DAH Academic Hub

Cursos con modalidad de ensefianza presencial en grupos y aprendizaje experimental de
crecimiento en grafos.

El concepto de aprendizaje basado en grafos se sustenta en el ideal de adaptar el proceso
educativo a las variables personales de cada estudiante. Reconociendo que cada individuo
posee su propio estilo de aprendizaje, intereses y conocimientos previos, podemos potenciar
estos atributos como areas de oportunidad para su desarrollo. De ello se deduce que un
enfoque de aprendizaje que siga una planificacion lineal y uniforme seria intrinsecamente
inadecuado, ya que pasaria por alto las caracteristicas Unicas de cada alumno.

Por otro lado, la personalizacion del aprendizaje, aunque enriquecedora, introduce
complicaciones en el seguimiento de la efectividad individual de cada plan de estudios
recomendado. Este enfoque demanda una constante actualizacion y adaptacidn ante las
posibles variables y cambios, sin dejar de mencionar el desafio que representa la medicién
precisa del progreso y la efectividad en un modelo tan diversificado.

Ademas, es crucial fundamentar esta educacion no solo en el aprendizaje técnico, sino también
en la construccion de comunidad y en la inculcacion de valores, entre los que destacan el
compafierismo y el fomento del aprendizaje autodidacta. Este enfoque se vislumbra viable a
través de un sistema educativo que promueva el intercambio de conocimientos entre
miembros de la misma comunidad, propiciando un entorno donde el aprendizaje es reciproco y
enriquecido por la diversidad de experiencias y perspectivas de sus integrantes.

El método de Feynman sostiene: "Si no entiendes algo lo suficientemente bien, intenta
explicarlo". En este argumento, destacamos la ensefianza como método de aprendizaje
personal. En las experiencias previas de nuestra comunidad, hemos observado como la
capacidad de impartir una sesién de entrenamiento, ensefiar sobre un tema dominado o guiar
la resolucidn de ejercicios, estimula la participacién y el interés en la disciplina estudiada,
contribuyendo a la formacion de una identidad colectiva.

En un entorno donde todos son maestros y no hay alumnos, el maestro se convierte en un
estudiante consciente de los temas que domina y de que siempre habra algo nuevo que
aprender. Esta perspectiva es crucial, pues de lo contrario, su progreso estaria limitado. Al
promover esta dindmica, fomentamos un ciclo continuo de aprendizaje y ensefianza, donde el
conocimiento fluye libremente, enriqueciendo a toda la comunidad.

Por lo tanto, reconocemos en el principio de "aprender enseifiando" el fundamento para el
desarrollo de una comunidad organizada pero descentralizada, cuyos miembros estan unidos



por el deseo comun de avanzar en su adquisicion de conocimiento. Este enfoque promueve una
red de aprendizaje en la que cada individuo, al compartir su dominio, contribuye al crecimiento
colectivo y a la expansidn del entendimiento mutuo, reforzando asi el tejido de la comunidad
mediante la colaboracidn y el intercambio constante de saberes.

Avanzar en una comunidad orientada hacia el progreso y la filantropia no solo asegura nuestro
bienestar individual y colectivo, sino que también promueve una sensacién de seguridad
compartida. A lo largo de las siguientes paginas, se explorard mas a fondo un sistema de
ensefianza cuyo objetivo primordial es democratizar el acceso al conocimiento. Este acceso,
caracterizado por ser gratuito, solidario, entretenido, personalizado, efectivo y practico, busca
ante todo ser autosustentable, auto mejorable y autorreplicable, garantizando asi su
perdurabilidad y relevancia a largo plazo.

Partiendo del concepto de grafo empezaremos con algunas analogias sobre el tipo de
aprendizaje estandarizado en la mayoria de comunidades. Para efectos de este documento, el
aprendizaje lineal se define como todo aprendizaje enfocado Unicamente en el seguimiento de
ciertos temas de manera secuencial donde los temas de diferentes materias no cruzan entre
ellos sino que cada materia de estudio es una linea paralela a las otras.

Por tanto, funcionando en el individuo como una pila de temas estudiados crecientes a lo alto
cada fila independiente a la otra.

Aunado al hecho que este sistema es normalmente estandarizado para cumplir Unicamente las
necesidades basicas de la educacidn y no especializada en las habilidades, aprendizaje y
deficiencias de cada estudiante.

Por tanto, nos gusta platicar sobre un concepto de aprendizaje no lineal enfocado en la teoria
de grafos.

Visto desde la idea que un grafo es el Unico tipo de estructura lo suficiente moldeable,
especializada, que puede dar a entender una gran cantidad de datos expresados Unicamente en
un solo espacio representado por coordenadas de diferentes dimensiones, siendo las variables
caracteristicas de cada persona, tipo de aprendizaje, intereses y gustos.

Por tanto, un grafo es la Unica estructura capaz de dar seguimiento a los enlaces de aprendizaje
gue trabaja nuestro pensamiento de manera natural, la representacién mas viable para
capturar el desarrollo de cada individuo.

Un aprendizaje especializado para cada sujeto pues es alimentado por sus comportamientos,
crecimiento y retroalimentacién de cada actividad a un sistema planificado donde dependiendo
de dicha entrada dard un resultado previsible que ira transformando eventualmente a un perfil
de estudiante muy exacto.

Igualmente, este estudiante siendo un sujeto de aprendizaje eventualmente se convertird en
experto o maestro de algln tema y asegurando el cumplimiento de una de nuestras reglas
fundamentales, “ensefiar es la mejor manera de aprender”.

Finalmente siendo una comunidad enfocada principalmente al enfoque practicoy la



innovacion, el ideal de poder trabajar, estudiar, progresar y aprender con personas similares a
nosotros nos permite también reconocer que es mas eficiente estudiar y entender la vista de
un solo tema a través de 5 o 6 perspectivas diferentes a las tuyas, pero similares en aprendizaje
técnico, que Unicamente ser analizada y comprendida por la sesgada percepcion de uno mismo.
Siempre exhortando la colaboracion y el entusiasmo al aprendizaje, pero nunca
retroalimentando positivamente la falta de compromiso ni la falta de moral al propdsito del
proyecto en desarrollo.

Por tanto, tomando en cuenta todo lo anterior un buen inicio de pruebas seria el semestre del
club de algoritmia DAH sesiones sabados [XXXXXX] - [XXXXXX]:

La propuesta inicial es el desarrollo de 7 sdbados seguidos de sesiones de aprendizaje y
entrenamiento de temas variados relacionados al desarrollo de proyectos y tecnologias
computacionales.

Se propone la realizacién de 10 mesas de aprendizaje donde el concepto orbita la idea de un
“Experto” o para nombre publico “DAHMaster” que tendra preparado con previo aviso el
desarrollo de 7 cursos o “Workshops” con duracién de 5 horas y temas autocontenidos.

El desarrollo de temas autocontenidos va de la mano con la propuesta de variacion de estudio y
personalizacién a los asistentes “Estudiantes” o “DAHAcademics”.

La propuesta de 10 mesas de aprendizaje con 10 DAHMaster >= 1 por mesa en el transcurso de
7 sadbados visto desde una perspectiva en tabla nos daria algo similar a la siguiente imagen visto
desde la perspectiva de un DAHAcademics escogiendo que workshops elegir cada sabado.

(En esta imagen de prototipo no se muestran los cursos ni los temas a escoger reales).



Mesas/Sesion

Mesa 1-Desarrollo de
videojuegos
[Principiante)

Mesa 2: Frontend
(principiante)

Mesa 3 Algoritmia
(Principiante)

Mesza 4: Aigoritmia
|Avanzada)

Miess 5: Desarrollo de
proyectos y gestion de
#quipos de trabajo
Mesa 6: Modelado 3D
tecnico [Principiante)

Mesa 7:inteligencia
artificial [principiante)

Mes5a 8 DevOps y
herramientas de
desarrolio

Mesa 9 : Desarrolio
backend con
php,faravel ymanaDB

Mess 10: Modelado 30
Artisiticp (principiante

Sabado 1 {Introduccional curso, licacl
gelsistema, realizacion de cusstionarios y
presentacion de temas, inicio de tema 1)

Mesa 1z Introd to Game Develop
with Unity = Building Your First Game

Mesa 2: HTML & CSS 8asics —Creatinga
Personal Webpage

Mesa 3: Understanding Algorithms —Sorting
and Searching

Mesza 4: Advanced Algorithms —Dynamic
Programming

Mesa5: Project Management Fundamentals
- Agile Methodology

Mesa6: Getting Started with Blender for 3D

Modeling

Mesa 7: Al for Beginners =What is Machine
Learning?

Mesza 8: Intro to DevOps —Understanding
Continuous Integration

Mesa9: PHP & Laravel Essentials —Building a
Blog

Mesa 10: Artistic 3D Modeling ~Sculpting a
Simple Character

Sabado 2 [rema autocontenido 2)

Mesa 1: Game Machanics —Designinga
Platformer

Mesa 2: Responsive Web Design —Making
Sites Mobile -Friendly

Mesa 3: Algorithms in Practice —Problem-
Solving in Python

Meza 4: Graph Algorithms —Network
Analysis

Mesa 5: Effective Communication and
Leadership in Projects

Mesa 6: Texturing and Lightingin 3D
Mcdels

Mesa 7: Building s Recommendation
System with Python

Mesa 8: Introduction to Cloud Services for
Developers

Mesa 9: Database Design —Structuringa
SOL Database

Mesa 10: Character Rigging Basics in
8lender

Sabado 3 (tema autocontenido 3)

Mesa 1:introducing Al in Game
Development = Non-Player
Character Behavior

Mesa 2: Advanced JavaScript -
Frameworks Overview

Mesa 3: Aigorithm Challenges —
Recursion and Backtracking
Mesa 4: Optimization Technigques in

Algorithms

Mesa 5: Resource Managemsent in
Projects

Mesa 6: Advanced 3D Modeling
Techniques ~Realistic Textures

Mesa 7: Natural Language
Processing with Python

Mesza 8: Version Control with Git—
Branching and Merging

Mesa 9: Advanced PHP —Securltyand
Performance

Mesa 10: Environmental Design —
Creating Outdoor Scenes

Sabado 4 (tema autocontenido 4)

Mesa 1: Designing User Interfaces
for Games

Mesa 2: Building Single Page
Applications with React

Mesa 3: Data Structures in Depth—
Trees and Graphs

Meza 4: Competitive Programming
—Preparing for Contasts

Mesa 5: Negotiation Skills for
Project Leaders

Mesa 6: Animation Basics in3D
Modeling

Mesa7: Implementing Neural
Networks with TensorFlow

Mez= 8: Containerization with
Docker

Mesa 9: Using Laravel for API
Development

Mesa 10: Advanced Character
Design = Details and Textures

Sabado 5 {tema autocontenido 5)

Mesa 1: Multl-level Gams
Development =From Concept to
Play Store

Mesa 2: Building a Progressive
Web App

Mesa 3: Mastering Sorting
Algorithms and Their Efficiency
Mesa d: Algorithms for 8ig Data —
MapReduce Concepts

Mesas: Crisis Managamaentin
Tech Projects

Mesa 6: Sculpting with Z8rush

Mesa7: Al in Robotics = Basics of
Robotic Vision

Mesa 8: Continuous Deployment
—Automation with Jenkins

Mesa9: Advanced MariaDE-
Indexes and Stored Procedures

Mesa 10: Real-time Rendering
Technigues

Sabado 6 {tema
autocontenido §)

Mesa 1: Gams Project
=Prototype
Development

Mesa 2: Full Stack
Development —
Connecting Frontend
and Backend

Mesa 3: Algorithms for
Machine Learning
Masa &: Quantum
Computing Algorithms
—An Introduction

Mesa 5:5caling Aglle
Across Organizations

Mesa 6:3D
Environmant Art—
From Concept Artto
Masa 7: Machine
Learning Project—
From Data to

Mesa 8: Infrastructure
as Code —~Basics of
Ansible

Mesa 9: Building
Scalable PHP
Applications

Mesa 10: Character
Animation for Games

S3



Esta imagen representaria la tabla de posibilidades. Cada casilla representa un campo posible a
escoger por el estudiante, pero agregando algunas variables, recomendaciones, sugerencias y
llevando un seguimiento exacto del estudiante podriamos transformar esta tabla de
posibilidades en un historial ramificado del trayecto educativo y un portafolio de su desarrollo
de proyectos muy exacto.

Empecemos con la idea que en esta tabla de posibilidades tenemos 3 perfiles de aprendizaje
distintos.

En estos perfiles de aprendizaje distintos destacamos las caracteristicas en ciertos estudiantes
de aprender por métodos distintos o tener temas de interés en especifico,

daremos de ejemplo 3 de los perfiles ejemplo con caracteristicas genéricas o que hemos
detectado en algunos de nuestros compafieros.

*Creativo, analitico, pensar de una manera diferente conectando con rapidez temas
interdisciplinarios y con normalidad se adaptan bien a los diferentes sistemas de aprendizaje o
temas de ensefianza.

*Creativo, artistico, comprende los conceptos de colorimetria, espaciado, proporciény en
general conceptos sensitivos como otras artes no Unicamente visuales.

*Analitico, razonal, Alto pensamiento critico, atencion al detalle y la exactitud.

Cada uno de ellos le asignaremos un color en nuestro mapa de decisiones.

*Creativo, artistico, comprende los
conceptos de colorometria,espaciado,
proporcion yengeneral conceptos
sensitivos como otras artes no

unicamente visuales.
*Analitico, razonal Alto pensamiento
critico, atencion al detalleyla

r

Si representamos sus colores en cada parte que toman una decisidn dentro del mapa de
posibilidades al final de un semestre podriamos llegar a ver variaciones de un mapa similar a
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(hasta ahora todos han sido especulaciones y elecciones predichas con base en el
comportamiento de miembros anteriores, se busca la recopilacion de datos reales)

Muchas de estas predicciones las hacemos Unicamente viendo el rango de posibilidades dentro
de las elecciones de cada estudiante.

Cada estudiante a pesar de tener un curriculo en blanco para elegir el tipo de desarrollo que
quiere tomar podria parecer que es completa y con 100% de disposicién a cada una de ellas,
pero a final de un rdpido juicio de seleccién consciente o inconsciente termina habiendo una
menor cantidad dificilmente siendo 100% de posibilidades a elegir, siempre siguiendo las
costumbres, gustos, valores, intereses, y circunstancias de cada uno.

Si pudiéramos estandarizar la seleccién de estos cursos y monitorear la seleccién e historial de
cada participante permitiendo 2 cosas indispensables en este sistema:

1.- Poder “graduar” un estudiante adecuadamente calificado para ciertos temas. “puede haber
estudiantes que varien entre las mesas, pero eventualmente ira optando por algunas en
especifico, por tanto, al pasar las sesiones eventualmente definird el perfil o tipo de estudiante,
finalmente al estar decidido por un tipo de perfil de aprendizaje igualmente puede convertirse
en algin maestro de algin tema que ya dominé.

2.- Poder asegurar que los estudiantes en todo momento se estan priorizando sus habilidades e
intereses, siendo el esfuerzo en conjunto de aprendizaje y ensefianza en ambos lados del
intercambio en todo momento, conseguir Alumnos de calidad para poder tener maestros de
calidad.

Eventualmente si pudiéramos ver un perfil con por ejemplo 8 caracteristicas:

pensamiento légico, afinidad por los nimeros, capacidad de analisis, atencidn al detalle,
pensamiento critico, planificacidn y organizacién, solucién de problemas, pensamiento
abstracto.

En la siguiente imagen se representa en azul fuerte la seleccion del participante y en azul bajo



las otras posibles 3 selecciones del participante.
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Si pudiéramos ver en el mapa curricular tanto las opciones elegidas como las opciones
consideradas nos abriria un mundo de posibilidades en materia de educacion y divulgacién de
conocimiento, nos permitiria saber que circulos de interés hay en la comunidad, con cuantos
expertos y personas capacitadas contamos, y cuanta es nuestra tasa de participacion,
produccidn y desarrollo de proyectos generdndonos una conclusién mejor evaluable ante
nuestros objetivos de comunidad dedicada a la filantropia y la innovacién.

Viendo este desarrollo a una gran escala donde no solo Unicamente consideramos los cursos
desarrollados en estos 7 sabados sino una continuidad a 5 o 10 afios a futuro mostraria en
conjunto un arbol de aprendizaje exacto y medible del estudiante/maestro en formacion, que
intereses o posibles lineas alternas de aprendizaje seria igualmente afin o tendria una facil
adaptabilidad en caso de ser necesario para el desarrollo de ciertos proyectos o trabajo.

Al a par el mismo estudiante pueda ver su progreso, aprendizaje, deficiencias, y ser consciente
de sus presentes habilidades y de lo que puede ser capaz de crear.
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(representacién del aprendizaje de un estudiante visto Unicamente a 2 semestres de historiay
sus 3 posibles variaciones o lineas alternas)

Rubrica de planeaciones para los DAHMasters primer prototipo de proyecto aprendizaje por
grafos. Cada curso debe ser visto como un nodo en el transcurso de aprendizaje de EEL y sus
compafieros, por tanto, cada nodo debe cumplir ciertos requisitos minimos

*El curso debe estar planeado para cumplir un minimo de 4 sabados y un maximo de 7 sdbados,
*El curso debe estar planeado para cada sabado durar un minimo de 2 horas y un maximo de 5
horas.

*El curso debe estar planeado para ser practicado a un grupo entre 2 y 5 personas (6
considerando el DAHMaster).

*El curso debe rondar bajo un tema en especifico pero cada una de sus clases debe ser
autocontenidas permitiendo a los estudiantes variar y retomar el ritmo sin perder continuidad.
*Estd permitido pedir requisitos previos para entrar a ciertas mesas de temas que necesitan
continuidad obligatoria.

*Cada curso debe tener de 3 a 5 caracteristicas o requisitos previos para empezar o tener un
mejor entendimiento de la leccién.

(Caracteristicas y perfil de entrada)

*Cada curso debe ofrecer minimo 3 maximo 5 caracteristicas o beneficios al usuario.
(Caracteristicas y perfil de salida)



*Cada leccion debe tener un titulo facil de entender y lo suficiente especifico sobre lo que
consiste la leccidn, herramientas que utilizaran o conceptos que se debatiran.

*Cada leccion debe tener una introduccién o texto de prevista para dar a entender a los
posibles estudiantes que esperar de la leccién

*cada leccion debe tener que herramientas a usar son necesarias, (incluirse como una seccion
de herramientas a utilizar) (si usar alguna herramienta es indispensable, ponerlo como requisito
en la seccion de requisitos)

*Considerar un proyecto, o prueba para asegurar el éxito de aprendizaje de cada leccion.

*Cada leccion debe considerar un minimo de 20% a 100% de practica en sus lecciones y a lo
sumo un 80% teoria. (Esto significa que puede haber sesiones de entrenamiento 100% de
practicas o hacer proyectos pruebas etc. Pero no puede haber sesiones 100% tedricas, deben
tener minimo un 20 de practica en su desarrollo)



