
Capítulo 4
Los recursos multimedia y su
importancia

Resultado de aprendizaje

Comprende el mundo de la Programación mediante experiencias ejemplares.

Indicador de logro

Identifica autores relevantes en el ámbito de la Programación.
Utiliza los recursos existentes en el medio con diferentes formatos.

Todo buen trabajo empieza con una buena motivación [Mendoza Solórzano, 2024; Llerena-
Izquierdo, 2022; Quishpi Caldas, 2025]. Por eso es importante, adecuado y esencial tener herra-
mientas, recursos e instrumentos que permitan lograr la motivación requerida [Llerena Izquierdo
& Ayala Carabajo, 2018; Ayala Carabajo, 2009; Puga Paredes, 2023]. En este primer recurso
se presenta un video motivador, que representa esa primera idea que alimenta la mecha (trabajo
a realizar) para encender una de tantas llamas (tu propósito) al empezar el curso introductorio
[Llerena-Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2018; Ayala Carabajo, 2011; Montero Castillo, 2025], ver
Tabla 4.1.

Video de Bienvenida
Tabla 4.1: Video de bienvenida al contenido del libro

Título Intervienen Misión Valores
Al inicio de todo trabajo: Bienvenida al contenido del libro

. clic Inicio Estudiantes Motivar a un buen ini-
cio de clases

Motivación

Sitio: https://youtu.be/VmArGOLynhE?si=hsOvytZHrReQccBk

Los videos permiten desarrollar estrategias de pronta intervención sin necesidad de la presen-
cialidad, es un recurso compartido [Valverde Rivera, 2023; Tumbaco-Loor & Llerena-Izquierdo,
2024] y manteniendo un cuidado de cada uno de los capítulos o unidades de estudio1, [Carabajo,
2023; Ayala, 2007; Bravo Quezada, 2025; Santamaria Chico, 2024], ver Tabla 4.2.

1Recursos en GitHub
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Canales de videos por capítulos del libro
Tabla 4.2: Canal de videos para las guías de aprendizaje por capítulos y sus laboratorios

Capítulo 1 - Guía de aprendizaje 1: Laboratorios 1 y 2
Sitio: https://www.youtube.com/playlist?list=PLqcsZoFzFKH2N_P-yfYRyoBS7eE2DC5FW

Capítulo 2 - Guía de aprendizaje 2: Laboratorios 3, 4, 5 y 6
Sitio: https://www.youtube.com/playlist?list=PLqcsZoFzFKH2CDXRk00EC86q5V45HsFPC

Capítulo 3 - Guía de aprendizaje 3: Laboratorios 7, 8, 9, 10, 11 y 12
Sitio: https://www.youtube.com/playlist?list=PLqcsZoFzFKH34—WJ0e01ljqgOWyQpFu

En el contexto de la programación, los recursos multimedia juegan un rol importante al trans-
formar conceptos abstractos en experiencias profesionales y accesibles, fomentando el aprendizaje
técnico y a la vez inspirando de forma creativa a quienes deseen aprender a programar [Turbay
Gusqui, 2025; Llerena-Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2021c]. Estos recursos, que incluyen videos,
imágenes, infografías, códigos, guías, podcasts y simulaciones interactivas, permiten comprender
el mundo de la programación mediante experiencias ejemplares, alineándose con el objetivo de
explorar esta disciplina de manera inmersiva y motivadora [Ayala-Carabajo & Llerena-Izquierdo,
2024; Puma-Rodriguez et al., 2025].

La importancia de los recursos multimedia radica en su capacidad para democratizar el cono-
cimiento en programación, haciendo que ideas complejas sean más digeribles y atractivas [Mu-
ñoz Bermeo, 2024; Ayala-Carabajo & Llerena-Izquierdo, 2023a]. Por ejemplo, un video expli-
cativo o de realidad aumentada puede ilustrar el funcionamiento de un algoritmo de manera vi-
sual [Quimis Taines, 2024], mientras que una infografía resume la evolución de los lenguajes de
programación en un formato compacto, llamativo y atractivo [Llerena & Ayala-Carabajo, 2020;
Palma Núñez, 2024]. Esto es especialmente valioso en un campo como la programación, donde
la abstracción matemática y lógica puede desmotivar a principiantes en el ámbito educativo [Vi-
llao González & López Zambrano, 2024]. Según diversas fuentes históricas, pioneros como Ada
Lovelace, considerada la primera programadora por su trabajo en la máquina analítica de Charles
Babbage en el siglo XIX, han sido revividos a través de documentales y animaciones que destacan
su contribución a los algoritmos modernos [Llerena-Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2022; Zam-
brano Peñafiel, 2024]. Estos productos multimedia no solo educan, sino que inspiran, mostrando
cómo la programación ha configurado el mundo digital actual, desde la inteligencia artificial hasta
las redes sociales [Rendón De La Torre, 2024; Pino Gonzalez & Navarrete Bonilla, 2024].

Para identificar autores relevantes en el ámbito de la programación, es esencial recurrir a recur-
sos multimedia que capturen sus contribuciones. Alan Turing, el padre de la computación teórica,
es un ejemplo importante: sus ideas sobre máquinas universales se exploran en videos educativos
y películas como “The Imitation Game”, que ilustran su rol en la Segunda Guerra Mundial y la
IA. Grace Hopper, inventora del primer compilador y quien popularizó el término “bug”, apa-
rece en entrevistas archivadas y TED-like talks que motivan a mujeres en STEM [Garcia-Silva
et al., 2025]. Dennis Ritchie, creador del lenguaje C, es homenajeado en tutoriales visuales que
muestran cómo su trabajo influyó en sistemas operativos como Unix. Guido van Rossum, el “be-
nevolent dictator for life” de Python, comparte su filosofía en conferencias grabadas, enfatizando
la simplicidad y legibilidad del código. Finalmente, Donald Knuth, conocido como el “Yoda de la
programación” por su obra “The Art of Computer Programming”, es accesible a través de leccio-
nes en video que desglosan algoritmos complejos. Estos autores representan puntos de referencia
en la historia, y los multimedia permiten identificar sus contribuciones de forma dinámica [Aya-
la Carabajo, 2016; Llerena-Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2021b; López-Chila et al., 2023; Zapata
Martínez & Llerena-Izquierdo, 2023].

Utilizando recursos existentes en diferentes formatos, se enriquece la comprensión de la pro-
gramación [Llerena-Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2021a]. Videos motivadores, como charlas TED
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sobre innovación en código o documentales sobre la historia de la informática, proporcionan na-
rrativas emocionales que conectan teoría con práctica [Ayala-Carabajo, 2017].

Imágenes e infografías, por su parte, ofrecen resúmenes visuales de conceptos importantes,
como diagramas de flujo algorítmico o timelines de lenguajes. Podcasts, como “Software Engi-
neering Daily”, permiten escuchar a expertos en movimiento, mientras que simuladores interac-
tivos (e.g., en plataformas como Codecademy) ofrecen experiencias prácticas [Ayala-Carabajo &
Llerena-Izquierdo, 2023b]. En entornos educativos, estos formatos combinados facilitan el logro
de indicadores como la identificación de autores, al presentar sus biografías en videos ilustrados
o galerías fotográficas [Quiñónez Martínez, 2023; Caicedo Chávez, 2023; Arteaga Sotomayor,
2023].

Para comprender el mundo de la programación mediante experiencias ejemplares, es funda-
mental reconocer la huella de los autores que han formado nuestra visión contemporánea [Atiaja
Balseca, 2023]. Figuras como Guido van Rossum, creador de Python, defendieron desde el inicio
que la legibilidad del código es una forma de arte visual que facilita la comprensión humana. Esta
visión se complementa con el legado de pioneros como Seymour Papert, quien mediante el len-
guaje Logo demostró que el uso de recursos visuales y táctiles podía transformar el aprendizaje
en una aventura intuitiva. En la actualidad, esta tradición continúa a través de visionarios como
Hadi y Ali Partovi, quienes han revolucionado el medio al democratizar el acceso al conocimiento
mediante formatos de video de alta producción que narran la lógica computacional de una manera
casi cinematográfica [Cardona Figueroa, 2022; Anton Yagual, 2022].

La utilización estratégica de los recursos existentes en el medio permite que el proceso de
aprendizaje trascienda el formato de texto plano y se convierta en una experiencia sensorial com-
pleta [Valverde-Macias & Llerena-Izquierdo, 2022]. Cuando un estudiante interactúa con un video
motivador, recibe esa mecha inicial que alimenta el trabajo arduo que la disciplina requiere [Llere-
na et al., 2021]. Al diversificar los formatos, el programador en formación logra identificar patro-
nes y estructuras que en un manual estático resultarían opacas [Álava Morán, 2021]. Por ejemplo,
los diagramas de flujo dinámicos y las simulaciones en tiempo real actúan como un lenguaje uni-
versal que conecta la teoría con la práctica inmediata [Rugel Lucín, 2021]. Esta combinación de
medios auditivos y visuales no solo facilita la retención de información, sino que humaniza la
tecnología al presentarla como un lienzo donde la creatividad y la técnica convergen para resolver
problemas reales del entorno [Andrade Medina, 2021; Barros & Izquierdo, 2015].

4.1. Herramientas en el internet para el aprendizaje

La evolución del aprendizaje en línea ha sido impulsada por autores y plataformas que enten-
dieron que el conocimiento debe ser dinámico y colaborativo [Isanoa-Sinche & Llerena-Izquierdo,
2023]. Figuras como Salman Khan, a través de Khan Academy, demostraron que los recursos
multimedia pueden personalizar la educación, permitiendo que cada estudiante avance a su propio
ritmo [Pilapaxi Cunalata & Llerena Izquierdo, 2025]. En el ámbito específico de la programación,
sitios como GitHub han redefinido el concepto de herramienta de aprendizaje, convirtiéndose en
bibliotecas vivas donde se puede estudiar el código de expertos de todo el mundo. Al explorar
estos repositorios, el aprendiz no solo consume información, sino que participa en una experiencia
ejemplar de desarrollo real, observando cómo se estructuran los grandes proyectos de software
que sostienen la infraestructura digital contemporánea [Zerega-Prado & Llerena-Izquierdo, 2022;
Acero Carrión, 2022; Guzmán García & López Idrovo, 2023; Burgos Cárdenas, 2023].

La diversidad de formatos disponibles en el medio digital permite que el aprendizaje sea mul-
tidimensional y adaptable a diferentes estilos cognitivos. Mientras que las plataformas de cursos
masivos ofrecen una estructura secuencial y certificada, las comunidades de preguntas y respuestas

Te acompaño a programar. 265 Capítulo 4



Programación para idear y forjar soluciones

como Stack Overflow funcionan como un recurso de resolución inmediata de problemas, fomen-
tando una cultura de ayuda mutua. Asimismo, el uso de editores de código en la nube y entornos
de ejecución integrados en el navegador permite que cualquier persona, independientemente de
la potencia de su hardware, pueda practicar y experimentar de forma instantánea [Palma Núñez,
2024]. Estas herramientas eliminan las barreras técnicas iniciales, asegurando que la chispa de la
idea original no se apague ante la complejidad de la configuración de sistemas, sino que se trans-
forme rápidamente en un trabajo funcional y creativo [Llerena-Izquierdo, 2023], ver Tabla 4.3.

Sitios web de aplicaciones relevantes por capítulos del libro
Tabla 4.3: Sitios de Internet para el aprendizaje por capítulos

Capítulo 1
Logisim Sitio: https://sourceforge.net/projects/circuit/

Logic Calculator Sitio: https://sourceforge.net/projects/logiccalculator/

Capítulo 2
Code.org Sitio: https://code.org/en-US/hour-of-code/starwars

PSeInt Sitio: https://pseint.sourceforge.net/

Raptor Sitio: https://raptor.martincarlisle.com/

Capítulo 3

Google Colab Sitio: https://colab.research.google.com/

Visual Studio Code Sitio: https://code.visualstudio.com/

Internet ha revolucionado el acceso al conocimiento, convirtiéndose en un vasto ecosistema de
herramientas gratuitas y de pago que facilitan el aprendizaje autónomo de la programación. Estas
plataformas ofrecen cursos estructurados, ejercicios interactivos, videos tutoriales y entornos de
codificación en línea, permitiendo a cualquier persona, desde principiantes hasta expertos, avanzar
a su ritmo [Haugtvedt & Abata, 2021; Llerena-Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2018].

La diversidad de recursos motiva el aprendizaje continuo, alineándose con la idea de que una
buena motivación es el inicio de todo gran trabajo [Mendoza Solórzano, 2024; Valverde Rivera,
2023; Bouman et al., 2013]. En el ámbito de la programación, estas herramientas no solo enseñan
sintaxis y algoritmos, sino que fomentan la práctica real y la resolución de problemas, esenciales
para dominar lenguajes como Python [Nguyen et al., 2024; Llerena-Izquierdo & Ayala-Carabajo,
2018]. Entre las plataformas más destacadas para cursos interactivos se encuentran Codecademy,
freeCodeCamp, Coursera, edX y Khan Academy. Codecademy ofrece lecciones gamificadas con
retroalimentación inmediata, ideal para principiantes en Python o web development. freeCode-
Camp proporciona certificaciones gratuitas a través de proyectos reales, enfocándose en desarrollo
full-stack. Coursera y edX colaboran con universidades como Harvard (CS50) o MIT, ofreciendo
MOOCs de alta calidad. Khan Academy, por su parte, explica conceptos básicos de manera visual
y accesible [Llerena Izquierdo, 2020; Cuevas et al., 2025].

YouTube es otra herramienta indispensable, con canales como Traversy Media, CS50 (de Har-
vard), freeCodeCamp.org y The Net Ninja que ofrecen tutoriales gratuitos de horas de duración.
Estos videos combinan explicación teórica con proyectos prácticos, motivando a los aprendices
mediante ejemplos reales [Llerena-Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2021a]. Para práctica interactiva,
plataformas como Replit, LeetCode, HackerRank y Codewars permiten codificar en el navegador
sin instalaciones. Replit es un IDE colaborativo en línea, perfecto para proyectos rápidos. Leet-
Code y HackerRank se centran en problemas algorítmicos para preparación de entrevistas técni-
cas. Otras herramientas complementarias incluyen documentación oficial (como docs.python.org),
Stack Overflow para resolver dudas y GitHub para explorar código abierto. En conjunto, estos
recursos forman un entorno rico y motivador [Llerena-Izquierdo & Atiaja-Balseca, 2021; Llerena-
Izquierdo & Zamora-Galindo, 2021].
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4.2. Recursos multimedia al aula
Llevar los recursos multimedia al aula implica seguir el ejemplo de autores que han entendido

la pedagogía como un proceso de construcción activa. Seymour Papert sostenía que el entorno de
aprendizaje debe ser un espacio donde el estudiante pueda “pensar sobre su propio pensamiento”,
y el uso de formatos visuales y auditivos facilita precisamente este proceso de metacognición
[Essel et al., 2025]. En el aula moderna, la utilización de pantallas interactivas, simuladores de
lógica y videos explicativos permite que el docente deje de ser la única fuente de conocimiento
para convertirse en un guía que ayuda a encender la chispa de la curiosidad [Tang et al., 2025].
Al observar cómo expertos y autores relevantes resuelven problemas reales a través de tutoriales
o demostraciones en vivo, los estudiantes acceden a experiencias ejemplares que sirven como
modelo para su propio crecimiento profesional [Llerena-Izquierdo et al., 2024a].

La riqueza de formatos que ofrece el medio multimedia permite que el aula se adapte a la
diversidad de ritmos y estilos de aprendizaje presentes en un grupo de estudiantes. Mientras que
algunos encuentran su mecha en la visualización de infografías dinámicas que desglosan la ar-
quitectura de un algoritmo, otros logran encender su llama a través de entornos de programación
gamificados que proponen retos constantes [Li et al., 2025a; Pinna et al., 2019]. La integración de
estos recursos facilita que el trabajo a realizar sea percibido como un desafío creativo y no como
una tarea monótona [Peng et al., 2025; Magadan-Diaz & Rivas-Garcia I, 2022]. Además, el uso
de herramientas multimedia colaborativas dentro del salón de clases fomenta que los alumnos uti-
licen los formatos digitales no solo para consumir contenido, sino para producirlo, transformando
el aula en un centro de innovación donde se comparten soluciones y se debate la lógica detrás de
cada línea de código Zhang et al. [2025].

Los recursos multimedia en el aula representan una transformación profunda en la educación
contemporánea, integrando elementos como videos, imágenes, animaciones, audio y herramientas
interactivas para enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje [Llerena-Izquierdo & Cedeño-
Gonzabay, 2020; Valladares et al., 2023]. Estos recursos combinan texto, sonido y visuales para
captar la atención de los estudiantes, fomentando una motivación inicial que, como bien se sabe,
es el punto de partida de todo buen trabajo. En un entorno donde los alumnos crecen rodeados
de tecnología digital, el uso de multimedia no solo actualiza las metodologías tradicionales, sino
que las hace más inclusivas y efectivas, adaptándose a diferentes estilos de aprendizaje [Llerena-
Izquierdo, 2024; Gonzalez-Morga et al., 2024]. La importancia de estos recursos radica en su capa-
cidad para aumentar la motivación y el compromiso de estudio. Videos educativos, simulaciones
interactivas o presentaciones animadas convierten conceptos abstractos en experiencias concre-
tas, estimulando sentidos múltiples y mejorando la retención de información [Smirani & Yamani,
2024]. Por ejemplo, un video puede servir como un agente motivador, esa “chispa” que enciende
el interés por un tema, mientras que infografías o animaciones ayudan a visualizar procesos com-
plejos, como ciclos biológicos o eventos históricos [Reche et al., 2022; Korenova et al., 2024].
Entre los recursos más comunes se encuentran las pizarras digitales interactivas (PDI), proyecto-
res para videos educativos, plataformas como Kahoot o Genially para actividades gamificadas, y
aplicaciones en tablets para colaboración en tiempo real [Zabala-Vargas et al., 2019]. Estas herra-
mientas promueven la interacción, permiten feedback inmediato y facilitan la educación inclusiva,
atendiendo a necesidades diversas como discapacidades visuales o auditivas mediante subtítulos o
audio descriptivo [Carrion Candel et al., 2021].

Los beneficios son amplios: mayor motivación estudiantil, mejora en la comprensión y re-
tención, desarrollo de competencias digitales y fomento de la creatividad. Estudios destacan que
el uso de multimedia incrementa la participación activa y reduce el abandono, especialmente en
contextos de aprendizaje híbrido o remoto [Magadan-Diaz & Rivas-Garcia I, 2022], ver Tabla 4.4.
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Videos en YouTube
Tabla 4.4: Datos principales de los videos sugeridos en cada capítulo del libro

Capítulo Título Intervienen Misión Valores
Primero: Lógica Matemática

. clic George Boole’s Legacy George Boole (Matemático) Reducir la lógica a un sistema algebrai-
co con dos valores: Verdadero y Falso

Fundamentos lógicos,
Precisión lógica

Sitio: https://youtu.be/S9YboDEDzP0?si=cmjWB9Z19eHIHNY8
. clic George Boole George Boole, Claude Shan-

non, Ingenieros de Intel
Formalizar la lógica en un sistema alge-
braico para diseñar circuitos

Pensamiento Estructural y
Creatividad

Sitio: https://youtu.be/js1Hlr3q–U?si=KwwplGmJ9kfYn7UZ
. clic Misión recate Un astronauta y un equipo de

científicos
Subsistir y encontrar una forma de trans-
mitir (individual); luego, lograr un res-
cate imposible (colectivo)

Pensamiento algorítmico,
resolución de problemas y

autosuficiencia técnica
Sitio: https://youtu.be/XvB58bCVfng?si=Q0easKTioflehuAp
Segundo: Algoritmos

. clic Talentos Ocultos Grupo de científicas, mujeres
matemáticas afro-americanas

Calcular el lanzamiento a la órbita del
astronauta John Glenn y garantizar su
regreso

Adaptabilidad,
autodeterminación y

perseverancia
Sitio: https://youtu.be/xFALsPCeJvE?si=KGfqMtyDiAnGZYIe

. clic CÓDIGO: Depurando la
brecha de género

Mujeres en STEM (Docu-
mental)

Eliminar las barreras que limitan la par-
ticipación femenina en la tecnología

Inclusión, diversidad, ética,
mentoría y liderazgo.

Sitio: https://youtu.be/rQKRw6tWsb8?si=5p0Gksc4xWGoI7tv
Tercero: Lógica de Programación

. clic Descifrando Enigma Alan Turing Descifrar el código Enigma nazi, cons-
truyendo una máquina electromecánica

Pensamiento Lógico,
intuición

Sitio: https://youtu.be/zXKHGaRxQaE?si=zsjOnFvlhKvpIctu
. clic La red social Mark Zuckerberg Crear una plataforma social que revolu-

ciona la comunicación
Impacto rápido,

escalabilidad y prototipado
Sitio: https://youtu.be/K1JWiaIY-Xg?si=hAbnPI-kDPM2edps

. clic Piratas de Silicon Valley Steve Jobs, Steve Wozniak,
Bill Gates

Liderar la revolución de la computadora
personal

Visión, aplicación práctica
y competencia

Sitio: https://youtu.be/K1JWiaIY-Xg?si=hAbnPI-kDPM2edps

C
apítulo

4
268

Te
acom

paño
a

program
ar.

https://youtu.be/S9YboDEDzP0?si=cmjWB9Z19eHIHNY8
https://youtu.be/S9YboDEDzP0?si=cmjWB9Z19eHIHNY8
https://youtu.be/js1Hlr3q--U?si=KwwplGmJ9kfYn7UZ
https://youtu.be/js1Hlr3q--U?si=KwwplGmJ9kfYn7UZ
https://youtu.be/XvB58bCVfng?si=Q0easKTioflehuAp
https://youtu.be/XvB58bCVfng?si=Q0easKTioflehuAp
https://youtu.be/xFALsPCeJvE?si=KGfqMtyDiAnGZYIe
https://youtu.be/xFALsPCeJvE?si=KGfqMtyDiAnGZYIe
https://youtu.be/rQKRw6tWsb8?si=5p0Gksc4xWGoI7tv
https://youtu.be/rQKRw6tWsb8?si=5p0Gksc4xWGoI7tv
https://youtu.be/zXKHGaRxQaE?si=zsjOnFvlhKvpIctu
https://youtu.be/zXKHGaRxQaE?si=zsjOnFvlhKvpIctu
https://youtu.be/K1JWiaIY-Xg?si=hAbnPI-kDPM2edps
https://youtu.be/K1JWiaIY-Xg?si=hAbnPI-kDPM2edps
https://youtu.be/K1JWiaIY-Xg?si=hAbnPI-kDPM2edps
https://youtu.be/K1JWiaIY-Xg?si=hAbnPI-kDPM2edps


Programación para idear y forjar soluciones

El uso de videos documentales y películas en el aula representa una de las estrategias multi-
media más poderosas para encender esa chispa motivacional inicial que todo buen trabajo requiere
[Zhu et al., 2025; Kurucz et al., 2025]. Estos recursos no solo entretienen, sino que contextualizan
conceptos abstractos, humanizan figuras históricas y generan debates profundos, transformando la
clase en una experiencia inmersiva [Mejia-Manzano et al., 2024; Fan et al., 2025]. En el aprendi-
zaje de la programación, por ejemplo, un documental o película puede ilustrar el impacto real de
la computación en la sociedad, motivando a los estudiantes a ver el código no como mera sintaxis,
sino como herramienta para cambiar el mundo [Llerena-Izquierdo, 2023; Díaz et al., 2025], ver
Tabla 4.5.

Documentales
Tabla 4.5: Documentales para el aprendizaje por capítulos

Capítulo 1
Lo and behold https://youtu.be/VNjr729oqPc?si=bkPYYcfrwCWA9Z3R

Godfather of AI (1) https://youtu.be/qrvK_KuIeJk?si=XDr7iopEbLfxunco

Godfather of AI (2) https://youtu.be/5KmopXwjXik?si=No2ocT2oXKVUKfl4

Risks of AI https://youtu.be/qe9QSCF-d88?si=8yXOFb10f3hD124y

AI2027 https://youtu.be/1UufaK3pQMg?si=-SHrDwsoCEfGzH66

Aprendemos Juntos https://www.youtube.com/@AprendemosJuntos

60 Minutes https://www.youtube.com/@60minutes

BBC World Service https://www.youtube.com/@BBCWorldService

Capítulo 2
Revolution OS https://youtu.be/jfYBeWHc3GE?si=c9KYfdSpY4ZC1YQO

AlphaGo https://youtu.be/8tq1C8spV_g?si=uZfyco2Gig-vT5GD

Data workers https://youtu.be/hw7kVyxaPD0?si=-1z45GKtZ4i4oYSv

Generative AI https://youtu.be/B2zCWJBnfuE?si=VHN8jS_JG83fVzm8

Bloomberg https://www.youtube.com/@bloomberg_espanol

Bloomberg Originals https://www.youtube.com/@business

DW Español https://www.youtube.com/@dwespanol

DW Tecnología https://www.youtube.com/@DWTecnologiaymundodigital

Capítulo 3
Snowden https://youtu.be/cMLik5V3VOI?si=hgfv7xHSZebEdIPU

Citizenfour https://youtu.be/6SUTBAWvuvk?si=ZqOC0OEUmYjLzbXx

El Círculo https://youtu.be/Z4wu6J6DLLM?si=CI96CdfIL6K58vk_

Experto en IA https://youtu.be/CYvBatB7vq8?si=qWzcEYXvluJMrghP

Nada es privado https://youtu.be/HVHKYXJq7qo?si=UoCaPM4OgexpmslJ

The Social Dilemma https://youtu.be/uaaC57tcci0?si=b7bnVAIy09VvZcMA

Google DeepMind https://www.youtube.com/@googledeepmind

The Diary Of A CEO https://www.youtube.com/@TheDiaryOfACEO

JLA Speakers https://www.youtube.com/@JLASpeakers

Los videos documentales ofrecen rigor factual y profundidad educativa. Series como “The
Codebreaker” o documentales sobre la historia de internet permiten explorar la evolución de la
programación de manera cronológica y visual, destacando desafíos éticos y técnicos [Beege et al.,
2024]. En el aula, se usan para introducir temas como algoritmos o ciberseguridad, seguidos de
discusiones que refuerzan la comprensión [Garcia-Silva et al., 2025]. Por otro lado, las películas
(incluso de ficción) aportan narrativas emocionales que hacen los contenidos memorables [Diaz
et al., 2024]. Ejemplos destacados en programación incluyen “The Imitation Game” (sobre Alan
Turing y el descifrado Enigma), que motiva discusiones sobre lógica computacional y ética en
IA; “The Social Network” (sobre la creación de Facebook), ideal para temas de emprendimiento
digital; o “Hidden Figures” (sobre mujeres matemáticas en NASA), que inspira inclusión en STEM
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Programación para idear y forjar soluciones

[Buniel et al., 2025].
El uso efectivo implica seleccionar contenidos adecuados a la edad y objetivos, complementar

con actividades como guías de visión, debates o proyectos relacionados (e.g., codificar un cifra-
dor simple tras ver Turing). Beneficios incluyen mayor retención, empatía histórica y motivación
intrínseca [Yolanda Burgos-Lopez et al., 2024].

La utilización de documentales en el proceso educativo permite a los estudiantes identificar
a los autores relevantes y los acontecimientos que definieron la computación moderna de una
manera vívida [Cook et al., 2024]. Obras como The Code o Revolution OS presentan a figuras
fundamentales como Linus Torvalds y Richard Stallman, permitiendo que el aprendiz comprenda
la filosofía del código abierto no como un concepto teórico, sino como una lucha por la libertad
del conocimiento [Chen et al., 2023]. Estos recursos multimedia ofrecen experiencias ejemplares
al mostrar los fracasos, las iteraciones y la resiliencia necesaria para crear sistemas operativos
que hoy sostienen la web global [Magadan-Diaz & Rivas-Garcia I, 2022]. Al observar estas na-
rrativas, la mecha del trabajo a realizar se alimenta de una comprensión más profunda sobre la
responsabilidad que conlleva escribir software [Tsakalerou et al., 2024].

Por otro lado, el cine de ficción basado en hechos reales, como las representaciones de la vida
de Alan Turing en The Imitation Game o la creación de redes sociales en The Social Network,
permite utilizar el formato cinematográfico para discutir dilemas éticos en el aula [Pinna et al.,
2019]. Estas películas sirven como instrumentos para analizar las consecuencias del uso de datos,
la privacidad y el poder de los algoritmos [Nikitina et al., 2023]. Al integrar estos recursos en el
medio educativo, se fomenta una visión crítica que va más allá de la sintaxis [Reche et al., 2022].
El estudiante deja de ser un operario de teclado para convertirse en un analista que comprende
cómo una sola idea puede encender llamas que afecten a millones de personas [Zabala-Vargas
et al., 2019]. El cine, por tanto, actúa como un simulador de escenarios sociales que prepara al
futuro programador para los retos morales de su carrera [Selco & Habbak, 2021].

El uso de videos documentales y películas en la enseñanza de la programación cierra el círcu-
lo de la formación integral [Smirani & Yamani, 2024]. Estos recursos logran que el propósito del
estudiante se ancle en una realidad histórica y social, proporcionando una perspectiva que los ma-
nuales técnicos no pueden ofrecer [Valladares et al., 2023; Korenova et al., 2024]. Al diversificar
los formatos y aprovechar la potencia narrativa del cine, se garantiza que la llama del conocimien-
to no solo sea técnica, sino también humanista [Gonzalez-Morga et al., 2024]. En última instancia,
ver la historia de la programación a través de la gran pantalla permite que el aprendizaje sea una
experiencia ejemplar, inspirando a la próxima generación de desarrolladores a escribir código que
no solo sea eficiente, sino también ético y transformador [Andrews & Boklage, 2023].

Capítulo 4 270 Te acompaño a programar.



¡El trabajo en equipo, aligera la carga!

¡Muy buen trabajo!
Finalización del capítulo 4




