudiantes, quienes podran explorar
su creatividad, experimentar con nuevas formas de expresion artistica y desarrollar
habilidades digitales relevantes para su formacion.

El disefio instruccional de esta propuesta se llevard a cabo siguiendo las
diferentes etapas, del modelo ASSURE, dentro de la plataforma Notion implementado

como entorno de aprendizaje en linea.

1.3 Objetivo General

Desarrollar una propuesta en linea de formacidon continua en programacion
orientada a la generacidon de arte algoritmico dirigida a docentes del ciclo basico de

nivel secundario.
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1.4 Objetivos especificos

o Recopilar y presentar informacion teodrica acerca de la historia del arte
algoritmico.

o Desarrollar materiales digitales que faciliten la comprension y utilizacion
de la biblioteca p5.js de Javascript como una herramienta efectiva para
fomentar la programacion creativa.

o Desarrollar actividades interactivas que permitan la aplicacion practica
de las competencias adquiridas.

o Desarrollar actividades basadas en la resolucion de actividades de
situaciones problematicas.

o Disefiar estructuras didacticas que promuevan la integracion entre el arte
y la tecnologia.

o Crear instancias de aprendizaje que fomenten la retroalimentacién entre

pares.

2.1 Marco tedrico-conceptual

2.1 Formacion continua

La formacién continua se refiere a un proceso de aprendizaje y desarrollo
profesional que los docentes deben llevar a cabo a lo largo de su carrera. Esta formacion
tiene como objetivo actualizar conocimientos, adquirir nuevas habilidades y
competencias, y mantenerse actualizado con las nuevas tendencias y metodologias

educativas. En el contexto de la educacion, la formacioén continua es fundamental para
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que los docentes puedan adaptarse a los cambios constantes en la sociedad y en el
ambito educativo, y asi mejorar su practica docente.

El concepto de desarrollo profesional docente es un concepto polisémico,
complejo y multidimensional. Se trata de una nociéon que tiene que ver con el
aprendizaje, remite al trabajo, trata de un trayecto, incluye oportunidades ilimitadas para
mejorar la practica, se relaciona con la formacion de los docentes y opera sobre las
personas no sobre los programas. (Vaillant y Garcia, 2015).

Vaillant y Cardozo (2017) hacen referencia a la importancia de mejorar las
intervenciones de formacion para que sean mas efectivas y sostenibles en la practica
docente. Destacan la necesidad de abordar las limitaciones actuales en los programas de
desarrollo profesional docente, como la falta de participacion activa de los docentes, la
brevedad de las intervenciones y la falta de contextualizacion.

Para ambas autoras se pueden mejorar las propuestas de formacion,
proporcionando apoyo continuo, creando entornos de aprendizaje colaborativo y
ofreciendo estrategias practicas que los docentes puedan implementar en sus aulas.
Afirman que los programas deben disefarse para abordar las necesidades y desafios
especificos que enfrentan los docentes en sus contextos unicos, haciendo que la
capacitacion sea mas aplicable y significativa.

El desarrollo profesional de los docentes es crucial para mejorar la practica. Para
abordar estos desafios se necesitan estrategias centradas en el aprendizaje de los
estudiantes, la colaboracion de los docentes, la contextualizacion escolar, la evaluacion
continua y el cambio integral. Es esencial contar con estrategias y procesos alternativos
basados en la escuela y vinculados a las actividades diarias de los docentes para mejorar
la calidad de la educacion. La formacién inicial y el desarrollo profesional continuo

deberian proporcionar a los docentes las competencias necesarias a lo largo de sus
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carreras. Se requieren buenas politicas para garantizar estandares de calidad en la
practica profesional de los docentes y defender el derecho de los estudiantes a aprender.

Segun Vaillant (2016) aunque las practicas formativas tradicionales aun tienen
una presencia significativa, gradualmente estdn surgiendo estrategias y procesos
alternativos que se basan en una concepcion distinta de lo que implica aprender a
ensenar. (p. 4)

Los docentes son de suma importancia para influir en el aprendizaje de los
estudiantes y mejorar la calidad de la educacion. Es necesario contar con politicas
solidas que aseguren que la formacion inicial, el ingreso a la profesion docente y el
desarrollo profesional proporcionen a los docentes las competencias que necesitaran a lo

largo de su extensa carrera.

2.2 Competencias digitales docentes

La DigComp, es la abreviatura de “Marco Europeo de Competencia Digital”
(“Digital Competence Framework for Citizens”), dicho marco fue desarrollado por la
Comision Europea para describir las competencias digitales necesarias para que las
personas puedan utilizar con eficacia las tecnologias digitales. Estas competencias
abarcan desde habilidades basicas hasta competencias mas avanzadas en el uso de la
tecnologia digital. La DigComp se utiliza como una referencia comtn en toda Europa
para evaluar y desarrollar las competencias digitales de las personas, y también sirve
como base para el disefio de programas de formacion y politicas relacionadas con la
alfabetizacion digital.

La guia describe diferentes niveles de competencia, desde basico hasta

avanzado, incluida la capacidad de realizar buisquedas en linea, comprender la

Natacha Montanez 13



Aleatoriedad controlada
generacion y gestion de informacidén y navegar por varios dispositivos y medios para
acceder a la informacion.
El Marco DigCompEdu se basa en el modelo de competencias digitales
generales de la DigComp, pero se enfoca especificamente en las competencias

necesarias para los docentes. El marco se divide en seis areas principales:

o Area 1: Informacion y datos digitales: Comprender y utilizar
herramientas y servicios para buscar, evaluar, gestionar y compartir
informacion y datos digitales de manera efectiva y ética.

o Area 2: Comunicacién y colaboracién digitales: Utilizar herramientas y
plataformas digitales para comunicarse, colaborar y compartir recursos
con estudiantes, colegas y la comunidad educativa.

o Area 3: Creacion de contenidos digitales: Crear y adaptar contenidos
digitales para apoyar el aprendizaje de los estudiantes, utilizando
diferentes formatos y herramientas digitales.

o Area 4: Seguridad y bienestar digital: Promover la seguridad en linea,
proteger la privacidad y el bienestar de los estudiantes, y hacer un uso
responsable de las tecnologias digitales.

o Area 5: Resolucion de problemas digitales: Identificar, analizar y
resolver problemas técnicos y practicos relacionados con el uso de las
tecnologias digitales en el entorno educativo.

o Area 6: Reflexion y desarrollo profesional: Reflexionar sobre la propia
practica docente relacionada con el uso de tecnologias digitales, buscar
oportunidades de desarrollo profesional y colaborar con otros docentes

para mejorar la ensefanza y el aprendizaje.
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DigCompEdu propone 22 competencias elementales organizadas en seis areas de

desarrollo:
Figura 1

Competencias elementales

Competencias profesionales Competencias pedagdgicas Competencias de
de los educadores de los educadores los estudiantes
CONTENIDOS o ENSENANZA
DIGITALES Y APRENDIZAJE

DESARROLLO DE
5 LA COMPETENCIA DIGITAL
Comunicacién @ Creacién y modficacin — @ Oslenitacion y spoyo DE LOS ESTUDIANTES
en el aprendizaje
organizativa

Proteccidn, gestion ® @ Informacién y
T— €=> nd 1 VO —
Colaboracién e intercambio Aprendizaje colaborativo —, alfabetizacion medistica

PROFESIONAL

o COMPROMISO @ Seleccion - Q Ensefianza

profesional ~ @ i
P Q Aprendizaje autorregulado Comunicacién
e) Préctica reflexiva 4 @ Creacién de contenido
EVALUACION Y EMPODERAMIENTO
Desarrollo profesional RETROALIMENTACION DE LOS ESTUDIANTES @ Uso responsable
continuo a través
de medios digitales 0 Estrategias de evaluacién Accesibilidad @ Solucién de problemas
e inclusién
- @ Analiticas de aprendizaje *- Personalizacién
@ Retroalimentacidn, N Compromiso activo
programacion y de los estudiantes
toma de decisiones con su propio aprendizaje

Nota: Tomado de ProFuturo, 2022

El Marco DigCompEdu también presenta un modelo de progresion que tiene
como objetivo ayudar a los educadores a evaluar y mejorar su competencia digital. Este
modelo describe seis etapas distintas que suelen reflejar el desarrollo de las habilidades
digitales de un educador a lo largo del tiempo. Cada competencia tiene su propia
progresion especifica, dependiendo de sus caracteristicas y de como suele evolucionar
hasta alcanzar un nivel més avanzado de dominio.

Este modelo de progresion proporciona una guia para que los educadores puedan
identificar en qué etapa se encuentran en relacion con cada competencia digital y como

pueden avanzar hacia niveles de mayor capacitacion. El objetivo es que los educadores
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puedan seguir un camino de desarrollo gradual y continuo en su competencia digital,
adquiriendo nuevas habilidades y conocimientos a medida que avanzan en su practica

educativa.

Figura 2

Niveles de competencia

Novato (A1) Explorador (A2) Entusiasta (B1) Profesional (B2) Experto (C1) Pionero (C2)

o
£® Ser consciente; A Practica creativa, Evaluar, discutir,
2N Poco uso; Uso de :_J:: ifr?:;ill‘:e' responsiva, reflexionar de Rediseiiar,
gg No estar seguro herramientas 25 peri menta'r transparente, manera critica y Innovar
Ya basicas P refleja estratégica
) _ UeaTl (g
a0 Estar consciente; Estrategias
< g% Usar poco; Uso de g;:;:'::s': sl basicos avanzadas, criterios r‘nv:n::m de Crear y publicar de
8 =4 No estar seguro  herramientas y @ vec egs A complejos; mprensiva; manera profesional
basicas crear recursos publk:ar ms
o Estar consciente;  Integracion y
8 Usar poco; Uso de implementacion de  Mejorar;
o No estar seguro herramientas manera orquestrar
basicas significativa
Uso de Uso de herramientas
¥ usar poco; herramientas digitales para Uso estratégico y
J-f No estar seguro bésicas para mejorar eficiente
’ resforzar estrategias estrategias
tradicionales tradicionales
Estar consciente;
Usarpoco;  Usode St skat | ireraicntas e
: No estar seguro herramientas ectidiantes manera estratégica
basicas
i Poco uso de las Animar a los Implementar
estrategias para estudiantes a usar  actividades para :mme anora
%e¥| la CD del herramientas fomentar la CD de estratégica
KRl estudiante digitales los estudiantes

Nota: Tomado de ProFuturo, 2022

“La CDD esta constituida por un conjunto de capacidades, habilidades y
actitudes que el profesorado debe desarrollar para poder incorporar las tecnologias
digitales en sus actividades educativas y en su desarrollo profesional en general”
(Lazaro Cantabrana et al.,, 2019) esto significa que es una variable compleja que
requiere una preparacion especifica para una adecuada utilizacion de estas tecnologias
de acuerdo con las condiciones especificas del alumnado, los propositos educativos, asi

como los aspectos curriculares, didacticos y pedagogicos.
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En el articulo de Gisbert, M., Gonzélez, J. y Esteve, F. (2016), analizan la
investigacion sobre la competencia digital de estudiantes y docentes en el campo de la
tecnologia educativa; exploran los conceptos, desarrollos y avances en la evaluacion y
desarrollo de competencias digitales en el contexto del aprendizaje y la ensefianza. En
ese marco, las autoras afirman que las competencias digitales de los docentes ofrecen
una serie de oportunidades transformadoras en el ambito educativo. Por un lado,
posibilitan la creacion de experiencias de aprendizaje envolventes y dindmicas mediante
el empleo de herramientas y recursos digitales, lo que estimula la motivacion y la
participacion de los estudiantes. Ademds, permiten una instruccion personalizada al
adaptarse a las distintas necesidades de los estudiantes mediante vias de aprendizaje
personalizadas y la aplicacion de instruccion diferenciada. Los educadores competentes
en tecnologia educativa pueden gestionar eficientemente recursos digitales y utilizar
sistemas de gestion del aprendizaje para organizar y ofrecer material educativo de
manera efectiva.

También, consideran que pueden facilitar el desarrollo de habilidades del siglo
XXI, como la alfabetizacion digital, al mismo tiempo que fomentan la colaboraciéon y la
comunicacion entre los estudiantes. Estas competencias también se manifiestan en el
desarrollo profesional continuo de los educadores, quienes se mantienen actualizados
sobre las tecnologias emergentes y las practicas pedagdgicas mas recientes; consideran
que las habilidades digitales permiten a los maestros recopilar y analizar datos sobre el
desempefio estudiantil, lo que les permite tomar decisiones informadas y realizar
intervenciones especificas para apoyar el aprendizaje de cada alumno.

Luis Eduardo Paz Saavedra y Merce Gisbert Cervera (2023) realizaron un
estudio cuyo objetivo fue concluir en un diagnéstico de la autovaloracion de la

competencia digital docente (CDD) del profesorado de la Universidad de Narifio
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(Colombia). Alli describen diversas dimensiones que integran la CDD en diferentes
marcos y modelos de varios paises que explican los principales aspectos que se deben
tener en cuenta, estos modelos tienen como objetivo principal promover el
mejoramiento de la calidad educativa mediante politicas de formacion docente centradas
en fortalecer dichas competencias digitales. La caracteristica comin de los modelos
mencionados en el articulo, es que todos se basan en las competencias necesarias para
que el profesorado pueda utilizar, apropiarse, integrar y aprovechar adecuadamente las
tecnologias digitales en los procesos educativos, asi como en su desarrollo personal y

profesional.

2.3 Aprendizaje en linea

Begofia Gros Salvat (2011) en el libro “Evolucion y retos de la educacién virtual
Construyendo el e-learning del siglo XXI”, define la educaciéon en linea, también
conocida como educacion a distancia o educacion virtual, como un modelo educativo
que se lleva a cabo a través de plataformas digitales y tecnologias de la informacion y la
comunicacion. En este enfoque, los estudiantes pueden acceder a los contenidos,
participar en actividades de aprendizaje, interactuar con sus compaiieros y docentes, y
completar evaluaciones de forma remota, sin necesidad de estar fisicamente presentes
en un aula tradicional. La educacion en linea ofrece flexibilidad en cuanto a horarios y
ubicacion, permitiendo a los estudiantes adaptar su aprendizaje a sus necesidades
individuales y circunstancias personales. Este modelo educativo ha ganado
protagonismo en los ultimos afios debido a su accesibilidad, conveniencia y capacidad

para llegar a un publico diverso en diferentes partes del mundo.
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Sin embargo, en el libro “De la Educacion a Distancia a la Educacion en Linea”
de G. Schwartzman, F. Tarasow, M. Trech (2014), afirman que uno de los principales
aportes en una propuesta de formacion es tener en claro la diferencia entre los conceptos
“educacion a distancia” y “educacion en linea”. Cada una de estas dimensiones,
conforman distintos modelos de ensefianza y de aprendizaje: “Si se piensa y articula en
una propuesta educativa que no esté centrada en un modelo transmisivo, y que se
fundamente en el didlogo y la construcciéon del conocimiento, la utilizaciéon de la
tecnologia tendria otras finalidades. Y aqui es donde aparecen las distinciones claras
entre EaD y EeL.” F. Tarasow, (2014). En este libro, se aborda la necesidad de
establecer bases solidas y principios de referencia para la educacion en linea. Se destaca
la dificultad de articular el conocimiento tacito en el disefio de propuestas educativas en
linea, asi como el potencial para crear diversas experiencias de aprendizaje y las
limitaciones de las plataformas disponibles. Los autores sefialan que la educacion en
linea busca construir un espacio de encuentro mediante la tecnologia para promover
situaciones de aprendizaje fundamentales en la construccioén social del conocimiento.
Hacen hincapié en que una buena propuesta debe estar orientada hacia un modelo con
especial énfasis en el uso de herramientas de comunicacion asincronica y orientadas al
trabajo colaborativo. Pero fundamentalmente debe estar basada en la conviccion de un
modelo pedagogico que tiene que estar centrado en las necesidades de los estudiantes,
en el aprendizaje autdbnomo, significativo y colaborativo; donde el proposito general sea
desarrollar en los estudiantes un conjunto de saberes y competencias que les permitan
evaluar, seleccionar y aplicar las herramientas, los recursos y las aplicaciones
tecnologicas mas adecuadas a sus objetivos y estrategias de ensefianza en los entornos

de aprendizaje en linea.
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Por otro lado, Ricardo Lopez-Leodn, en su reflexion sobre "E-learning: el futuro
de la educacién del diseno" (2020), destaca las ventajas y desafios del e-learning en la
educacion de disefio. Se menciona la resistencia inicial a esta modalidad debido a la
dificultad de entregar proyectos fisicos, pero se resalta su revolucionario impacto en la
educacion de disefo, especialmente en tiempos de pandemia. Se enfatiza la promocion
de la interactividad, la reflexion y el aprendizaje colaborativo, asi como la capacidad de
atender las necesidades de los diferentes estudiantes, lo que puede mejorar la
efectividad, eficiencia y motivacion. A partir de esta reflexion considero importante,
evaluar y seleccionar contenidos, recursos, herramientas y aplicaciones que se ajusten a
los objetivos y estrategias de ensefanza, desde una mirada pedagégica definida por la
centralidad del estudiante y por una concepcidn constructivista del conocimiento.

El articulo de Valeria Odetti sobre "Materiales didacticos hipermediales:
lecciones aprendidas y desafios pendientes" (2016) analiza estos materiales en la
educacion en linea, centrandose en sus caracteristicas y estructura. Se destaca la
importancia de la metafora de interaccion, la estructura narrativa y la organizacion de la
informacion en pantalla en la creacion de estos materiales, que ofrecen una estructura
mas compleja y abierta que los materiales educativos tradicionales, permitiendo
conexiones tanto dentro como fuera del propio material.

A partir del analisis de los diferentes enfoques extraidos de los articulos
mencionados anteriormente, puedo concluir en que la educacion en linea y el uso de
tecnologia en la ensefianza ofrecen oportunidades significativas para transformar el
proceso educativo. Los diferentes enfoques subrayan la necesidad de aprovechar al
maximo las herramientas digitales disponibles para crear experiencias educativas en
linea significativas, interactivas y adaptadas a las necesidades individuales de los

estudiantes.
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Un material que fue clave para el disefio del entorno y de las intervenciones en
linea fue “La guia urgente para ensefiar en aulas virtuales” de Marta Libedinsky (2021)
que ofrece un recorrido para armar un aula virtual en 12 pasos.

Este material me ha proporcionado recomendaciones clave para mejorar el
acceso a los recursos educativos, representar informacion de manera diversa, incorporar
diferentes voces, disefiar actividades significativas, promover la alfabetizacion
informacional, integrar creativamente tecnologias digitales y fomentar la autonomia de
los estudiantes.

A partir de este material, adquiri las herramientas necesarias para crear un

entorno virtual enriquecedor y efectivo para el aprendizaje.

2.4 Pensamiento computacional

El pensamiento computacional es un enfoque que abarca la formulacioén y
resolucion de problemas utilizando procesos mentales similares a los empleados en la
programacion de computadoras, tanto a nivel humano como a través de méaquinas. Es
considerado una habilidad fundamental para fomentar la innovacion y el
emprendimiento, ya que estimula a las personas a abordar los problemas de manera
estructurada y logica, potenciando la creatividad, el pensamiento critico y la capacidad
de analizar y resolver eficientemente problemas complejos. Al desarrollar habilidades
en pensamiento computacional, las personas se encuentran mejor preparadas para
afrontar desafios, detectar oportunidades de innovacién y crear soluciones tecnoldgicas
que puedan impulsar el emprendimiento y el crecimiento personal.

Wing (2011) se refiere al pensamiento computacional como “el proceso mental

involucrado en la formulacion de problemas y sus soluciones, de modo que éstas se
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representen en una forma que pueda ser efectivamente llevada a cabo por un agente de
procesamiento de informacion”.

Wing argumentd que el pensamiento computacional no se limita a los
programadores de computadoras, sino que es una habilidad que todos deberiamos
desarrollar, ya que puede ser aplicada en una amplia variedad de contextos. Afirma que
el pensamiento computacional involucra habilidades como la descomposicion de
problemas complejos en partes mas simples, la identificacion de patrones, la creacion de
algoritmos para resolver problemas, la abstraccion de detalles irrelevantes y la
evaluacion de soluciones. El pensamiento computacional promueve habilidades de
pensamiento critico, creatividad y resolucion de problemas, y puede ser aplicado en
diversas disciplinas, no solo en la informatica.

La vision de Wing sobre el pensamiento computacional ha influido en la
integraciéon de esta habilidad en los curriculos educativos y en la promocién de su
importancia para el desarrollo de competencias necesarias en la sociedad actual.

En la tesis “Pensamiento computacional, innovacién y perspectivas
interdisciplinarias en ambitos educativos” Gomez Noelia Soledad (2020) analiza la
importancia de ensefiar pensamiento computacional en el contexto de la alfabetizacion
digital, enfatizando la necesidad de desarrollar habilidades especificas y comprender los
tecnicismos en la educacion. Explora diferentes enfoques pedagogicos, el impacto de la
tecnologia en la educacion y la relacion entre comunicacion, cultura y educacion en la
sociedad de la informacién. Gomez afirma que las habilidades clave necesarias para
desarrollar el pensamiento computacional en estudiantes de niveles de educacion
temprana incluyen la comprension de algoritmos, el uso de multiples lenguajes de
programacion, la comprension de la logica booleana basica y el disefio de programas

modulares. Estas habilidades son esenciales para construir una base so6lida en el

Natacha Montanez 22



Aleatoriedad controlada

pensamiento computacional desde una edad temprana; se discute la necesidad de
integrar estas competencias en el curriculo escolar desde las primeras etapas de la
educacion, asi como la importancia de formar a los docentes en estas areas. A pesar de
los desafios en la formacion docente, en el desarrollo de politicas educativas y en la
articulacion con otras areas del conocimiento, se reconoce la importancia de seguir
investigando y reflexionando sobre el impacto de la tecnologia en la formacion de los
individuos y en la sociedad en general. Se destaca la relevancia del pensamiento
computacional como una habilidad universal que todos deberian aprender y utilizar, y se
enfatiza la necesidad de promoverlo como una herramienta para resolver problemas y

potenciar la inteligencia, mas alld de la programacion y sin necesidad de utilizar

computadoras en todos los casos.

2.5 Arte generativo

Cuando hablamos de arte generativo hacemos referencia a una practica artistica
emergente. Galanter (2003) afirma:

“El arte generativo es cualquier practica artistica en la cual el artista utiliza un
sistema, como un conjunto de reglas de un lenguaje natural, un programa informatico,
una maquina o cualquier otro procedimiento inventado, que se activa con un cierto
grado de autonomia, contribuyendo a la creacioén de una obra de arte completa”. (p.4)

Esta cita subraya la importancia de utilizar sistemas y algoritmos en el arte
contemporaneo, lo cual resalta la relevancia de ensefiar programacion y computacion
creativa en el contexto educativo.

Ademéds, segiin Barriere (2010), “El arte actual, ya sea el llamado arte de los

nuevos medios, el arte digital, el arte electronico, o cualquiera de sus variantes, esta
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invadido por los algoritmos” (p. 111) en esta afirmacion de Barriere se destaca como los
algoritmos se han convertido en una parte integral del arte actual, lo que refuerza la
necesidad de que los estudiantes desarrollen habilidades en programacion para poder
comprender y crear arte en el entorno digital.

La integracion efectiva entre arte y la tecnologia en el aula requiere que los
docentes de artes visuales se familiaricen con el uso de lenguajes y herramientas
digitales especializadas. Esto permitira ofrecer a los estudiantes una educacion integral
que potencie su capacidad para desarrollar habilidades digitales y creativas. Como
mencionan Galanter y Barriere, el arte generativo y el arte actual estan estrechamente
relacionados con los algoritmos, lo que subraya la importancia de ensefiar programacion
y computacion creativa en el contexto educativo actual.

Jason Bailey (2018) en su articulo “;Por qué amar el Arte Generativo?” ensaya
una definicion del arte generativo, asi como realiza un repaso sobre la historia,
evolucién y herramientas que dan soporte a esta rama. De su trabajo se desprende que el
arte generativo aprovecha al maximo los recursos informaticos para producir obras de
arte que amplian los mismos principios y objetivos que los artistas han perseguido desde
los inicios del arte moderno, la geometria, abstraccion y el azar son temas clave no solo
para el arte generativo, sino para todo el arte del siglo XX.

Segun su vision podemos decir que el arte generativo es arte programado
utilizando una computadora que introduce intencionalmente la aleatoriedad como parte
de su proceso de creacion. Esta definicion suele generar dos puntos de vista comunes,
pero equivocados, que impiden que el publico aprecie la belleza y los matices del arte

generativo.

Estos puntos de vista erréneos sobre el arte generativo incluyen ideas como:
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o El artista tiene control total y el codigo siempre se ejecuta exactamente
como esta escrito. Por lo tanto, el arte generativo carece de los elementos
de azar y espontaneidad.

o El artista no tiene control y la maquina autébnoma genera los disefios al
azar. La computadora estd haciendo arte y el ser humano no merece

ningun crédito, ya que en realidad no es arte.

Ben Fry y Casey Reas a partir del 2001 crean el entorno de programacion
Processing (basado en el lenguaje Java) que permitié acercar la programacion a los
artistas como a cualquier persona que quisiera generar arte con una computadora, sin la
necesidad de hardware costoso y sin ser un experto en informética crear bocetos. El
lenguaje, el entorno y la comunidad fueron cuidadosamente disenados desde el
principio para hacer que Processing sea accesible a una audiencia lo més amplia posible.

Processing es el punto de inflexion clave en la produccion y proliferacion del
arte generativo, luego nacieron otros proyectos interesantes como p5.js que es una
biblioteca de JavaScript para la programacion creativa, que busca hacer que programar
sea accesible e inclusivo para artistas, disefiadores, educadores, principiantes y
cualquier otra persona programando los bocetos directamente en un navegador web.

Processing y pS5.js ofrecen varias ventajas para los artistas. En primer lugar,
abstraen la complejidad técnica al proporcionar una sintaxis simplificada y funciones
especificas para tareas comunes en el arte digital. Ambos lenguajes se enfocan en ser
accesibles y faciles de aprender, lo que los hace ideales para artistas y disefiadores sin
experiencia en programacion. También se centran en la visualizacion y la interactividad,

ofreciendo funciones especializadas para graficos, animaciones y eventos interactivos.
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Estos lenguajes cuentan con comunidades activas que comparten recursos, tutoriales y
proyectos, lo que brinda apoyo e inspiracion a los artistas. Tanto Processing como p5.js
son portatiles y permiten la distribucion de proyectos en diferentes sistemas operativos
y dispositivos, incluyendo computadoras, dispositivos moéviles y entornos web, lo que
amplia la audiencia y facilita la difusion del trabajo de los artistas.

Estas herramientas fomentan la experimentacion, la colaboracion y el
intercambio de conocimientos, abriendo nuevas posibilidades para la creacion de obras

de arte generativo, con interaccion, integrando elementos visuales y sonoros.

2.6 ;A qué nos referimos con aleatoriedad controlada?

El arte generativo es un campo creativo que explora la vinculacion entre la
tecnologia y la expresion artistica. El concepto mas importante cuando hacemos
referencia a esta practica es el de aleatoriedad, que desempena un rol protagénico en la
creacion de obras artisticas.

Cuando se habla de aleatoriedad en el arte generativo, es fundamental
comprender que no se trata simplemente de dejar que el azar dicte el resultado final de
la obra. Més bien, el artista generativo ejerce un control consciente sobre la magnitud y
los limites de la aleatoriedad introducida en su obra, guiandola hacia su resultado
deseado. A primera vista, puede parecer contradictorio que el artista busque controlar la
aleatoriedad, pero en realidad, este control se utiliza como una herramienta para dar
forma a la obra de arte de manera mas especifica y personalizada.

El control de la aleatoriedad por parte del artista generativo se logra a través del
cddigo que define la logica de la obra. Este codigo, a menudo denominado boceto o

sketch, es fundamental en el proceso creativo del arte generativo. Similar a como un
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pintor puede manipular las manchas de pintura en un lienzo para crear una composicion
visualmente impactante, el artista generativo manipula el cédigo para influir en la
generacion de la obra de arte.

Es importante destacar que el trabajo en un boceto en el arte generativo difiere
significativamente del enfoque tradicional de desarrollo de software. Mientras que en el
desarrollo de software convencional se suele planificar y disefiar todo el programa antes
de escribir la primera linea de codigo, en el arte generativo, el proceso es mas fluido y
experimental. El artista comienza con una idea general o un concepto y luego explora y
desarrolla esa idea a medida que avanza, probando diferentes enfoques y ajustando el
codigo en consecuencia.

Este enfoque iterativo y exploratorio permite que la obra evolucione de manera
organica, a medida que el artista trabaja en su boceto, puede experimentar con
diferentes parametros y variables, introduciendo niveles variables de aleatoriedad para
ver como afectan el resultado final. Esta capacidad de jugar con la aleatoriedad y ver
como se manifiesta en la obra es fundamental para el proceso creativo en el arte
generativo.

A través del proceso de trabajar en un boceto con cddigo, el artista generativo no
solo tiene la oportunidad de explorar nuevas formas de expresion artistica, sino también
de descubrir obtener resultados inesperados. Al adoptar un enfoque mas flexible y
experimental, el artista puede aprovechar al maximo el potencial creativo del proceso,
permitiendo que surjan resultados Unicos.

La aleatoriedad en el arte generativo no es simplemente un capricho del azar,
sino mas bien una herramienta poderosa en manos del artista para explorar nuevas

fronteras de expresion artistica.
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El arte generativo se nutre de la interaccion entre el control consciente y la
aleatoriedad, fusionando lo predecible y lo impredecible en una obra de arte cohesiva 'y
expresiva. A través de la manipulacion cuidadosa del codigo y la exploracion creativa,
el artista generativo da vida a nuevas formas de expresion que desafian las
convenciones tradicionales del arte.

En el arte analogico, a medida que aumenta lo complejo y la escala de los que se
desea producir aumenta de forma exponencial el esfuerzo y tiempo del artista para
reproducirlo, en el arte por computadora, en cambio, una de las ventajas es precisamente
es la de poder repetir procesos de forma indefinida en muy escaso tiempo. Esto ultimo
impacta de forma significativa en la estética del arte generativo. Los artistas para lograr
obras de arte generativo, bdsicamente trabajan utilizando numeros aleatorios. Estos
nimeros pueden generarse de diferentes maneras, como utilizando el tiempo actual del
sistema como semilla para un algoritmo generador de nimeros aleatorios.

Los artistas también pueden establecer una semilla aleatoria especifica para
generar una secuencia de numeros pseudoaleatorios predecibles. Esto les permite
recrear una serie de eventos aleatorios exactamente de la misma manera en diferentes
ejecuciones del programa. También pueden emplear técnicas para controlar la
aleatoriedad y generar resultados especificos, como utilizar distribuciones de
probabilidad para generar nimeros que se ajusten a una distribucidon particular, como
una distribucion gaussiana.

La aleatoriedad puede ser aplicada en diferentes aspectos de una obra de arte
creada por computadora, como alterar la posicion de elementos, el color, la forma y el
movimiento. Por ejemplo, se pueden utilizar valores aleatorios para determinar la
posicion y el tamafio de los elementos graficos en un lienzo, creando composiciones

orgénicas y cadticas. Aparte de la generacion de niimeros aleatorios, los artistas pueden
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trabajar con elementos aleatorios predefinidos, como la seleccion aleatoria de imagenes,
sonidos o palabras de una coleccidn, esto permite que cada interaccion con la pieza sea
unica.
Es importante destacar que, a pesar de la aleatoriedad, los artistas pueden
establecer rangos especificos para los valores aleatorios, aplicar funciones de mapeo
para ajustar y controlar la distribucion de los resultados, y utilizar técnicas de repeticion

para lograr consistencia y coherencia en la obra.

3. Disefio metodologico

3.1 Fundamentos del diseno instruccional

El disefio instruccional se centra en la creacion de instruccion y materiales
educativos que sean significativos, atractivos y adaptables a las necesidades de los
estudiantes. El objetivo principal del disefio instruccional es facilitar la adquisicion de
conocimientos y habilidades por parte de los estudiantes.

Lima (2010) afirma:

“El disefio instruccional tiene sus fundamentos en la tecnologia instruccional y
hablar de esta obliga a recuperar elementos de la tecnologia educativa. La tecnologia
educativa se concibe por la Association for Educational Communications and
Technology (AECT, 2004) como el estudio y la practica ética de facilitar el aprendizaje
y de mejorar el rendimiento por medio de la creacion, el uso, y la gerencia de procesos y
de recursos tecnologicos apropiados”. (p. 1)

Con el avance de la tecnologia y la creciente adopcion de la educacion en linea,

el disefio instruccional ha adquirido mayor protagonismo. Los disefiadores
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instruccionales ahora deben considerar coémo integrar de manera efectiva la tecnologia
en el proceso de disefio y como crear experiencias de aprendizaje en entornos virtuales.

El disefio instruccional ha sido fuertemente influenciado por el avance de la
tecnologia educativa. Las herramientas y plataformas digitales, como los sistemas de
gestion del aprendizaje, los entornos virtuales de aprendizaje y las aplicaciones moviles,
ofrecen nuevas oportunidades para el disefio de la educacion en linea.

En los ultimos afos, han surgido diferentes enfoques y modelos como guia para
el disefio de propuestas educativas en linea. Algunos de los modelos més conocidos son
el modelo ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion), el
modelo Dick y Carey, el modelo SAM (Successive Approximation Model) y el modelo
Kemp. Estos modelos proporcionan una estructura y un marco para el disefio
instruccional, ayudando a los disefiadores a organizar y planificar el desarrollo de cursos
y programas de manera sistematica.

En el caso de esta propuesta se eligio el modelo ASSURE (Analyze, State
objectives, Select methods, Utilize media and materials, Require learner participation,
Evaluate and revise). Este modelo sistematico y estructurado sirve como herramienta
para disefar instruccion efectiva que integra tecnologia de manera estratégica. Las
limitaciones que presenta es que se recomienda para cursos breves con publicos
objetivos bien especificos, consume mucho tiempo en la creacion de contenidos y
recursos debido a que las propuestas son ad hoc. Cuando un profesional desea
desarrollar una propuesta formativa en linea, es importante elegir un modelo que
acompaiie el proceso de disefio de dicha propuesta con el proposito de crear acciones
formativas, materiales y estrategias acordes a los objetivos de aprendizaje. Segun
Bruner (1969) el disefio instruccional se ocupa de la planeacion, la preparacion y el

disefio de los recursos y ambientes necesarios para que se lleve a cabo el aprendizaje.
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3.2 ;Qué es el modelo ASSURE?

Segun Davila (2007) el modelo ASSURE fue desarrollado por Heinich,
Molenda, Russell y Smaldino como una guia para el disefo instruccional. Estos autores
basaron su enfoque en la combinacion de principios de disefio instruccional y teorias
educativas que se detallaran en el apartado de bases tedricas.

El modelo ASSURE se basa en la idea de que la planificacion y el disefio son
fundamentales para crear experiencias de aprendizaje efectivas. Los autores
reconocieron la importancia de considerar las caracteristicas y necesidades de los
estudiantes, asi como de seleccionar los métodos de ensefianza, los medios y los
materiales apropiados.

Heinich, Molenda, Russell y Smaldino tomaron en cuenta las teorias y enfoques
del disefo instruccional existentes, como el modelo ADDIE (Analisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacion y Evaluacion), y los adaptaron para crear el modelo
ASSURE. En lugar de seguir un enfoque lineal, el modelo ASSURE se centra en la
adaptacion y la participacion activa de los estudiantes. Este modelo se desarrolld a
través de la experiencia y la investigacion de los autores en el campo del disefo
instruccional. Se basa en la idea de que los estudiantes aprenden mejor cuando estan
involucrados activamente en el proceso de aprendizaje y cuando se utilizan métodos y
materiales apropiados para sus caracteristicas y necesidades.

Los beneficios especificos de utilizar el Modelo ASSURE en el disefo
instructivo de cursos en linea incluyen su aplicabilidad y pertinencia en contextos de

formacion a distancia, la facilidad de seguirlo sin necesidad de equipos
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multidisciplinarios y la posibilidad de disponer de un plan detallado para andlisis,

disefio, preparacion y evaluacion de la instruccion.

3.3 Bases tedricas del modelo ASSURE

Las bases teoricas de este modelo estan vinculadas con la teoria del aprendizaje
cognitivo, el cual es un proceso activo en el que los estudiantes construyen su propio
conocimiento a través de la interaccion con la informacion y el entorno. El modelo
enfatiza en la participacion activa de los estudiantes y la creacion de experiencias de
aprendizaje significativas. Como mencionan Olmedo y Vidal (2017) “El aprendizaje se
facilita mediante apoyos que logren conducir a la construcciéon de puentes cognitivos
entre lo nuevo y lo ya conocido” (p. 9), se reconoce la importancia de proporcionar
apoyos que permitan a los estudiantes establecer conexiones entre los conocimientos
previos y los nuevos conceptos, facilitando asi el proceso de aprendizaje.

La teoria constructivista en el aprendizaje se originé a partir de investigaciones
en la psicologia cognitiva y ha sido desarrollada por varios tedricos a lo largo del
tiempo. Uno de los primeros exponentes del constructivismo fue Jean Piaget, un
psicologo suizo. Piaget propuso que los nifios construyen su conocimiento a través de la
interaccion con objetos fisicos y su entorno, y que pasan por etapas de desarrollo
cognitivo. Segiin Piaget, los nifios asimilan nueva informaciéon y la acomodan a sus
esquemas mentales existentes, lo que les permite construir estructuras cognitivas mas
complejas. Otro importante tedrico constructivista es Lev Vygotsky, un psicologo ruso.
Vygotsky enfatizé la importancia del entorno social y la interaccion con otras personas

en el proceso de construccion del conocimiento. Segiin Vygotsky, el aprendizaje ocurre
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a través de la zona de desarrollo proximo, que es la brecha entre lo que un estudiante
puede hacer de forma independiente y lo que puede lograr con la ayuda de un tutor o
compaiiero mas competente.

El constructivismo, en palabras de Olmedo y Vidal (2017) “Se basa en que cada
persona construye su propia perspectiva del mundo que lo rodea a través de sus propias
experiencias y esquemas mentales desarrollados” (p. 4). Enfatiza el papel activo del
estudiante en la construccion de su propio conocimiento a partir de sus experiencias
previas y de la interaccion con su entorno. Se destaca la importancia de integrar
conocimientos previos con nuevos contenidos para enriquecer la comprension de los
estudiantes, asi como la necesidad de desarmar ideas previas, analizarlas y compararlas
con nuevos conocimientos. El constructivismo también resalta la importancia de la
interaccion social en el proceso educativo y la interaccidon con el entorno.

El modelo ASSURE también se basa en los principios generales del disefio
instruccional, que incluyen el andlisis de necesidades, la definicion de objetivos de
aprendizaje, la seleccion de métodos y medios de ensefianza, la implementacion de la
instruccion y la evaluacion del aprendizaje. Estos principios proporcionan una

estructura para el disefo efectivo de experiencias de aprendizaje.

3.4 Fases del modelo ASSURE

El modelo ASSURE se compone de las siguientes fases:

a. Analizar: En esta etapa, se recopila informacion sobre los estudiantes,

sus conocimientos previos, habilidades, intereses y estilos de

aprendizaje.
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b. Establecer objetivos: Se establecen los resultados de aprendizaje
deseados y se definen claramente los objetivos que se espera lograr al
final de la experiencia de aprendizaje.

c. Seleccionar recursos: En esta fase, se eligen los métodos de ensefianza,
los medios y los materiales que seran utilizados para presentar la
informacion y facilitar el aprendizaje de los estudiantes. Esto puede
incluir el uso de recursos como libros de texto, videos, presentaciones
multimedia, software educativo, entre otros.

d. Utilizar recursos: Se implementa la instruccion utilizando los medios y
materiales seleccionados. Los estudiantes participan activamente en el
proceso de aprendizaje.

e. Requerir: Se fomenta la participacion activa de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje. Se utilizan estrategias como discusiones en
grupo, actividades practicas, tareas colaborativas, entre otras, para
promover la participacion y el compromiso de los estudiantes.

f. Evaluar: Se lleva a cabo una evaluacion continua del progreso de los
estudiantes y se realizan ajustes en la instruccidon segun sea necesario. Se
pueden utilizar diferentes métodos de evaluacién, como pruebas,
proyectos, rubricas, observaciones, entre otros, para evaluar el logro de

los objetivos de aprendizaje.

Figura 3

Modelo ASSURE
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Nota: Elaboracion propia

4. Antecedentes

4.1 Saberes digitales

El trabajo de Fernando Bordignon' se centra en la Programacion Creativa (PC) o
Creative Coding, que es un enfoque emergente de la programacion que busca
desarrollar objetos digitales interactivos como una forma de expresion artistica. La PC
se utiliza en la creacion de imagenes en vivo, disefio y arte visual, entretenimiento,

mapeo, arte sonoro, publicidad, prototipos de productos y muchas otras aplicaciones.

La computacion creativa se entiende como el desarrollo de software como un
artefacto cultural que nos permite comunicar nuestras emociones. La computadora se
convierte en un metamedio que expande los medios existentes y nuestras obras. Los
programas generados se ven como software cultural y se consideran una dimension del

arte contemporaneo.

! El trabajo de Fernando Bordignon se puede encontrar en:
https://saberesdigitales.unipe.edu.ar/recursos-docentes/material-docente/33-programacion-creativa
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El MIT Media Lab, un laboratorio de investigacion que combina tecnologia,
ciencia, arte y disefio, ha sido un importante impulsor de la PC. El profesor John Maeda,
en su laboratorio Aesthetics + Computation Group, ha promovido la integracion entre
ingenieria y disefo. Su libro "Creative Code: Aesthetics + Computation" popularizo el
término "Creative Coding" como el desarrollo de programas con fines estéticos. Una de
las contribuciones mas relevantes de Maeda ha sido el desarrollo de un nuevo lenguaje
llamado Processing, creado por dos de sus ex estudiantes en el MIT Media Lab, Casey
Reas y Benjamin Fry, en 2001. Processing es un entorno de aprendizaje de la
programacion con sentido artistico, disefiado para que personas sin conocimientos

previos de programacion puedan aprender y crear sus propias obras.

Hoy en dia, existen diversas herramientas de programacion creativa disponibles.
Como lo son D3.js, una herramienta para integrar la visualizacion de datos en paginas
web con sentido artistico; OpenFrameworks, un software de codigo abierto desarrollado
en lenguaje C++ que combina diversas herramientas para la creacion colectiva de
proyectos; y MaxMSP y PureData, herramientas para el desarrollo de proyectos de

musica en computadoras.

Fernando afirma que la programacion creativa se estd volviendo cada vez mas
relevante en la educacion, ya que permite ofrecer a los estudiantes un nuevo enfoque en
las practicas y una amplia variedad de proyectos en los que pueden trabajar. Ademas,
afirma que la programacion creativa puede integrar diversas areas escolares y promover
un enfoque interdisciplinario; proporciona un piso bajo para empezar a aprender y
desarrollar prototipos, al tiempo que ofrece un techo alto en términos de experiencia

creativa.

Natacha Montanez 36



Aleatoriedad controlada

4.2 La naturaleza del codigo

El trabajo de Daniel Shiffman® se centra en la ensefianza de la programacion
creativa y la simulaciéon de fendmenos naturales a través del uso de lenguajes de
programacion como Processing y JavaScript junto con la biblioteca p5.js. Su libro "The
Nature of Code" explora las propiedades evolutivas y emergentes de la naturaleza y

como se pueden simular utilizando cédigo.

El libro esta disefiado como un recurso para estudiantes y artistas que deseen
profundizar en el campo de la programacion creativa. Comienza con los conceptos
basicos de programacion y se adentra en técnicas mas avanzadas relacionadas con
algoritmos y simulaciéon. Aunque se basa en temas cientificos como la fisica y la
biologia, el enfoque de Shiffman es mas inspiracional que académico, ya que utiliza la
ciencia y las matematicas como base para construir interpretaciones de software de la
naturaleza. Si bien el libro contiene ejemplos visuales y animaciones generadas por
codigo, no se considera un libro de arte o disefio en si mismo. Sin embargo, se invita a
los lectores a ser creativos y utilizar los ejemplos proporcionados como punto de partida

para crear sus propias obras visualmente atractivas.

4.3 Arte digital

Este material presenta un programa Python que utiliza la biblioteca Turtle® para

dibujar figuras geométricas al azar. Fomenta el trabajo en grupo entre los estudiantes

2 El trabajo de Daniel Shiffman se puede encontrar en: https:/natureofcode.com/introduction/
3 El material se puede encontrar en: https:/www.educ.ar/recursos/150689/arte-digital
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para realizar pruebas, corregir errores juntos y compartir sus aprendizajes. Se proponen
preguntas guia para evaluar el proyecto, se sugieren actividades adicionales para un
mayor aprendizaje y se pide a los estudiantes que piensen en crear un programa para
resolver un problema especifico utilizando las herramientas aprendidas en el ejercicio.

Usar la biblioteca Turtle en Python para dibujar formas geométricas
aleatoriamente ofrece ventajas como simplicidad en la creacion de representaciones
visuales, facilidad de comprension para principiantes y la capacidad de practicar
conceptos de programacion de una manera divertida e interactiva. Ademas, la biblioteca
permite la personalizacién de formas, colores y tamafios, proporcionando una salida
creativa para que los usuarios experimenten con diferentes disefios.

Los estudiantes pueden aplicar las habilidades aprendidas al crear arte
geométrico aleatorio para resolver problemas del mundo real a través de la
programacion, utilizando conceptos como aleatoriedad, funciones, estructuras de datos,
toma de decisiones, bucles y manipulacion de graficos. Al comprender como generar
aleatoriedad en el codigo, crear y manipular formas geométricas y aplicar estructuras de
programacion de manera efectiva, los estudiantes pueden desarrollar soluciones para
diversos desafios del mundo real que requieren habilidades de resolucion de problemas

y pensamiento computacional.

5. Caracteristicas de la propuesta de formacion

En este apartado se describen las caracteristicas de esta propuesta de formacion.
También se profundiza en las particularidades de los recursos y en la justificacion

pedagdgica de la eleccion de los mismos.
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5.1 Modalidad de la propuesta

La modalidad elegida para el desarrollo de esta propuesta es la de aprendizaje en
linea, cominmente llamada E-learning son aquellas propuestas donde el proceso de
aprendizaje se da a través de internet o de medios electronicos. El docente y los
participantes estan separados fisicamente en términos de espacio y tiempo. La
comunicacion se da de manera sincronica en el caso en el que tengan encuentros en
tiempo real mediante videollamadas. O de manera asincronica a través de foros, correo
electronico o cualquier medio de comunicacion digital.

El desarrollo del curso autoasistido, tiene como objetivo principal poner al
estudiante en el centro de la experiencia de aprendizaje. Para lograr esto, el enfoque
estuvo puesto en crear un entorno que fomente la autonomia del participante y garantice
el aprendizaje independiente. Para asegurar el aprendizaje autonomo, se disefio la
formacion de manera tal que los materiales sean accesibles y autoexplicativos. Los
participantes tendran acceso a recursos variados, como lecturas, videos, presentaciones
y actividades interactivas, que le permitiran avanzar en su aprendizaje a su propio ritmo
y segun sus necesidades individuales. Ademas, la propuesta cuenta con instancias donde
los participantes podran compartir sus producciones, construir una base de datos de
manera colaborativa y realizar una retroalimentacion entre pares.

Este curso autoasistido se basa en los principios de autonomia, colaboracion y
evaluacion continua, con el objetivo de proporcionar al estudiante una experiencia de
aprendizaje enriquecedora. La importancia de incluir en un entorno tecnoldgico digital,
la hipertextualidad y la hipermedialidad es fundamental en una buena intervencion en

linea.
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Es importante evaluar y seleccionar contenidos, recursos, herramientas y
aplicaciones que se ajusten a los objetivos y estrategias de ensefianza, desde una mirada
pedagogica definida por la centralidad del estudiante y por una concepcion
constructivista del conocimiento. Los contenidos, las practicas y las herramientas se
plantearon acordes a los objetivos de aprendizaje y también se ofrece un abanico
introductorio a los marcos conceptuales relacionados con el contenido.

Un punto significativo que se ha tenido en cuenta y que considero que fue el mas
desafiante, es entender que la tecnologia no es la solucion, ni la protagonista de una
propuesta de intervencion en linea. La dimension tecnologica supone la seleccion de las
herramientas digitales, pero adecuadas al proceso formativo que se desea realizar,
analizando sus posibilidades y limitaciones.

Es importante enfocarse en la dimension pedagodgica, es decir, tener en cuenta
los aspectos relacionados con la ensefianza y el aprendizaje. También fue crucial
considerar las caracteristicas especificas de los destinatarios para los que se desarrollaria
el programa de formacion en linea. Para lograrlo fue necesario realizar un analisis
exhaustivo de los objetivos de la formacién en linea, para asegurarme de que estuvieran
claramente definidos y alineados con las necesidades de los participantes.

Otro aspecto importante fue el desarrollo de los contenidos. Esto implico
seleccionar cuidadosamente los mismos, haciendo hincapié en su relevancia y
estructurarlos de manera coherente y l6gica. También se tuvo en cuenta la secuenciacion
de los contenidos para facilitar el aprendizaje progresivo.

Otro punto clave fue la planificacion de las actividades. Se disenaron actividades
interactivas y participativas para fomentar la participacion activa de los estudiantes y

promover el aprendizaje practico.
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Por tultimo, el énfasis estuvo puesto en determinar el uso adecuado de las
herramientas tecnoldgicas. Estas herramientas fueron seleccionadas para asegurar que
fueran apropiadas tanto para el desarrollo de las actividades como para la evaluacion de
los procesos de aprendizaje.

En el texto de J.Henry y J. Meadows (2008) “Un curso virtual totalmente
fascinante”: Se desarrollan nueve principios para la excelencia en la ensenanza en linea,
proporcionan una guia practica y util para aquellos que deseen mejorar sus practicas de
ensefianza en entornos virtuales, centrandose en la interaccion y el compromiso de los
estudiantes. También destacan la necesidad de adaptar materiales de cursos tradicionales
para uso en linea y disefar experiencias educativas que fomenten la participacion de los
estudiantes. A continuacion, se describen dos de los principios que fueron relevantes
para el desarrollo de esta propuesta.

El primer principio para la excelencia en la ensefianza en linea es que “el mundo
virtual es un medio en si mismo”. Esto significa que el entorno en linea de aprendizaje
es diferente de un aula presencial y requiere un enfoque especifico para garantizar la
efectividad del proceso educativo.

El noveno principio establece que “los aspectos tecnologicos deben ser
escogidos de acuerdo con su contribucioén a los objetivos de aprendizaje”. Esto quiere
decir que la tecnologia utilizada en un curso en linea debe ser seleccionada
cuidadosamente en funcion de cémo contribuye a alcanzar los objetivos educativos
propuestos, en lugar de simplemente incorporar tecnologia por el hecho de estar
disponible. La tecnologia debe ser vista como un medio para lograr los objetivos de
aprendizaje, y no como el fin en si mismo.

Lo mas importante en el disefio de esta propuesta fue tener en cuenta los

principios como la excelencia en la ensefianza en linea, la adaptacion de los materiales
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tradicionales al entorno virtual y el enfoque en la interaccion y el compromiso de los
estudiantes. El objetivo es proporcionar una experiencia de aprendizaje efectiva y
enriquecedora, centrdndose en la centralidad del estudiante y una concepcion

constructivista del conocimiento.

5.2 Sistema de gestion de aprendizaje

A continuacion se detallan algunas cuestiones a tener en cuenta para la eleccion
del LMS (Learning Management System).

Una de las decisiones mas arriesgadas fue la eleccion de la plataforma de
aprendizaje. Si bien hay una variedad de LMS desarrolladas para administrar, distribuir
y controlar las actividades de formacion en linea, de manera gratuita, también tienen sus
limitaciones.

El hecho de que muchas alternativas sean gratuitas no significa que el costo sera
nulo, ya que implican un costo del hosting, de implementacion y adaptaciones que
puedan necesitar tus cursos. También algunas tienen limitaciones en la cantidad de
usuarios, o cuentan con publicidad, limitaciones en las funcionalidades y escalabilidad
limitada.

Por estos motivos me enfoqué en la eleccion de Notion que es una herramienta
gratuita de productividad y gestion de proyectos que combina funciones de procesador
de textos, hoja de calculo, base de datos y organizador de actividades en una sola
plataforma. Permite a los usuarios crear y organizar diferentes tipos de contenidos de
manera flexible y personalizada.

Lo que distingue a Notion es su enfoque en la estructura y la organizacion visual

de la informacion. Se pueden crear paginas interconectadas, lo que les permite
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establecer relaciones entre diferentes elementos y navegar de manera intuitiva por su
contenido.

Otra de las caracteristicas de Notion es que ofrece la posibilidad de colaborar en
tiempo real con otros usuarios, lo que facilita el trabajo en equipo y la gestion de tareas
compartidas. También cuenta con amplias posibilidades de integracion con otras
herramientas externas.

Notion es una herramienta versatil y poderosa en cuanto al disefio de su interfaz,
esto permite adaptar el “territorio digital” como le llaman Schwartzman y Tarasow y
centrarse en la experiencia del usuario dentro de un entorno.

Cuando hablamos de Interfaz de un dispositivo tecno pedagogico, debemos
centrarnos en su usabilidad. Esta caracteristica se define como el grado de facilidad con
que las personas pueden utilizar una herramienta particular o cualquier objeto fabricado
por humanos, con el fin de alcanzar un objetivo concreto.

De acuerdo con Nielsen (1993), la usabilidad se utiliza como indicador de
calidad que mide la facilidad de uso de las interfaces web. Por extension, usabilidad
puede referirse también a los métodos utilizados durante el proceso de disefio de un
objeto para mejorar su «facilidad de uso». Segun este autor, la usabilidad depende y
puede determinarse a partir de los siguientes atributos: facilidad de aprendizaje de su
funcionamiento, eficiencia en el uso, facilidad de memorizaciéon para un uso 6ptimo,
tolerancia a los errores cometidos en su utilizacion y satisfaccion subjetiva. Disefiar una
buena interfaz requiere contemplar la usabilidad como algo que no depende solo del
producto, sino también del usuario y de las circunstancias de su uso.

Gracias a esta herramienta, logré desarrollar un enfoque centrado en las

caracteristicas especificas de la usabilidad al disefiar un curso en linea. La versatilidad
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de Notion me permitié disefiar un entorno ad hoc para el desarrollo de mi propuesta, ya
que su interfaz es de una tecnologia sencilla, ligera, eficiente y compatible.

La plataforma tiene una sesion de preguntas frecuentes y demos para estudiantes
y docentes que guian sobre el acceso al sitio y a las actividades de aprendizaje. Ofrece
acceso facil al soporte técnico e instrucciones detalladas sobre el funcionamiento de los
medios tecnologicos utilizados y sesiones practicas de las sesiones en linea.

Una cuestion importante que me plantee en la eleccion de la plataforma fue si
Notion podria brindarme las caracteristicas descritas por Bustos y Coll (2010) en

relacion con un entorno virtual de aprendizaje de calidad, que incluye:

o Un espacio para la creacion, gestion y entrega de secuencias de
actividades de aprendizaje propuestas por el profesor.

o Procesos interactivos que favorecen el aprendizaje compartido entre los
participantes.

o Recursos tecnologicos adecuados y planificacion de usos efectivos de los
mismos.

o Colaboracion e intercambio entre usuarios finales que fomentan el

aprendizaje colaborativo y el desarrollo de comunidades de aprendizaje.

Si bien Notion fue inicialmente concebido como un software de gestion de
proyectos, en esta formacion en linea se pone de manifiesto su versatilidad y las
oportunidades que ofrece para adaptarse como un entorno de aprendizaje. Es una
plataforma gratuita, personalizable y accesible para cualquier docente que desee disefiar
un curso autoasistido con la capacidad de integrar recursos adicionales y facilitar

interacciones entre participantes, actividades interactivas y entregas de trabajos sin tener
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que abandonar la plataforma, debido a su posibilidad de integrar herramientas externas.
Esto se debe a las diversas opciones de integracion que ofrece con diferentes recursos.
Basado en el articulo de Sebastian Giraldo Jimenez, en la Figura 4 se describen

las ventajas del uso de Notion en el &mbito educativo.

Figura 4

Notion en el ambito educativo

EXPLICACION DEL USO EN EL AMBITO EDUCATIVO

({QUE NOS APORTA EN EL AMBITO EDUCATIVO QUE NO NOS APORTEN OTRAS
HERRAMIENTAS?

Desde el punto de vista econémico, Notion es gratis, o& = \ Notion tiene integrado el lenguaje
aunque cuenta con diversos planes de pago KaTeX para funciones
adicionales. No obstante, el gratuito es completamente matematicas, con lo que renderizar
funcional y mas que suficiente tanto para docentes fracciones o ecuaciones y que se
como para estudiantes, puesto que las limitaciones de > muestren a la perfeccion es
pago estan dirigidas fundamentalmente a grandes relativamente sencillo.
empresas.

Cualquiera de las paginas de /m
Notion se puede publicar en ( “Mll

Permite integrar en sus paginas recursos externos

. 0T |
como YouTube, Canva o Genially de manera L‘ I abierto con solo darle a un clic para @
sencilla. Simplemente, cuando copiamos y i que cualquier persona pueda e
pegamos un enlace externo en Notion se nos da la | visitarla. Esto permite al alumnado
opcién de mantener el enlace o embeber el hacer paginas web publicas de =
contenido para su visualizacion directa. = manera muy sencilla.
Aungue requiere registro, solo necesitamos un Las cuentas gratuitas cuentan con
correo electrénico y se completa en un par de i una revision del historial de los
minutos. Es importante seleccionar la version ! B ! ultimos siete dias, con lo que volver
individual, ya que la versién Teams (equipos) es de . atras en el tiempo, al igual que en un
pago. En la versién individual de igual forma — documento de Google, es muy facil si
podremos compartir paginas y hacer trabajos = hemos «roto» algo sin querer.
colaborativos.

Notion es un sistema multiplataforma : 5 2 5
que, aunque tiene instaladores y apps de Notion es divertido e incluso
para todos los sistemas operativos adictivo. Poder jugar con los

¢ =
(Windows, Mac y Android), se puede . % distintos bloques de texto, los
utilizar sin limitaciones desde cualquier / desplegables, colores... y moverlos a
/
o

Introducir contenido en una pagina

dispositivo en su versién online. voluntad por el lienzo es realmente
simple.

Nota: Tomado de Notion: construyendo el conocimiento. Observatorio de tecnologia

educativan® 114

Las técnicas del disefio centrado en el usuario fueron ganando popularidad y se
utilizan cada vez mas en el desarrollo de recursos tecnoldgicos para el aprendizaje, ya
que la usabilidad se ha convertido en un criterio de valor a la hora de evaluar y

seleccionar recursos. La posibilidad de poder tener en cuenta estas particularidades
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sumadas a la facilidad de uso y utilidad fueron elementos claves en la eleccion de la

plataforma.

5.3 El docente como facilitador del aprendizaje

El docente estara disponible para brindar orientacion, responder preguntas y
proporcionar retroalimentacion a lo largo de esta propuesta. Esto garantizard que los
participantes se sientan apoyados y motivados durante su proceso de aprendizaje.

Dolors Reig (2013), sefiala una reformulacion del rol docente, cuya funcién
pasaria a ser la de potenciar la creatividad de los alumnos, ensefarles competencias y
por ultimo el de ensefiar a participar de la comunidad social. Este ultimo elemento, se
relaciona con la inteligencia colectiva, es decir, la capacidad de lograr un conocimiento
de manera colaborativa con los demés. La inteligencia colectiva se caracteriza por la
descentralizacion, la falta de jerarquia en la construccién del mismo y en este proceso,
es muy importante la responsabilidad de los estudiantes con su aprendizaje y la
capacidad de respetar y aprender con otros. Reig expone que el docente puede actuar
como un intermediario critico del conocimiento (el profesor como un “guia’), ya que es
¢l, el que posee los conocimientos.

El rol del docente consiste en estimular, hacer reflexionar y favorecer el didlogo,
fomentando la participacion y construcciéon colaborativa del conocimiento,
promoviendo el aprendizaje significativo. En el caso de esta propuesta cuenta con un
espacio de didlogo externo , y para ello fue necesario pensar en la funcion del tutor
como mediador del didlogo.

Cappelletti y Anijovich (2017) sugieren tener en cuenta las especificidades de

los espacios de didlogo: “Qué tipo de informacion se va a ofrecer durante las
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interacciones dialogadas: de refuerzo, correctiva, explicativa, de reflexion, sugerencias
y preguntas. Qué modos de interaccion se establecen: oral, escrito, video, audio,
herramientas tecnoldgicas”. (p. 93-94)

Teniendo en cuenta lo descrito anteriormente, esta propuesta cuenta con un
docente que desempefiard un papel fundamental en orientar el proceso de aprendizaje,
fomentar la interaccion y mantener el compromiso de los participantes con las
actividades. El docente debera tener un solido dominio de los contenidos, asi como

tener presente los objetivos de cada actividad y de cada trayecto.

5.4 Estrategia de evaluacion en el territorio digital

Se implementard un sistema de evaluacidén continua, siguiendo la metodologia
propuesta por Begofia Gros (2011). Esto significa que en lugar de realizar una tnica
evaluacion al final del curso, se evaluara de manera constante el progreso del estudiante
a lo largo del tiempo.

El “sistema de evaluacién continuada” propuesto por Begofia Gros es un
enfoque de evaluacion que se lleva a cabo de manera regular y constante a lo largo de
todo el proceso de aprendizaje. En lugar de depender unicamente de una evaluacion
final al término del curso, este sistema implica la realizacion de evaluaciones periddicas
durante todo el periodo de estudio.

La idea principal detrds de la evaluacion continuada es proporcionar
retroalimentacidon constante al estudiante sobre su progreso y desempefio. Esto permite
identificar 4areas de mejora de manera oportuna y adaptar el proceso de

enseflanza-aprendizaje seglin las necesidades individuales de cada estudiante.
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Las evaluaciones continuas pueden adoptar diversas formas, como pruebas
cortas, ejercicios practicos, trabajos individuales o en grupo, participacion en
actividades en linea, entre otros. Lo importante es que estas evaluaciones se realicen de
manera regular y que proporcionen informacion relevante sobre el aprendizaje del
estudiante en diferentes momentos del curso. El sistema de evaluacion continuada busca
promover un enfoque mas integral y formativo de la evaluacion, que vaya mas alla de
simplemente calificar el conocimiento adquirido al final del curso, y que contribuya

activamente al proceso de aprendizaje del estudiante.

5.5 Optimizacion del formato de los contenidos

A continuacion, se exploran los formatos de los contenidos:

Contenidos en video

Se desarrollaran algunas lecciones a través de videos con una duracion maxima
de 3 minutos. El video combinarad elementos visuales y auditivos, lo que lo hard mas
atractivo y agradable para los participantes. La combinacion de imagenes, graficos,
animaciones y narracién ayudara a captar y mantener la atencion de los participantes, lo
que favorece la retencion de la informacion.

Litwin (2009) hace referencia a este tipo de formato: “Los lenguajes
audiovisuales muestran un mundo fragmentado y veloz que desata rasgos cognitivos
nuevos” (p.144).

Ademas, los videos permitiran a los participantes ajustar su ritmo de aprendizaje
segun sus necesidades, ya que podran acceder a los videos en cualquier momento y
desde cualquier lugar con una conexion a internet, lo que brindard flexibilidad y

conveniencia en el aprendizaje.
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Texto en pantalla o etiquetas

Se desarrollard contenido complementario en formato de texto escrito en
etiquetas y paginas. Se incluird material descargable en diferentes formatos como, ppt 'y
pdf.

Otro recurso que formara parte del desarrollo de los contenidos son las imagenes
y los gifs, que desempenan un papel importante en la propuesta, ya que ayudan a ilustrar
lineas de codigo, mejorar la comprension y facilitar la retencion de informacion. Se
pueden utilizar diagramas, ilustraciones, fotografias y esquemas para presentar
visualmente los contenidos.

Contenidos hipermediales

La propuesta incluye una variedad de contenidos hipermediales redisefiados a
partir de materiales ya existentes en formato texto.

De esta manera se aprovechan Recursos Educativos Abiertos (REA). Los REA
se definen como materiales de ensefianza, aprendizaje o investigacion que se encuentran
en el dominio publico o que han sido publicados con licencias abiertas que permiten su
acceso, uso, adaptacion y redistribucion gratuitos por otros (UNESCO). Estos recursos
desempefian un papel relevante al enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje al
aprovechar y reutilizar los recursos educativos digitales disponibles en la web. Los REA
permiten una adaptacion y contextualizacion en diferentes entornos educativos, lo que
facilita la actualizacion, correccién, modificacion y reordenacion colaborativa del
contenido educativo, mejorando asi su calidad.

Los REA, como se menciond, tienen potencial para ser adaptados y
contextualizados en diferentes entornos educativos. Estos materiales pueden ser

ensamblados y desmontados segin los objetivos de aprendizaje especificos. La
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reutilizacion de estos recursos permite una actualizacion continua, correccion de errores,
modificacién y reordenacion colaborativa, lo que contribuye a una mejora significativa
en la calidad del contenido educativo.

El disefio de materiales didacticos hipermediales implica una ruptura con los
enfoques tradicionales, fomentando la exploracion y el descubrimiento activo por parte
de los estudiantes. Estos materiales amplian las posibilidades de interaccion y
significacion, al integrar diferentes modalidades de comunicacién, como el lenguaje
escrito, visual y auditivo, en un entorno dinamico y enriquecedor para el aprendizaje.

Odetti (2016) postula que los materiales didacticos hipermediales se diferencian
de los materiales educativos tradicionales en que ofrecen una estructura mas compleja y
abierta, permitiendo conexiones tanto dentro como fuera del propio material. Ademas,
incluyen un nimero importante de conexiones subjetivas y huellas lectoras que orientan
a los estudiantes. (pp. 29-42). En este sentido, Bates (2019) respalda esta idea al afirmar
que la combinacién de texto y audio resulta especialmente poderosa, ya que permite a
los estudiantes utilizar tanto la vista como el oido de manera conjunta (p. 278).

Esta sinergia entre el texto y el audio enriquece la experiencia de aprendizaje al
amplificar las posibilidades de significacion, como afirma Landau (2013).

La integracion de recursos auditivos en los materiales didacticos hipermediales,
como el audio mencionado por Bates (2019), amplifica las posibilidades de
significacion y enriquece la experiencia de aprendizaje. Al romper con la estructura
lineal y las presentaciones clésicas, el disefio de estos materiales implica crear un
espacio de aprendizaje que va mas alla de un simple escenario. Desde una perspectiva
de semiotica multimodal, se reconoce que el texto abarca diferentes recursos semioticos,
incluyendo la imagen y el sonido, lo que amplia las formas de comunicacion y potencia

la experiencia educativa (pp. 337-338).
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5.6 Fomentando la participacion activa del estudiante

Los materiales interactivos brindan oportunidades para que el estudiante
reflexione, investigue y se involucre activamente en su proceso de aprendizaje. En esta
propuesta se resalta la importancia de desarrollar habilidades como la reflexion y la
investigacion, en lugar de limitarse a memorizar y repetir informacion sin relacionarla
con el contexto propio del estudiante. Es fundamental reconocer que el disefo
tecnopedagbgico en entornos virtuales requiere una actualizacién y especializacion
especifica para aprovechar las posibilidades que ofrecen.

La interactividad se presenta como un instrumento clave para lograr un mejor
aprendizaje, ya que permite contrastar el conocimiento y las habilidades de los
participantes con los objetivos de ensenanza. El disefio de los materiales debe adaptarse
a las caracteristicas de los entornos virtuales y aprovechar las oportunidades que brindan
para un aprendizaje mas profundo y significativo.

La propuesta incluye diferentes recursos interactivos disefiados con Lumi la cual
es una herramienta basada en H5P, en la que se puede elegir entre mas de 60 tipos de
contenido interactivo diferente. Desde simples preguntas de opcion multiple hasta

evaluaciones completas. Algunos detalles sobre Lumi:

o Lumi Desktop: Es una aplicacion de escritorio que permite crear, editar y
compartir contenido interactivo. Funciona sin conexion en sistemas
operativos como macOS, Linux y Windows. Todo el contenido se

mantiene en tu maquina y puedes exportarlo como HTML o SCORM12.
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o Lumi Cloud: Esta opcion funciona en linea y esta disponible en cualquier
dispositivo. Se pueden generar enlaces a tu contenido y publicarlo.
Ademas, se puede buscar contenido creado por otros o compartir las
propias creaciones.
o Lumi es una herramienta versatil y gratuita que permite a los educadores
y estudiantes crear y acceder a contenido interactivo para mejorar la

experiencia de aprendizaje.

Algunos de los recursos que se pueden disefiar son videos interactivos, que
involucran de manera activa a los participantes en el proceso de aprendizaje. Esto
permite que los participantes respondan preguntas, realicen actividades o tomen
decisiones mientras ven el video, lo que aumenta su participacion y compromiso.
También ofrece actividades de emparejamiento donde los participantes deben relacionar
elementos correspondientes, como palabras y definiciones, imdgenes y descripciones,
conceptos y ejemplos, etc. Y diferentes tipos de contenido interactivos predefinidos, que
ofrecen a las participantes experiencias enriquecedoras y atractivas. En el caso de los
sistemas de gestion de aprendizaje que admiten la funcionalidad, lumi se puede cargar
como un paquete scorm.

Para integrar el contenido previamente disefiado con lumi en Notion, realicé los
siguientes pasos: descargué el contenido en formato html, lo cargué en un sitio web

personal y luego lo embebi en Notion desde alli con la opcion insertar.
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6. Artefacto

Aleatoriedad controlada: Propuesta de formacion en programacion orientada al

arte generativo para docentes del ciclo basico de nivel secundario.

A continuacion se describe la implementacion de cada fase del modelo

ASSURE:

Respecto a la fase de andlisis, es fundamental entender que los docentes de
diversas asignaturas deben abordar de manera transversal los Nucleos de Aprendizajes
Prioritarios (NAP) para la educacion secundaria, los cuales incluyen la programacion.
Esta formacion es especialmente relevante para aquellos docentes que carecen de
conocimientos en educacion digital, los cuales son cada vez mdas requeridos en la
actualidad. Los docentes necesitan integrar la tecnologia de manera efectiva en las
materias tradicionales y acceder a formaciones continuas que les permitan cumplir con
estos nucleos de aprendizaje.

Es importante tener en cuenta que muchos docentes carecen de experiencia en el
uso de herramientas digitales y a menudo no disponen de tiempo para participar en
formaciones sincronicas. Por esta razon, se ha desarrollado una formacion especifica
que les permite adquirir nuevas herramientas, independientemente de si tienen o no
conocimientos previos en programacion. Dado que los docentes se encuentran en
ejercicio profesional, es necesario que las capacitaciones sean flexibles y se adapten a
sus horarios, permitiéndoles acceder a los contenidos en sus momentos libres. Es

importante que los contenidos sean disefiados teniendo en cuenta que muchos docentes
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fueron formados en una época en la cual la tecnologia no tenia el protagonismo que
tiene hoy en dia. Por lo tanto, su familiaridad con las plataformas de e-learning, los
contenidos de programacion y el aprendizaje ubicuo no es comun para la mayoria de los
docentes.

El objetivo principal fue proporcionar un enfoque flexible y conveniente que se
ajustara a las necesidades individuales de los docentes, brindandoles la oportunidad de
adquirir nuevos conocimientos y habilidades de manera auténoma.

En la fase de establecimiento de objetivos, se defini6 el propodsito general de la
propuesta de capacitar a los docentes de ciclo basico de nivel secundario con la
finalidad de que adquieran los conocimientos y habilidades pedagogicas necesarios para
ensefiar programacion creativa a sus estudiantes. El objetivo principal de esta formacion
es que los docentes desarrollen una comprension soélida de los fundamentos de la
programacion, abarcando desde conceptos bésicos hasta la implementacion de
algoritmos utilizando la biblioteca p5.js basada en JavaScript.

Cabe destacar que ademds del objetivo general, cada trayecto va a tener su
objetivo especifico segin los micro objetivos de aprendizaje.

En el proximo apartado se describen y se desglosan separados por trayectos
todos los recursos, materiales y actividades que forman parte de la fase de seleccionar
recursos y que seran utilizados para presentar la informacion y facilitar el aprendizaje de
los estudiantes.

En la fase de utilizar recursos se implementa la instruccion utilizando los medios
y materiales seleccionados. Para garantizar la efectividad de esta etapa, se realizd6 un
testeo con un nimero reducido de personas para someterlo a pruebas exhaustivas para
evaluar su eficacia, funcionalidad y calidad antes de ser implementado con los docentes.

El objetivo principal de testear el curso en linea es identificar posibles problemas,
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corregir errores y realizar mejoras antes de su lanzamiento oficial. Dicho testeo sirvid
para identificar errores y problemas técnicos, lo que permitié descubrir cualquier error o
problema técnico en el curso, como enlaces rotos, funciones que se ejecutan
correctamente, problemas de carga de contenido, etc. También se evalud la usabilidad y
experiencia del usuario, esto sirvid para evaluar si la navegacion es intuitiva, si los
materiales y recursos estan bien organizados, si las instrucciones son claras y
comprensibles, y si el disefo y la interfaz son atractivos y faciles de usar.

Otro punto que se evalu6 es si el contenido del curso es relevante, actualizado y
cumple con los objetivos de aprendizaje establecidos. Asi mismo, se pudo verificar si
los materiales de estudio, las actividades y las evaluaciones son adecuados y efectivos
para promover el aprendizaje de los estudiantes. Por ultimo, se logrdé obtener
retroalimentacion y mejoras, recopilando comentarios y opiniones de las personas que
participaron en las pruebas. Esta retroalimentacion es valiosa para identificar areas de
mejora, realizar ajustes y optimizar el curso antes de su lanzamiento oficial.

En relacion con la fase requerir, se decidié incorporar un recurso externo que es
un canal de Telegram con el fin de que el entorno permitiera redirigir a los docentes a
un canal de comunicacion externa. En el cual canalizardn sus dudas y se emplean
estrategias disenadas para promover la participacion y el compromiso de los
participantes.

Por ultimo, en la fase evaluar se llevara a cabo una evaluacion continua del
progreso de los estudiantes durante toda la propuesta y se les solicitard un proyecto final
integrador. También se les solicita que completen una encuesta de cierre para obtener

informacion respecto a la comprension de los contenidos de la propuesta.
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6.1 Pagina principal

La pagina principal, también llamada home, se estructuré pensando en ciertas
particularidades para proporcionar una experiencia efectiva y atractiva para los
estudiantes.

Se puede observar un desplegable titulado “Sobre esta formacion” alli se
presenta una descripcion concisa del curso, incluyendo su titulo, objetivos, duracion y
cualquier otra informacién relevante que permita a los participantes comprender de qué
se trata el curso. También se encuentra un apartado llamado “Guia para navegar el
entorno” realizado con iorad es una herramienta que simplifica la creacion de tutoriales
interactivos y guias paso a paso. lorad utiliza tecnologia de captura de pantalla y
reconocimiento de acciones para seguir los pasos realizados por el usuario, generando
automaticamente imagenes y descripciones de cada paso. También permite agregar
comentarios y notas a los tutoriales para brindar explicaciones adicionales. Los
tutoriales creados con iorad son interactivos, lo que significa que los usuarios pueden
seguir los pasos y realizar las acciones directamente en la interfaz del tutorial. Esto
facilita el aprendizaje y la comprension de los procesos y procedimientos.

Con esta misma herramienta se realizé un tutorial sobre las principales acciones
que los participantes deberan realizar dentro del entorno de programacion de p5.js que
muestra por ejemplo: cémo compartir un codigo creado en pS.js, como ejecutar un
programa y como agregar comentarios dentro del editor.

Con el fin de fomentar la construccion de comunidades de practica y
colaboracion en esta propuesta de formacion en linea, es fundamental facilitar espacios

de interaccion que promuevan la comunicacion entre los participantes. Dado que el
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entorno elegido no dispone de un espacio de chat incorporado, se ha creado un canal de
Telegram dedicado para el curso. Este canal servird como un lugar donde los
participantes podran plantear consultas, resolver dudas y participar en posibles debates
relacionados con el contenido. En la pagina principal del curso, se ha incluido un
desplegable especifico que permitira a los participantes acceder facilmente a este canal
de comunicacion. De esta manera, se busca promover la colaboracion y el intercambio
de conocimientos entre los estudiantes, facilitando un ambiente propicio para el
aprendizaje interactivo.

Por ultimo encontraran los mosaicos que corresponden a los seis trayectos del
curso, desde alli accederan a los materiales especificos. La decision de elegir el formato
mosaico es debido a que utiliza una disposicion de mosaicos o bloques que permiten
organizar y presentar el contenido de manera visualmente atractiva. Cada mosaico

representa un trayecto, lo que facilita la identificacion y navegacion del contenido.

6.2 Trayecto 1. El codigo como pincel: Introduccion a la programacion

creativa y p5.js

Objetivo: Explorar y comprender el arte generativo como una préctica artistica

emergente que utiliza sistemas y algoritmos para crear obras de arte completas.

Para desarrollar este trayecto se dividio el contenido en dos secciones, la primera
tiene que ver con el contenido relacionado con la introduccién a la programacion
creativa.

Los contenidos que se desarrollan son: ;Qué es el arte generativo? A partir de

esta pregunta se abordan los conceptos fundamentales relacionados con el arte
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generativo. El arte generativo se refiere a una practica artistica en la que los artistas
utilizan sistemas, como conjuntos de reglas, programas informaticos o algoritmos, para
crear obras de arte autonomas. Estas obras se caracterizan por su relacion con la
tecnologia y su enfoque en la aleatoriedad controlada.

El uso de sistemas y algoritmos en el arte contemporaneo ha ganado importancia
en los ultimos afos. El arte actual esta invadido por los algoritmos, lo que subraya la
necesidad de ensefiar programacion y computacion creativa en el contexto educativo. La
integracion efectiva entre el arte y la tecnologia en el aula requiere que los docentes de
artes visuales se familiaricen con el uso de herramientas digitales especializadas.

El articulo “;Por qué amar el Arte Generativo?”, de Jason Bailey ofrece una
definicion y una vision general del arte generativo. El autor destaca que el arte
generativo utiliza recursos informaticos para producir obras de arte que siguen los
principios y objetivos del arte moderno, como la geometria, la abstraccion y el azar. El
arte generativo se basa en la programacion y utiliza la aleatoriedad de manera
controlada como parte del proceso de creacion. Sin embargo, existen puntos de vista
erroneos sobre el arte generativo que pueden dificultar su apreciacion.

El desarrollo del entorno de programacion Processing por Ben Fry y Casey Reas
ha sido un hito importante en el arte generativo. Processing ha permitido que artistas y
personas sin conocimientos avanzados de informatica puedan crear arte utilizando
computadoras. Ademas, otros proyectos como p5.js han ampliado atin mas el acceso a
la programacion creativa.

En cuanto a la aleatoriedad controlada en el arte generativo, es esencial
comprender que los artistas generativos ejercen un control consciente sobre la magnitud
y los limites de la aleatoriedad en sus obras. El cédigo utilizado en el arte generativo

permite manipular la generacion de la obra de arte y explorar diferentes resultados. El
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proceso creativo en el arte generativo es flexible y experimental, lo que permite
descubrimientos sorprendentes y resultados inesperados.

La aleatoriedad en el arte generativo no es simplemente un producto del azar,
sino una herramienta poderosa en manos del artista para explorar nuevas formas de
expresion artistica. El arte generativo se beneficia de la interaccién entre el control
consciente y la aleatoriedad, fusionando lo predecible y lo impredecible en obras de arte
cohesivas y expresivas.

Para el desarrollo de este contenido tedrico, se ha optado por la creacion de un
material audiovisual. Se ha estructurado combinando relato con imdagenes, textos en
pantalla y sonidos. Para la edicion del video, se selecciond una herramienta adecuada
que facilitara el proceso.

La narraciéon del video se llevd a cabo en un estudio de grabacion, buscando
garantizar una calidad 6ptima en el audio. Posteriormente, se procedidé a compaginar y
editar el video, con la herramienta Canva, asegurando la coherencia y fluidez del
contenido.

Esta eleccion de formato audiovisual permite brindar una experiencia
enriquecedora para los participantes, al combinar elementos visuales y auditivos que
refuerzan la comprension de los conceptos presentados. Ademas, facilita la
accesibilidad y la posibilidad de revisar el material en cualquier momento. El objetivo
principal de esta estrategia es ofrecer un contenido didactico y atractivo, que contribuya
al aprendizaje efectivo de los participantes y los motive a explorar y comprender los
fundamentos de la programaciéon y la implementacion de algoritmos utilizando la

biblioteca p5.js.
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Figura 5

Video correspondiente al trayecto 1

@ Trayecto 1

Introduccidn a la programacion creativa

p 0:00/2:39

Nota: Elaboracion propia https://acortar.link/rmka5St

En la segunda seccion se realiza un recorrido por las obras mas emblematicas
que formaron parte de la historia del arte generativo y por un desarrollo de su evolucion.

Para este apartado se disefido una presentaciéon que combina elementos visuales
para comunicar informacion de manera efectiva y atractiva.

El material cuenta con transiciones fluidas entre diapositivas que ayudan a
mantener la atencién y a crear una experiencia visualmente agradable, incluyen efectos
de fundido, deslizamiento y otros efectos visuales que afiaden cohesion y fluidez a la

presentacion. Incluye algunos elementos interactivos, como enlaces, esto permite al
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usuario participar activamente en la presentacion, explorar contenido adicional o
personalizar su experiencia segun sus intereses.

Se pone a disposicion el material completo en formato pdf para que los docentes
puedan apropiarse del material. Los materiales descargables permiten a los participantes
acceder al contenido de la formaciéon en cualquier momento y lugar, incluso sin
conexion a internet. Esto brinda flexibilidad a los participantes para estudiar y revisar el
contenido a su propio ritmo, adaptandose a sus horarios y necesidades individuales.

También es una forma de facilitarles el contenido a los docentes para que puedan
reutilizarlo en sus clases.

Ademas de los materiales descargables, se proporciona informacién adicional en
el mismo apartado, que incluye sitios de interés y bibliografia utilizada para desarrollar
los contenidos.

En este apartado, se presentan enlaces a sitios web relevantes que complementan
el contenido de la formacion. Esta combinacion de materiales descargables, sitios de
interés y bibliografia ofrece a los participantes una variedad de recursos para
profundizar en el contenido de la formacién. Les brinda la oportunidad de explorar
diferentes perspectivas, acceder a recursos actualizados, y continuar su aprendizaje mas

alla de la formacién en si misma.

Figura 6

Materiales descargables del trayecto 1
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¢ DOWNLOAD NOW
—J

Material descargable trayecto 1

Trayecto 1 contenido completo.pdf 973z

Trayecto 1 historia del arte generativo.pdf 22650.5¢¢

] Bibliografia

Why Love Generative Art? — Artnome

Nota: Elaboracion propia

En la actividad de la clase, se propone realizar una busqueda de obras de arte
generativo en la web. Los estudiantes deben completar un formulario con su nombre,
apellido, mail, el nombre de la obra, el sitio donde se encontr6 la obra y una
justificacion de por qué consideran que es una obra de arte generativo. La informacion
recopilada en los formularios se utilizard para construir una base de datos colaborativa.

Para poder realizar esta actividad se disefi® un Google Forms para la
recapitulacion de informacion. La consigna anima a los participantes a explorar y buscar
activamente obras de arte generativo en la web. Esto fomenta el desarrollo de
habilidades de investigacion, la capacidad de busqueda en linea y la familiarizacion con

diferentes fuentes de informacidn.
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Al completar el formulario con el nombre de la obra, el sitio web y una
justificacion de por qué consideran que es una obra de arte generativo, los participantes
deben reflexionar y analizar las caracteristicas de la obra. Esto fomenta el pensamiento
critico y la capacidad de evaluar y argumentar su perspectiva.

Por otro lado, la actividad busca construir una base de datos colaborativa a partir
de los formularios completados por los estudiantes, lo que promueve el trabajo en
equipo y la participacion activa de todos los estudiantes. Ademads, al compartir sus
hallazgos, los estudiantes pueden aprender de las obras seleccionadas por sus
compafieros y obtener diferentes perspectivas.

Al recopilar informacién sobre una variedad de obras de arte generativo, los
participantes tienen la oportunidad de descubrir nuevos artistas, estilos y enfoques
creativos, lo que hace que se amplie su conocimiento en el campo del arte generativo y
les permite apreciar la diversidad y la innovacion en esta drea. La construccion de una
base de datos colaborativa implica la recopilaciéon y organizacion de informacion
estructurada.

En este caso la docente a cargo del curso recopila la informacién desde los
formularios y los publica en la base de datos de Notion, de esta manera se evita que los
estudiantes editen dentro del entorno y causen alguna modificacion indebida dentro de
la plataforma.

Por ultimo, al explorar obras de arte generativo, los estudiantes pueden encontrar

inspiracidn para sus propias creaciones y proyectos.
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Figura 7

Imagen sobre el diserio de la base de datos dentro del entorno de aprendizaje

@) Trayecto 1

Actividad: Base de datos

Realizar una busqueda en la web de obras que consideres que son de arte generativo. Te dejamos
un formulario que deberas completar algunos campos que se describen a continuacién:

Tu nombre, tu apellido, correo electrdnico, nombre de la obra, nombre del artista, afo de la obra,
enlace al sitio, justificacién de por qué es una obra de arte generativo, sitio donde se encontré y
una breve justificacion de por qué considera que la obra es un ejemplo de arte generativo.

Utilizando la informacion recopilada en los formularios, construiremos una base de datos

colaborativa.

4= Ir a pagina principal =/' Ir al formulario £ Base de datos

Nota: Elaboracion propia

6.3 Trayecto 2. Programar para crear: Introduccion a pS.js

Objetivo: Al finalizar este trayecto, el participante podrda comprender las
caracteristicas principales de p5.js, utilizar el editor web editor.p5js.org para escribir y
ejecutar programas, y conocer la estructura basica de un programa de p5.js. Se

familiarizara con las funciones createCanvas () y background () y sabrd como

utilizarlas para crear un lienzo y establecer el color de fondo.
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En relacién con el contenido de este trayecto se proporciona una introduccion a
pS.js, esta biblioteca disenada fue para facilitar la creacion de arte, diseno digital y
visualizaciones interactivas. p5.js se enfoca en hacer que la programacion sea accesible
para artistas, disefiadores, educadores y principiantes.

Las caracteristicas principales de p5.js incluyen su facilidad de uso, permitiendo
a los usuarios comenzar rapidamente gracias a su sintaxis simple y a las numerosas
funciones predefinidas. La interactividad es otra caracteristica destacada, ya que p5.js
permite crear obras de arte interactivas y visualizaciones dindmicas al detectar eventos
del usuario, como clics del mouse y pulsaciones de teclas.

La versatilidad de p5.js lo hace adecuado para una amplia gama de aplicaciones
creativas, como arte generativo, visualizacién de datos, animaciones y juegos. Ademas,
pS.js cuenta con una comunidad activa y colaborativa que proporciona recursos,
tutoriales y ejemplos de cddigo para facilitar el aprendizaje y el trabajo con la
herramienta.

El contenido también explica como comenzar a escribir un programa de p5.js
utilizando el editor web editor.p5js.org, que proporciona un entorno basico y sencillo
para escribir y ejecutar programas.

Se presenta la estructura basica de un programa de p5.js, que consta de dos
funciones principales: setup () y draw (). La funcién setup () se ejecuta una vez
al inicio del programa y se utiliza para preparar el tamano del lienzo y otros valores

iniciales. Por otro lado, la funcion draw () se ejecuta de forma ciclica y contiene el

cddigo que controla la ejecucion del programa.

Se explican dos funciones integradas en p5.s: createCanvas () vy

background (). createCanvas () se utiliza para crear el lienzo en el que se
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dibujara el programa, estableciendo sus dimensiones. background () establece el

color de fondo del lienzo.

El contenido también menciona sitios de referencia de p5.js, como la pagina
oficial de la biblioteca (p5js.org), que proporciona documentacién completa, tutoriales y
ejemplos de cddigo. Se menciona el canal de YouTube “The Coding Train” dirigido por
Daniel Shiffman, que es una fuente de tutoriales y recursos relacionados con p5.js y
Processing. Ademas, se menciona OpenProcessing, una plataforma en linea donde los
usuarios pueden compartir y explorar proyectos creados con p5.js y Processing.
También se destacan los foros y grupos de redes sociales dedicados a esta biblioteca,
donde los usuarios pueden hacer preguntas, compartir proyectos y colaborar con otros
miembros de la comunidad.

En relacién con el disefio de los recursos, se pensd en un video introductorio
para abordar p5.js y sus caracteristicas, debido a que el formato audiovisual permite
mostrar ejemplos visuales de lo que se puede lograr con p5.js. Esto hace que los
participantes comprendan rapidamente el potencial creativo de la herramienta y
visualizar cdmo se pueden combinar elementos graficos, interactividad y animaciones.
A través de imagenes y graficos en el formato audiovisual, se pueden explicar conceptos
visuales clave relacionados con p5.js. Por ejemplo, se pueden mostrar visualmente las
diferentes formas geométricas y efectos que se pueden crear, asi como las propiedades
que se pueden modificar, como color, tamafio y posicion. Estas representaciones
visuales ayudan a comprender de manera mas efectiva los conceptos y técnicas

utilizadas en p5.js.
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También se utiliza el recurso desplegable de Notion para desarrollar las
caracteristicas principales de p5.js y los motivos por los que los artistas y educadores lo
eligen.

Este recurso es una herramienta que permite ocultar y mostrar contenido
adicional dentro de una pagina o base de datos. Permite organizar y estructurar la
informacion de manera mas compacta, reduciendo la cantidad de espacio utilizado en la
pantalla y evitando la sobrecarga de informacion.

Cuando se utiliza un recurso desplegable, se muestra un encabezado o titulo que
describe el contenido oculto. Al hacer clic en el encabezado, se despliega el contenido

oculto, revelando el texto, imagenes, listas, tablas u otros elementos que estén dentro.

Figura 8

Muestra del elemento desplegable de notion

¥ Caracteristicas principales

Facilidad de uso: p5.js esta disefado para ser accesible para artistas y disenadores, asi como
para programadores. Su sintaxis simple y su amplia gama de funciones predefinidas hacen que
sea facil comenzar a crear rapidamente.

Interactividad: Permite crear obras de arte interactivas y visualizaciones dinamicas mediante la
deteccion de eventos del usuario como clics del mouse y pulsaciones de teclas.

Versatilidad: p5.js es versatil y se puede utilizar para una amplia gama de aplicaciones creativas,
incluyendo arte generativo, visualizacidn de datos, animaciones y juegos.

Comunidad activa: La comunidad de p5.js es muy activa y colaborativa. Hay una gran cantidad
de recursos disponibles, incluyendo tutoriales, documentacién y ejemplos de cédigo.

Plataforma web: Al ser una biblioteca de JavaScript, p5.js se ejecuta en el navegador web, lo
que lo hace accesible para una amplia audiencia sin necesidad de descargar o instalar software
adicional.

» Motivos por los que los artistas y educadores lo eligen

Nota: Elaboracion propia
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El recurso desplegable es especialmente util cuando se trabaja con contenido
extenso o cuando se desea ocultar detalles adicionales que no son esenciales para la
vision general de la pagina. Permite crear una estructura jerarquica y modular en la que
los detalles se pueden expandir o contraer segun sea necesario. En este caso lo elegi
porque considero que puede mostrar informacion adicional que no es necesaria en la
vista principal, pero que aun es relevante y puede ser consultada cuando sea necesario.

Los docentes encontraran disponible un tutorial para que puedan seguir los pasos
para abrir su cuenta en p5.js, en este caso el tutorial va a proporcionar las instrucciones
claras, ya que incluye capturas de pantalla que ilustran visualmente cada paso, lo que
reduce la posibilidad de malentendidos y garantiza que sigan el procedimiento correcto.
El tutorial fue realizado con iorad, herramienta que se menciond con anterioridad para
crear tutoriales interactivos y guias paso a paso.

Para empezar a explicar conceptos para programar la estructura basica de un
programa de P5.js se disefio una presentacion, en la cual se organiza y estructura la
informacion de manera clara y coherente. El contenido esta dividido en diapositivas,
cada una abordando un tema o concepto especifico. Esto facilita la comprension y el
seguimiento del material.

La presentacion incluye elementos visuales, como imagenes, bocetos y lineas de
codigo. Estos elementos visuales pueden ayudar a los participantes a comprender mejor
los conceptos, especialmente aquellos que son complejos o abstractos. Ademads, se
pensod en un disefio que utilice diferentes colores, fuentes y estilos para resaltar la
informacion importante.

Se disei¢ un video interactivo en Lumi donde a medida que se va ejecutando un

codigo se van haciendo preguntas sobre el funcionamiento de las lineas de cddigo. Con

Natacha Montanez 68



Aleatoriedad controlada

este recurso se busca mejorar la experiencia de los estudiantes y promover un
aprendizaje mas efectivo. Los videos interactivos mantienen a los estudiantes
comprometidos y activos durante el proceso de aprendizaje. Al interactuar con
preguntas y actividades dentro del video, los participantes estdn mas involucrados y
tienen la oportunidad de aplicar y evaluar su comprension. También se busca brindar
retroalimentacion instantdnea a los participantes, se eligioé este recurso, ya que es una
herramienta potente para crear contenido interactivo y multimedia.

En relacion con la actividad de este trayecto, se plantea a partir de un ejemplo
analizar y comprender un cédigo que dibuja un circulo aleatoriamente en la pantalla, y
luego responder a tres preguntas sobre como modificar el cddigo para lograr ciertos
resultados especificos.

El objetivo de la actividad es evaluar la comprension de los conceptos basicos de
programacion. A través de las preguntas planteadas, se busca que el participante
demuestre su conocimiento sobre como cambiar el color de fondo, evitar que los
circulos se borren y dibujar un circulo en una ubicacion especifica.

Al responder correctamente a las preguntas, se demostrara la capacidad de
comprender y manipular el codigo, asi como la familiaridad con las funciones y
parametros utilizados en el lenguaje de programacion en cuestion.

En este trayecto se pone a disposicion un material descargable en formato pdf
que incluye todo el contenido, el tutorial en el mismo formato y la presentacion con el
contenido de la estructura basica de un programa. Al proporcionar materiales
descargables, los participantes tienen la oportunidad de revisar y repasar el contenido de
la formacién de manera mas profunda. Pueden utilizarlos como recursos de referencia,
repasar conceptos clave y reforzar su comprension del tema. Esto contribuye a un

aprendizaje mas solido y duradero.
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6.4 Trayecto 3. Pixeles y algoritmos: Fundamentos de programacion con pS.js

Objetivo: El objetivo del trayecto tres es proporcionar a los estudiantes los
conocimientos fundamentales sobre programacion utilizando la biblioteca p5.js.
Enfocado en dos conceptos clave: el sistema de coordenadas y las variables de entorno,
asi como en las primitivas 2D, los atributos y el manejo del color en p5.js.

En este trayecto se explora el sistema de coordenadas en p5.js, el cual permite
ubicar y manipular elementos graficos en un lienzo utilizando pares de valores
numéricos (X, y). Se ensefia como establecer la posicion de los elementos en relacion
con el origen y como utilizar las coordenadas para controlar su ubicacion en el lienzo.

Luego, se introduce el concepto de variables de entorno en p5.js, que son
variables globales que afectan el comportamiento general del programa y permiten
personalizar el entorno de trabajo. Se ensefia como utilizar algunas variables
predefinidas, como el ancho y alto del lienzo, la posicidn actual y anterior del mouse,
entre otras, para adaptar el programa a las necesidades especificas del proyecto.

Posteriormente, se exploran las primitivas 2D en p5.js, que son las formas
geométricas basicas que se pueden dibujar en un lienzo. Se ensefian las funciones para
dibujar lineas, rectangulos, elipses, tridngulos, cuadrilateros y cuadrados, asi como la
funcion para representar un punto en el lienzo. Se muestra como utilizar estas primitivas
como bloques de construccion para crear formas mas complejas y graficos.

Se aborda el tema de los atributos en p35.js, que son propiedades o caracteristicas
que se pueden aplicar a elementos graficos para controlar su apariencia y

comportamiento. Se ensefan algunos ejemplos de atributos comunes, como el grosor
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del trazo, la alineacion del texto, el tamafio de la fuente y el modo de posicionamiento
de las imagenes.

Por ultimo, se explora el manejo del color en p5.js, incluyendo la representacion
de colores, las funciones para establecer el color de relleno y trazo, la funcidn para crear
objetos de color, el control de la transparencia y opacidad, y los modos de color
disponibles en p5.js. Se muestra como utilizar estas herramientas para trabajar con
colores en elementos graficos.

En relacién con el disefo de la propuesta se abordan contenidos de fundamentos
de programacion con p5.js en formato audiovisual.

Se eligi6 este formato debido a que proporciona una visualizacion de imagenes,
permitiendo mostrar la representacion gréafica del sistema de coordenadas y el uso de
variables de entorno en p5.js, lo que ayudaria a los participantes a comprender mejor su
aplicacion practica y su interaccion con el entorno de programacion. Este formato
ofrece interactividad al permitir pausar, retroceder y avanzar para revisar conceptos
especificos, lo que facilitaria la comprension y retencion de la informacion. A través de
una narracion sobre los principales conceptos, el video guiaria a los participantes de
manera secuencial, permitiéndoles seguir el flujo de la explicacion sin perder detalles
importantes. Al tratarse de conceptos visuales como el manejo del color y las primitivas
2D, un video seria un complemento ideal al mostrar los métodos y herramientas
disponibles en p5.js para trabajar con colores y dibujar formas, lo que ayudaria a los
espectadores a aplicar estas técnicas en sus propios proyectos.

Luego se amplian los conceptos en una presentacion en formato PowerPoint, alli
se podran acceder a ejemplos de codigo el formato de presentacion de diapositivas es

adecuado para el contenido mencionado debido a su capacidad para estructurar y
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organizar la informacion, presentarla visualmente, permitir la secuencialidad y el
control de ritmo, y facilitar la edicidon y actualizacion del contenido. Las diapositivas
permiten utilizar elementos visuales como texto, imagenes y graficos para presentar la
informacion de manera mas visualmente atractiva y significativa. Esto es especialmente
util para el contenido relacionado con la representacion grafica y las primitivas 2D en
P5.js, donde se pueden utilizar ejemplos visuales para ilustrar los conceptos.

En este trayecto se presenta un apartado en el que se muestran en pantalla
algunos ejemplos de atributos y manejo del color. Como ya se mencion6 anteriormente,
la opcion desplegable en Notion es una herramienta que permite ocultar y mostrar
contenido adicional dentro de una péagina, lo que facilita la organizaciéon y
estructuracion de la informaciéon y ayuda a mantener una pagina mas ordenada y

concisa. Dentro de la opcion desplegable Notion decidi utilizar la opcion code que es

una funcionalidad que permite insertar y mostrar bloques de codigo dentro de una
pagina. Esta opcion estd disefiada especificamente para resaltar y formatear
correctamente el cddigo fuente, lo cual es especialmente 1til para programadores y
cualquier persona que necesite mostrar o compartir codigo en sus documentos.

Cuando se utiliza la opcion code en Notion, se puede ingresar el codigo
directamente en el bloque correspondiente. Notion ofrece soporte para varios lenguajes
de programacion, lo que permite resaltar la sintaxis y el formato adecuados para cada
lenguaje. Ademas de resaltar la sintaxis, la opcidbn code también proporciona
caracteristicas adicionales, como la capacidad de colapsar y expandir secciones de
codigo para mejorar la legibilidad y la capacidad de busqueda dentro del bloque de
codigo. Esta alternativa ofrece una opcidn llamada “pegar” que con un solo clic permite

pegar el codigo para poder llevarlo al entorno de prueba y ejecutarlo. Me parecid
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correcto escribir el codigo a partir de esta opcion, ya que lo muestra de manera clara,
legible y muy til.
El codigo estd acompafiado por una imagen que muestra lo que dicho cédigo
ejecuta, de esta manera al ver la representacion grafica se proporciona una visualizacion

clara del resultado, facilita la depuracion de errores.

Figura 9

Muestra del elemento “Code” de notion para escribir codigo

¥ Ejemplo 3: Dibuja una linea de color verde a través de la pantalla en diagonal desde la
esquina superior izquierda hasta la esquina inferior derecha

function setup
createCanvas (408, 400);
background(22@);

function draw()
stroke(e, 255, @);
line(e, ®, width, height);

Nota: Elaboracion propia
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En relacion con las actividades, se propone una ejercitacion dentro del recurso
Quiz (Question Set) de lumi que es un formato que permite crear y presentar conjuntos
de preguntas interactivas en forma de cuestionarios, examenes o evaluaciones. Ofrece
una variedad de tipos de preguntas, como opcion multiple, verdadero/falso, completar
espacios en blanco, arrastrar y soltar, entre otros. Esto permite adaptar las preguntas al
tipo de conocimiento que se desea evaluar y brinda a los estudiantes una experiencia
mas interactiva. Se disefiaron tres tipos de preguntas diferentes cuyo objetivo principal

es que puedan identificar un c6digo correctamente escrito.
Figura 10

Ejemplo de actividad interactiva disefiada en lumi y embebida dentro de notion

Responde:
¢ Coémo harias para que cada circulo que aparece en pantalla no se borre?

O Mover la instruccion background(0) dentro de la funcion setup()
(O Cambiar los parametros de createCanvas(400, 400) por createCanvas(800, 600)
(O Eliminar la funcion setup()

O AQuitar la funcion random()

& Comprobar o °

Nota: Elaboracién propia

6.5 Trayecto 4. Potenciando el algoritmo: aleatoriedad y control de flujos
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Objetivo: El objetivo de este trayecto es proporcionar a los estudiantes las
herramientas y técnicas necesarias para manejar la aleatoriedad y controlar los flujos de

ejecucion en sus proyectos creativos utilizando p5.js.

El Trayecto 4 del curso se centra en potenciar el algoritmo mediante el uso de
aleatoriedad y el control de flujos en p5.js.

En cuanto a la aleatoriedad, se menciona la funcién random (min, max) en
p5.js, que devuelve un numero aleatorio dentro de un rango especificado. Se pueden
utilizar variables para almacenar los valores aleatorios y utilizarlos de diferentes
maneras, como generar colores aleatorios o posiciones aleatorias para dibujar en el
lienzo.

En relacion con el control de flujos del programa, se describen varias estructuras
utilizadas en pS.js. La estructura if se utiliza para realizar una accidon condicional en
funcion de si una expresion es verdadera o falsa. Se muestra un ejemplo de cémo
dibujar un punto en una ubicacién al azar en la pantalla si se esta presionando el botén
del mouse.

La estructura 1 f. . .else permite tomar decisiones basadas en una condicion.

Se ejecuta un bloque de codigo si la condicion es verdadera y otro bloque si es falsa. Se
menciona su uso para cambiar la apariencia o el comportamiento de un elemento en
funcioén de la interaccion del usuario.

El bucle while se utiliza para controlar la ejecucion de un bloque de cddigo
repetidamente mientras una condicidon especifica sea verdadera. Se muestra un ejemplo
de como dibujar una linea conformada por puntos contiguos en el eje x hasta llegar al

borde derecho de la pantalla.
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El bucle do...while es similar al bucle while, pero la condicidon se

evaltia después de ejecutar el bloque de codigo dentro del bucle. Esto garantiza que el
bloque de codigo se ejecute al menos una vez.

Finalmente, se presenta la estructura for, que se utiliza para ejecutar un bloque

de codigo un nimero especifico de veces. Se muestra un ejemplo de como dibujar una

serie de circulos en posiciones aleatorias utilizando un bucle for. Este trayecto del

curso se enfoca en utilizar la aleatoriedad y el control de flujos para potenciar el
algoritmo y crear proyectos creativos en p5.js.

En relacion con los recursos disefiados para este trayecto, al igual que en los
trayectos anteriores, se disefio un video introductorio que menciona los conceptos
principales que se abordaran. Al presentar el contenido en formato audiovisual, se
pueden utilizar elementos visuales como imagenes, animaciones y ejemplos interactivos
para ilustrar los conceptos de aleatoriedad y control de flujos en p5.js.

El formato audiovisual puede proporcionar una experiencia mas inmersiva y
atractiva para los participantes del curso. El video incluye explicaciones detalladas, lo
que facilita el aprendizaje y la comprension de los conceptos presentados.

También se disefid un material sobre aleatoriedad y control de flujos en p5.js que
se presenta en el entorno en formato PowerPoint con diapositivas que incluyen texto,
graficos y ejemplos de codigo. Las diapositivas abordan la funcién random en p5.js,
explicando su sintaxis y como generar nimeros aleatorios en un rango especifico.

También se presentan las estructuras if, if...elsey while en p5.js, mostrando

ejemplos de codigo y explicando como se utilizan para realizar acciones condicionales y

controlar la ejecucion repetida de un bloque de codigo. El formato PPT permite
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organizar la informacion de manera clara, resaltar la sintaxis y proporcionar ejemplos
visuales para una mejor comprension del tema.

Para mostrar la versatilidad de los valores aleatorios en p5.js y como se pueden
aplicar en diferentes contextos, como la generacion de colores aleatorios y la ubicacion
aleatoria de elementos en una pantalla. Se utilizaron tres elementos desplegables dentro
del entorno. En los ejemplos proporcionados, se muestran diferentes formas de utilizar
valores aleatorios en p5.js. En el ejemplo 1, se muestra como generar colores de relleno

aleatorios utilizando valores aleatorios generados con la funcion random (). Se crean

tres variables para almacenar nimeros aleatorios entre 0 y 255, que luego se utilizan
como parametros de color para establecer el color de relleno. Esto produce un color de
relleno aleatorio en cada ejecucion.

En el ejemplo 2, se basa en el ejemplo anterior para controlar el resultado y
obtener solo diferentes tonos de rojo. Se asigna un valor aleatorio a la variable rojo y se
establecen los valores de verde y azul en cero, lo que resulta en un color rojo puro. Al
limitar los otros componentes de color a cero, se obtienen diferentes tonalidades de rojo
en cada ejecucion.

En el ejemplo 3, se utiliza la generacion de niimeros aleatorios para dibujar un
punto en una posicion aleatoria en la pantalla. Se generan coordenadas X e Y aleatorias
dentro de los limites del lienzo (ancho y alto). Cada vez que se ejecuta el codigo, el
punto se dibuja en una posicion aleatoria en la pantalla, lo que crea un efecto de
distribucion aleatoria de puntos.

Para el contenido sobre control de flujo se seleccion6 la opcion botdon de Notion

que permite crear interacciones y acciones personalizadas dentro de paginas y bases de
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datos. Al agregar un botdén, se puede asignar una accion especifica que se activara al
hacer clic en él.

Algunos usos comunes de los botones en Notion incluyen la navegacion rapida,
donde se utilizan botones para enlazar a otras paginas dentro del espacio de trabajo, lo
que permite un acceso agil a paginas relevantes o importantes.

En este caso, el boton permite a los participantes ingresar a un contenido

especifico que se abre como una ventana emergente y acceder al contenido especifico.

Figura 11

Imagen que muestra la visualizacion de los botones dentro de notion

@ Trayecto 4

Control de flujo

Corresponde a estructuras y técnicas utilizadas para controlar cdmo se ejecutan las instrucciones
dentro de un programa. Accede desde los botones a las principales estructuras que nos permiten
este control.

® if-else ® while @ do...while ® for

Nota: elaboracion propia

En la actividad correspondiente a este trayecto se les propone a los participantes

ordenar las lineas de un codigo con el recurso ordenar los parrafos de lumi es una
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actividad interactiva que permite ordenar un conjunto de parrafos de texto en el orden
correcto. Este tipo de actividad es util para evaluar la comprension de un texto,
secuenciar eventos o conceptos, o simplemente para practicar la organizacion logica de
ideas.

El recurso consiste en una lista desordenada de parrafos de texto que el usuario
debe organizar en un orden especifico. El usuario puede arrastrar y soltar los parrafos en
la secuencia que considere correcta. Una vez que ha terminado de ordenar los parrafos,
puede verificar su respuesta para ver si ha colocado los parrafos en el orden correcto.

Es una actividad muy util para actividades de aprendizaje en linea, ya que brinda
a los participantes la oportunidad de practicar habilidades de organizacion y
secuenciacion mientras interactGian con el contenido textual, lo cual para la
programacion es muy efectiva. Puede ser utilizado en diversos contextos educativos,
como la enseflanza de idiomas, la enseflanza de habilidades de escritura o la
presentacion y comprension de informacion secuencial.

Se pone a disposicion, como en todos los trayectos, materiales descargables que
proporcionan recursos adicionales y apoyan la aplicacion practica de los conocimientos
adquiridos. Estos materiales ofrecen a los participantes una experiencia de aprendizaje
mas completa y enriquecedora, facilitando su progreso y consolidacion de los
conocimientos.

Por ultimo, se les propone un trabajo practico que se basa en un codigo de
referencia que genera cuadrados blancos de forma aleatoria en el cuarto superior
derecho del lienzo cuando se presiona el boton del mouse. El objetivo es que los
participantes puedan modificar el cddigo para cambiar el fondo del lienzo a un tono

azul, hacer que cada cuadrado sea de un color aleatorio y que los cuadrados aparezcan
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en todo el lienzo. Para lograr esto, se agrega una instruccion para establecer el color de

fondo en azul utilizando la funciéon background () . Ademas, se modifica la funcion
fi1l1l () para generar colores aleatorios en lugar de blanco, y se utiliza la funcion
random () para generar coordenadas de posicion aleatorias en todo el lienzo. Con estas

modificaciones, lograran demostrar que han comprendido conceptos claves aprendidos
hasta el momento.

En cuanto a la entrega del ejercicio se les propone realizarlo en un padlet. Esta
herramienta es una plataforma en linea que permite a los usuarios crear y colaborar en
tableros virtuales interactivos. Estos tableros son espacios digitales donde los usuarios
pueden agregar contenido multimedia, como texto, imagenes, videos, enlaces y
archivos, de forma organizada y visualmente atractiva.

Este recurso fue elegido, ya que mediante la activacion de los enlaces de
solicitud de envio, permite a cualquier persona con el enlace publicar en un padlet sin
visitar primero el padlet. Esta funcion es especialmente tutil para evitar que los
estudiantes vean los mensajes de otros antes de enviar el suyo. El hecho de que los
participantes compartan sus codigos en un muro promueve la participacion activa, el

intercambio de conocimientos y la construccion conjunta de soluciones.

Figura 12

Imagen de la presentacion de la consigna del trabajo practico del trayecto

cuatro
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(P Trayecto 4

Trabajo practico

E,' Consigna 3
o ) B CODIGO PROPUESTO
El codigo a continuacién genera, al
presionar el botén del mouse, function setup

cuadrados blancos createCanvas (600,400
i background(20@

en forma aleatoria en la zona del
cuarto superior derecho del lienzo

Se solicita modificarlo para lograr TSN TR
posicionX = random(width/2, width

1) Que el fondo del lienzo sea de un posicionY = random(@, height/2

tono azul

if(mouseIsPressed
2) Que cada cuadrado sea de un

color aleatorio

square(posicionX, posicionY, 10

3) Que los cuadrados aparezcan en
todo el lienzo

Publica tu ejercicio en el siguiente

Nota: Elaboracion propia

6.6 Trayecto 5. Entre lineas de codigo: Animaciones e interactividad

Objetivo: Proporcionar a los estudiantes las habilidades necesarias para crear

animaciones simples e introducir interactividad en sus proyectos utilizando p5.js.

El Trayecto 5 se enfoca en animaciones e interactividad. En este trayecto, se
presentan ejemplos de animaciones simples y se explora como agregar interactividad a
través de eventos. En el primer ejemplo de animacién, se muestra un circulo
moviéndose horizontalmente por la pantalla. Se utiliza la variable X para representar la

posicion horizontal del circulo. En cada fotograma, se dibuja el circulo en la posicion X
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actual utilizando la funciéon ellipse (), y luego se incrementa la variable X para

hacer que el circulo se mueva hacia la derecha. Cuando el circulo sale del lienzo
(extremo derecho), se restablece la posicion X a 0, creando asi una animacion continua
de desplazamiento horizontal.

En el segundo ejemplo mas complejo, se generan dos circulos que se mueven

hacia arriba y hacia abajo a diferentes velocidades. Se utilizan las variables y1 y y2

para representar las posiciones verticales iniciales de los circulos, y las variables

velocidadl y velocidad?2 para determinar la velocidad de movimiento de cada

circulo. En cada fotograma, se dibujan los circulos en las posiciones verticales actuales

utilizando la funcion ellipse (). Luego, se verifica si los circulos han superado los

limites superior o inferior del lienzo, y si es asi, se invierte la direccion de movimiento
multiplicando por -1 la velocidad correspondiente. De esta manera, los circulos rebotan
entre los bordes superior e inferior, creando una animacion de movimiento vertical.

En cuanto a la interactividad, se presentan tres ejemplos. En el primer ejemplo,
al presionar cualquier tecla, el color de fondo cambia aleatoriamente utilizando la

funcién background () y la generacion de valores aleatorios para los componentes
de color.

En el segundo ejemplo, al hacer clic en cualquier parte del lienzo, se dibuja un
circulo en la posicion del mouse utilizando la funcién circle () vy las variables
mouseX y mouseY que representan las coordenadas del mouse. En el tercer ejemplo,
se dibuja un circulo en el centro del lienzo, y el didmetro del circulo aumenta o
disminuye dependiendo si se gira hacia adelante o hacia atras la rueda del mouse. Para

lograr esto, se utiliza la funcidn mouseWheel (event) que se activa cuando se
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mueve la rueda del mouse. Si el atributo delta del evento es mayor a 0, indica que se
gird hacia adelante, y el diametro aumenta. Si el atributo delta es menor a 0, indica que
se gird hacia atrés, y el diametro disminuye. Se controla que el diametro no exceda un
valor maximo ni sea menor a un valor minimo.

Estos ejemplos muestran como se pueden crear animaciones simples y agregar
interactividad en p5.js, utilizando eventos y funciones especificas de la biblioteca. A
partir de estos ejemplos, se pueden explorar y experimentar con diferentes técnicas y
combinaciones para crear animaciones mas complejas y experiencias interactivas en el
lienzo.

En relacién con los recursos utilizados se disefio un video introductorio que
presenta los temas que se desarrollaran en el trayecto, el uso de este formato para
presentar el contenido del trayecto cinco sobre animaciones e interactividad permitira
una visualizacion mas efectiva de las animaciones.

Como en todos los trayectos se ofrece una presentacion en formato PowerPoint
con animaciones que aborda los temas mas importantes del trayecto, en los diferentes
slides se proporciona una introduccion a la animacién en p5.js y abarca varios aspectos
fundamentales. En primer lugar, se explica como se dibujan elementos visuales
utilizando funciones como rect (), ellipse (), line (), etc. y como se actualizan
en cada ciclo de animacion para crear la ilusion de movimiento. También se aborda el

control de la velocidad y el tiempo en la animacion, donde se menciona el framerate
y la funcion millis () para controlar el tiempo transcurrido y realizar acciones

temporizadas.
En este material se destaca la importancia de la interactividad en p5.js,

permitiendo a los usuarios interactuar con los elementos en el lienzo. Se mencionan dos

Natacha Montanez 83



Aleatoriedad controlada

formas comunes de agregar interactividad: eventos del mouse y eventos del teclado. Los
eventos del mouse incluyen clics, movimientos y arrastres, y se proporcionan funciones
especificas para detectar y responder a estos eventos. Por otro lado, se replica como los
eventos del teclado permiten detectar teclas presionadas o liberadas y crear
interacciones basadas en el teclado, como mover objetos o activar acciones especificas.
Dicho material estd disponible en el entorno de aprendizaje para ser descargado por los
participantes, al igual que un material en formato pdf, que abarca el contenido total del
trayecto.

Este trayecto se distingue por su enfoque practico, brindando a los participantes
una amplia variedad de ejemplos de c6digo acompafiados de imagenes que muestran los
resultados en tiempo real. Para lograr esto, se implementaron elementos interactivos en
Notion, como los botones, que mejoran la funcionalidad y organizacion de las paginas.
Los botones permiten ejecutar acciones especificas, en este caso abren una ventana
emergente que contiene informacion adicional. Esto es 1til para mostrar detalles
adicionales sobre un elemento o proporcionar instrucciones detalladas.

Es importante destacar que los ejemplos de cddigo se presentan en formato de
imagenes animadas (gif), disefiadas exclusivamente para este trayecto. Esto permite a
los participantes no solo acceder al codigo y copiarlo, sino también observar la
interactividad sin salir del entorno de aprendizaje, ya que se encuentran integrados en la

plataforma.

Figura 13

Visualizacion de un ejemplo donde se comparte codigo y acompariia un gif que

muestra como se ve el codigo ejecutado
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Ejemplo 2

Dibujamos un circulo en la posicion que se encuentra el mouse al hacer clic.

O

function setup
createCanvas (400, 400

background (220 O

O
O
function mouseClicked Q O
O

circle(mouseX, mouseY, 20

Nota: Elaboracion propia

La actividad final de este trayecto implica resolver un ejercicio, consiste en crear
una obra interactiva utilizando elementos graficos y eventos de interaccion del mouse.
Para ello, se deben seguir los siguientes pasos:

1. Configurar el lienzo: Utilizar la funcion createCanvas () para
establecer el tamano del lienzo en el que se mostrara la obra interactiva.

2. Dibujar elementos graficos: Utilizar las funciones de dibujo, como
rect (), ellipse(), 1line(), quad(), entre otras, para crear diferentes
formas y elementos graficos en el lienzo.

3. Experimentar con colores, tamafios y posiciones: Probar diferentes
combinaciones de colores, tamafios y posiciones para las figuras, explorando la

creatividad y la estética visual.
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4. Agregar interactividad: Utilizar los eventos del mouse, como

mousePressed (), mouseMoved(), mouseDragged(), entre otros, para

hacer que el dibujo reaccione a las acciones del usuario. Por ejemplo, se pueden cambiar
los colores de los elementos, hacer que se muevan o se transformen cuando se hace clic
o se arrastra el mouse.

Para la entrega de este ejercicio se cred un formulario de google, desde el cual
deben compartir directamente desde el editor de p5.js el enlace al codigo que realizaron.
Se recuerda en este punto que en la pagina principal del entorno de aprendizaje cuentan
con tutoriales que explican como realizar estas acciones especificas para compartir el

codigo y las alternativas que ofrece el editor web de p5.js.

Figura 14

Esta imagen muestra como se puede agregar un boton que redireccione a un formulario

externo de entrega sin necesidad de salir de la plataforma.
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@ Trayecto 5

Actividad

jCrea tu primer obra interactival

La tarea consiste en crear un dibujo interactivo utilizando elementos graficos y eventos de
interaccién del mouse. Pasos a seguir:

» Paso1
» Paso 2
» Paso 3

» Paso 4

Para la entrega de este ejercicio se cred un formulario de google, desde el cual deben compartir
directamente desde el editor de p5.js el enlace al cédigo que realizaron. Te recordamos que en la
pagina principal de este sitio tienes un tutorial que explica coma para compartir el cadigo desde el

editor web de p5.js.

@ Enviar actividad 4= Ir a pagina principal

Nota: Elaboracion propia

6.7 Trayecto 6. La estética del codigo: Proyectos creativos con pS5.js

Durante este trayecto, nos adentramos en el proyecto final integrador. Por esta
razén, en lugar de desarrollar nuevo contenido, se plante6 una consigna disefiada
especificamente para integrar todo lo visto hasta el momento.

La consigna de la actividad se trata de analizar tres obras proporcionadas y
seleccionar una de ellas para realizar una reversion o reinterpretacion utilizando las
herramientas aprendidas en el curso. Puedes utilizar primitivas, cambiar el color de
fondo, aplicar diferentes rellenos o lineas de contorno, crear interacciones y otras

técnicas que hayas aprendido.

Natacha Montariez 87



Aleatoriedad controlada

El objetivo es crear una nueva version de la obra seleccionada utilizando el
lenguaje de programacion p5.js. Deben entregar un programa funcional que muestre tu
propia version de la obra inspiradora.

La actividad se encuentra presentada en formato mosaico, ya que este disefio
proporciona una presentacion visualmente atractiva, una organizacion flexible del
contenido, lo que contribuye a una mejor experiencia. En cada mosaico encontraran
acceso a la obra original, su c6digo y una descripcion de su funcionamiento, lo cual les

servird como guia para producir su version.

Figura 15

Diserio de la consigna del trabajo final integrador en formato mosaico
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Proyecto final integrador

BB sean M. Landers EJ Waving Person

E) David

Nota: Elaboracion propia

Una vez que hayan terminado, se los invita a compartir tu obra en un padlet, que
sera utilizado como una galeria de arte para mostrar las creaciones de los participantes.
La decision de compartir las experiencias tiene como fin proporcionar estrategias para
promover el aprendizaje interactivo, la retroalimentacion y la motivacion dentro de la
comunidad educativa. Cada estudiante deberd dar una retroalimentacion sobre la
produccion de un compafiero a partir de la rutina de pensamiento “ver, pensar,
preguntarse”, que fue desarrollada por el Proyecto Cero de la Escuela de Graduados en
Educacion de Harvard. Esta rutina ayuda a los estudiantes a realizar observaciones
cuidadosas e interpretaciones reflexivas, fomentando la curiosidad y preparando el
escenario para la investigacion. Esta rutina se puede utilizar al principio o al final de una

unidad, lo que incita a los estudiantes a observar un objeto, hacer interpretaciones y
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formular preguntas. Es mds eficaz cuando los estudiantes responden con tres
afirmaciones: “Yo veo..., pienso..., me pregunto...”.

Esta estrategia promueve la cultura de retroalimentacion constructiva. La
retroalimentacion entre pares permite la reflexion y la mejora continuas, fortaleciendo
asi la comunidad de practica.

Por ultimo, se les deja a disposicion a los participantes una encuesta de cierre del
curso, dicha encuesta desempefia un papel fundamental en la evaluacién y mejora de la
experiencia educativa. Esto permite evaluar diversos aspectos del curso, como la
organizacion, la claridad de los contenidos, la utilidad de los materiales y recursos, la
efectividad de las actividades y evaluaciones y la calidad de la ensefianza, entre otros.
Al recopilar esta informacion se puede obtener una vision integral de como se desarrolld
el curso, qué aspectos funcionaron bien y cudles necesitan mejoras.

La retroalimentacion que pueden brindarme los participantes es valiosa, ya que
me brinda una visién mas completa de como percibieron y experimentaron el curso.

Los estudiantes tendran la oportunidad de expresar su opinion sobre la
formacion recibida y de compartir sus experiencias. Pueden comentar sobre lo que les
gustd, lo que consideraron 1til e importante en términos de conocimiento adquirido, asi
como las dificultades que encontraron durante el curso.

Esta informacidon me va a permitir realizar cambios en el contenido, el enfoque
pedagodgico, las actividades o cualquier otro aspecto del curso que se considere
necesario. De esta manera, las decisiones se basan en datos reales y en las opiniones y
experiencias de los propios participantes, lo que va a contribuir a la mejora de la

propuesta de formacion.
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7. Conclusiones

En el desarrollo de esta tesis se proporciona una guia detallada y completa para
la implementacion de un curso de programacion orientada al arte generativo, destacando
la importancia de la formacion continua, la autonomia del participante y la integracion
efectiva de la tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje. Mediante la
combinacion de recursos interactivos, contenido multimedia y actividades
colaborativas, se busca mejorar la experiencia de aprendizaje de los docentes,
promoviendo asi el desarrollo de habilidades creativas y digitales en el ambito
educativo. La integracion de la tecnologia en el &mbito educativo ha demostrado ser una
herramienta poderosa para mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje. En este
sentido, esta propuesta se alinea con las tendencias educativas actuales que buscan
fomentar la creatividad, el pensamiento critico y las habilidades digitales en los
estudiantes. Al combinar el arte y la tecnologia, se ofrece a los docentes una
oportunidad para explorar nuevas formas de ensefianza que estimulan la creatividad y la
innovacion en el aula.

La utilizacién de herramientas como pS5S.js y la exploraciéon de conceptos
fundamentales de programacion en el contexto del arte generativo permiten a los
docentes ensefiar a sus estudiantes a programar y producir obras de arte algoritmico.

En cuanto al disefio instruccional de la propuesta, se realizd a través de un
enfoque basado en el modelo ASSURE, que promueve la participacion activa de los

participantes y se garantiza la creacion de experiencias de aprendizaje significativas. Se
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destaca la importancia de la pedagogia sobre la tecnologia, seleccionando herramientas
adecuadas para los objetivos de aprendizaje y fomentando el trabajo colaborativo entre
los participantes. Se crearon materiales educativos adaptados a las necesidades de los
estudiantes, utilizando formatos variados como videos, presentaciones y ejemplos de
codigo para facilitar la comprension y el aprendizaje. Se enfatiza la importancia de la
retroalimentacion de los participantes para evaluar la efectividad del curso y realizar
mejoras continuas, contribuyendo asi a la mejora de la formacion en general.

La combinacion de teoria y practica en el disefio instruccional garantiza una
formacion integral que prepara a los docentes para enfrentar los desafios del siglo XXI
en el campo de la educacion.

La diversidad en los recursos facilita la adaptacion a diferentes estilos de
aprendizaje y preferencias individuales, promoviendo asi un aprendizaje personalizado
y significativo. La flexibilidad y la adaptabilidad de los recursos educativos digitales
contribuyen a enriquecer la experiencia de aprendizaje y a potenciar el desarrollo
profesional de los docentes.

Por tultimo, este trabajo sienta las bases para una educacién mads inclusiva,
dindmica y relevante para las demandas de la sociedad actual. Esta propuesta no solo
beneficia a los docentes y estudiantes involucrados, sino que también contribuye al
avance de la educacion en general hacia un enfoque mas innovador y centrado en el

desarrollo integral de las personas.
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9. Anexos

9.1 Acceso al entorno de aprendizaje

https://natacha-montanez.notion.site/Aleatoriedad-controlada-02293db338274d7

7bbbf93d69e4{8551

9.2 Formulario para la base de datos

A continuacion se muestra el formulario que se disefié para la actividad base de

datos del trayecto 1.
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.
Base de datos

Completa el formulario para crear una base de datos colaborativa

natacha.montanez@ort.edu.ar Cambiar cuenta )

B2 No compartido

* Indica que la pregunta es obligatoria

Nombre *

Tu respuesta

Apellido *

Tu respuesta

Correo electronico *

Tu respuesta

Nombre de la obra *

Tu respuesta

Nombre del artista *

Tu respuesta
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Ano de |a obra *

Tu respuesta

Sitio donde se encontro (colocar enlace) *

Tu respuesta

Justificacion de por qué es una obra de arte generativo. *

Tu respuesta

m Borrar formulario

9.3 Formulario de entrega de actividad

A continuacion se muestra el formulario que se utilizé para la entrega de la

actividad propuesta en el trayecto nimero 5
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.
Entrega de actividad trayecto 5

natacha.montanez@ort.edu.ar Cambiar cuenta )

£3 No compartido

Nombre

Tu respuesta

Apellido

Tu respuesta

Pega aqui el codigo de tu ejercicio

Tu respuesta

Enviar Borrar formulario

9.4 Encuesta de cierre

Se muestra la encuesta que se diseiié para el cierre de la propuesta.

Natacha Montariez 101



Aleatoriedad controlada

Encuesta de cierre

Tu informacién es muy valiosa para las mejoras de este curso

natacha.montanez@ort.edu.ar Cambiar cuenta )

G2 No compartido

;Cual es tu nivel de satisfaccion general con el curso de Programacion Orientada al
Arte Algoritmico?

O Muy satisfecho
O Satisfecho
O Insatisfecho

O Muy insatisfecho

:Como calificarias |la organizacion y estructura del curso?

(O Excelente
O Bueno

(O Regular
O Malo

¢Los contenidos del curso fueron claros y comprensibles?

O Si, totalmente
(O En sumayoria
(O Algunos fueron confusos

O No, en absoluto
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¢Los materiales y recursos proporcionados fueron utiles para tu aprendizaje?

O Si, en gran medida
O Si, en cierta medida
O Algunos fueron utiles, otros no

O No fueron utiles

¢Consideras que las actividades y evaluaciones propuestas fueron efectivas para
reforzar tus conocimientos?

O Si, en todas las actividades
O Si, en la mayoria de las actividades
O Algunas fueron efectivas, otras no

O No fueron efectivas
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¢Qué aspectos del curso te gustaron mas? (Puedes mencionar varios)

Tu respuesta

¢Qué aspectos del curso consideras que podrian mejorarse? (Puedes mencionar
varios)

Tu respuesta

:Encontraste alguna dificultad durante el curso? Si es asi, por favor, describela.

Tu respuesta

¢;Recomendarias este curso de Programacion Orientada al Arte Algoritmico a otros
interesados en el tema?

Definitivamente si
Probablemente si
No estoy seguro

Probablemente no

O OOO0O0

Definitivamente no

Enviar Borrar formulario
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9.5 Resultados del testeo de la fase utilizar recursos

¢Cudl es tu nivel de satisfaccion general con el curso de Programacion Orientada al

Arte Algoritmico?

10 respuestas

¢ Como calificarias la organizacion y estructura del curso?

10 respuestas

¢Los contenidos del curso fueron claros y comprensibles?

10 respuestas

Natacha Montariez

@ Muy satisfecho
@ Satisfecho

© Insatisfecho

@ Muy insatisfecho

@® Excelente
@ Bueno
@ Regular
® Malo

@ Si, totalmente

® En su mayoria

@ Algunos fueron confusos
@ No, en absoluto

L|:| Copiar

|_D Copiar

|_D Copiar
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;Los materiales y recursos proporcionados fueron utiles para tu aprendizaje? |8 Copiar

@ Si, en gran medida

@ Si, en cierta medida

@ Algunos fueron Utiles, otros no
A @ No fueron utiles

;Consideras que las actividades y evaluaciones propuestas fueron efectivas para LD Copiar
reforzar tus conocimientos?

10 respuestas

10 respuestas

® Si, en todas las actividades

@ Si, en la mayoria de las actividades
© Algunas fueron efectivas, otras no
@ No fueron efectivas

¢Qué aspectos del curso consideras que podrian mejorarse? (Puedes mencionar varios)

9 respuestas

Pondria mas actividades

Mas contenido de sitios externos para buscar informacion.

Le sumaria algun médulo opcional con contenido mas avanzado
agregaria mas ejemplos de codigo

Mejoraria las actividades, pondria mas multiple choice
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Ninguno
ninguno

Me quede con ganas de profundizar un poco mas, pero entiendo que es un curso de nivel basico para
gente sin conocimientos

En mi caso particular que vengo con conocimientos de programacién fue un curso que no me sumo desde
ese lugar, tomo como bueno el aporte de la vinculacién de la programacién con el arte.

¢Encontraste alguna dificultad durante el curso? Si es asi, por favor, describela.

7 respuestas

no
No

No, porque manejo Notion, pero quizas alguien que no conoce la plataforma se le dificulta

¢Recomendarias este curso de Programacion Orientada al Arte Algoritmico a otros [_D Copiar
interesados en el tema?

10 respuestas

@ Definitivamente si
@ Probablemente si
@ No estoy seguro
@ Probablemente no
@ Definitivamente no
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