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RESUMEN EJECUTIVO Y PALABRAS CLAVES

La programacion se ha convertido en una habilidad esencial que no sélo promueve carreras
técnicas, sino que también mejora el pensamiento l6gico y las habilidades de resolucion de
problemas en diversos campos. A pesar de su importancia, ensefiar programacion a
aprendices nuevos tiene sus desafios, especialmente a la hora de mantener su interés en los
conceptos que se explican. Para abordar estos problemas, se propone una aplicacion web en
forma de juego serio, disefiada para hacer que el aprendizaje de la programacion sea mas
entretenido y educativo para los estudiantes de educacién basica media-superior. Se llevaron
a cabo entrevistas con estudiantes y docentes para determinar las caracteristicas del juego.
Ademas, se crearon prototipos que se probaron con usuarios representativos utilizando un
enfoque de disefio participativo. Finalmente, se llevd a cabo una fase de pruebas para evaluar
la usabilidad de la aplicacion. Los resultados sugieren que la aplicacion tiene el potencial de
aumentar la motivacion al aprendizaje de la programacion, lo que sienta una base sélida para

futuras investigaciones y avances en el campo de la educacion tecnologica.

Palabras clave: Educacién en programacion, usabilidad del software, juegos serios, sala de

escape.
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ABSTRACT AND KEYWORDS

Programming has become an essential skill that not only promotes technical careers but also
enhances logical thinking and problem-solving skills in various fields. Despite its
importance, teaching programming to new learners has its challenges, especially when it
comes to maintaining their interest in the concepts being explained. To address these issues,
a web application in the form of a serious game is proposed, designed to make learning
programming more entertaining and educational for upper-middle basic education students.
Interviews were conducted with students and teachers to determine the features of the game.
In addition, prototypes were created and tested with representative users using a participatory
design approach. Finally, a testing phase was carried out to evaluate the usability of the
application. The results suggest that the application has the potential to increase motivation
for learning programming, laying a solid foundation for future research and advancements

in the field of technological education.

Keywords: Programming Education, Serious Games, Software Usability, Escape Room.
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INTRODUCCION

Se espera que la demanda de profesionales con habilidades de programacion aumente
significativamente en un futuro préximo [1] lo que ha traido implicaciones. Se ha vuelto
crucial abordar el aprendizaje de programacion desde temprana edad, brindando a los
estudiantes de educacion basica la oportunidad de desarrollar habilidades digitales y de
pensamiento computacional que les permita enfrentar los desafios de la era digital de manera
efectiva y aprovechar las oportunidades que ofrece. Asi, las escuelas pueden sacar provecho
del interés natural de los jovenes por la tecnologia para promover el aprendizaje de la
programacion, fomentando el pensamiento l6gico y la creatividad [2].

Ademas, la digitalizacion esta transformando rapidamente el mercado laboral, la vida y la
sociedad en general. Durante la Gltima década, se ha prestado cada vez mas atencién a la
competencia digital de los nifios, con el fin de prepararse para un futuro mercado laboral que
sera digitalizado y automatizado. Asimismo, se ha reconocido la importancia del
conocimiento digital profundo para entender la sociedad del siglo XXI. Como resultado, el
pensamiento computacional (CT, por sus siglas en inglés) se ha introducido en la educacién,
con el objetivo de brindar a los nifios una comprension basica de los algoritmos, la
descomposicion de problemas y el reconocimiento de patrones [3].

Por estas razones, en afios recientes se ha venido realizando diversas acciones para trabajar
en el Desarrollo del CT. Por ejemplo, Bell et al. [4] realizaron un campamento de
programacion disefiado para estudiantes de sexto a noveno grado. Durante el campamento
los participantes utilizaron Scratch, e incorporaron elementos de arte y musica en las
actividades de programacion. Las encuestas realizadas antes y despues del campamento
mostraron un aumento significativo en la autoeficacia y el interés en la programacion. Esto
sugiere que la integracion de la programacion y las artes creativas en la educacion puede ser
efectiva para involucrar y promover el interés en las ciencias de la computacion. Por otra
parte, el estudio realizado por Yadav et al. [5], aborda la importancia de la ensefianza del
pensamiento computacional desde una edad temprana y proporciona una vision general de
los desafios y oportunidades que enfrentan los educadores al ensefiar el pensamiento
computacional. Ademas, el articulo destaca la importancia de la colaboracién entre
educadores, investigadores y la industria para desarrollar y mejorar la ensefianza del
pensamiento computacional.

Por otro lado, aprender a programar requiere muchas competencias, como el razonamiento

I6gico, la solucion de problemas y la comprensidn de ideas abstractas. Es por esta causa que

1



a numerosos alumnos les resulta un desafio aprender a programar. Este aspecto puede
disminuir su motivacion al cursar materias introductorias de programacion [6]. Ademas,
existen otros obstaculos que deben superarse para aprovechar plenamente los beneficios
educativos que brinda la programacion. Uno de estos obstaculos es el disefio de actividades
de programacion desconectadas de la realidad y contexto de vida de los estudiantes, lo cual
puede desmotivarlos y alejarlos del aprendizaje [7], [8]. Estos inconvenientes, junto con las
técnicas de ensefianza utilizadas en décadas pasadas, han ocultado el potencial educativo que
puede ofrecer la programacién en las primeras etapas de la educacién [9].

En este contexto, este proyecto de investigacion plantea una aplicacion web enfocada en un
juego educativo de tipo Escape Room o Salas de Escape, con el propdsito de fomentar el
aprendizaje de los principios basicos de la programacién en el nivel de educacion bésica
media-superior. Esta herramienta tiene como objetivo promover la creatividad y el
pensamiento légico presentando a los estudiantes acertijos relacionados con la
programacion. Mediante la resolucién de problemas a través de un juego de Salas de Escape,
los estudiantes podran practicar sus habilidades de codificacion y desarrollar su capacidad
para lidiar con situaciones complejas. De esta forma, se busca contribuir al proceso de
ensefianza y aprendizaje de programacion al incentivar el uso de lenguajes de programacion

entre estudiantes de educacion basica media-superior.



CAPITULO |

CONTEXTUALIZACION DE LA INVESTIGACION



1.1. Problema de investigacion

1.1.1.  Planteamiento del problema

Es innegable la creciente importancia de la programacion. La sociedad se encuentra inmersa
en una era digital donde las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC)
desempefian un papel fundamental en todos los &mbitos de nuestra vida. Como parte de ello,
la programaciéon es ampliamente reconocida como una habilidad esencial no solo en
ingenieria, sino también en otros campos [1]. Sin embargo, actualmente no se limita solo a
los adultos, sino que es crucial abordar este tema desde una edad temprana. Aungue la
programacion puede parecer compleja y desconocida para muchas personas, especialmente
para aquellas en edades de educacion bésica que aun no tienen conocimientos en este &mbito,
es fundamental iniciar el desarrollo del pensamiento computacional desde temprana edad
porque esto puede tener un impacto significativo en el desarrollo de habilidades como el
razonamiento légico, la resolucién de problemas y la creatividad [10].

A pesar del progreso en la integracion de la tecnologia en las escuelas, la ensefianza de la
codificacion no se ha generalizado, lo que pone a los estudiantes en desventaja en términos
de habilidades digitales y limita sus oportunidades futuras en un mercado laboral en
constante crecimiento, el cual estd cada vez méas enfocado en habilidades tecnoldgicas [1].
Es imprescindible abordar esta brecha y promover la ensefianza de programacion desde
temprana edad para garantizar que los estudiantes estén preparados para el futuro. Esto
implica una atencion especial a la inclusion de la codificacion desde la escuela primaria, asi
como a la provisién de recursos adecuados y accesibles para los estudiantes. Al cerrar esta
brecha y priorizar la ensefianza de programacion, se puede equipar a los estudiantes con las
habilidades necesarias para prosperar en una sociedad cada vez mas digitalizada y
competitiva.

Sin embargo, ensefiar lenguajes de programacion a nifios de educacién basica puede
enfrentar desafios considerables [6], [7], [11]. Los métodos de ensefianza inadecuados, la
escasa interaccion con los estudiantes y la falta de interés son los principales obstaculos para
aprender a programar [12]. Para muchos estudiantes, aprender a codificar puede parecer algo
abstracto, alejado de sus intereses y actividades cotidianas, por ello pueden percibir la
programacion como aburrida o poco interesante, lo que puede conducir a una falta de

motivacion y compromiso.



Diagnostico

La ensefianza de lenguajes de programacién a estudiantes de primaria puede enfrentar
importantes desafios [6], [7], [11]. Para los estudiantes, el proceso de aprender habilidades
de programacion a menudo se percibe como una tarea dificil y frustrante, especialmente
cuando los estudiantes tienden a perderse en la codificacion, centrarse demasiado en los
detalles y perder el enfoque en los conceptos o conceptos mas amplios de la programacion.
cuando se eliminan del disefio general [13]. Los métodos de ensefianza incorrectos, la mala
interaccidn con los estudiantes y la falta de interés son los mayores obstaculos para aprender

a programar [12].
Prondstico

Utilizar juegos como herramientas educativas podria ser una estrategia efectiva para
combatir el desinterés de los nifios por aprender a programar. Se ha demostrado la eficacia
del uso de aplicaciones de juegos en cualquier ciencia, especialmente en informatica [14].
La incorporacién de conceptos de programacion en los videojuegos ha ganado popularidad
en la industria del entretenimiento digital. Aunque se han creado numerosos juegos con fines
educativos para ensefiar programacion, su diversidad y alineacion con los planes de estudio
aun permanecen en un territorio inexplorado [1]. El uso de salas de escape representa un
concepto novedoso. A pesar de su capacidad para abrir oportunidades innovadoras en el
ambito educativo y transformar la forma de aprendizaje, aln existe una escasez de
investigaciones que analicen sus tendencias, posibilidades y desafios en la educacion [15],

y en particular en el aprendizaje de programacion.
1.1.2.  Formulacién de problema

¢Como deberia estar disefiada una aplicacion web que aporte al incentivo del aprendizaje de

fundamentos de programacion de estudiantes de educacion basica media-superior?
1.1.3.  Sistematizacion del problema

¢Qué lineamientos deberia tener la aplicacion para que constituya un aporte al aprendizaje
de fundamentos de programacién?

¢Como deberia ser construida una aplicacion web que permita incentivar el aprendizaje de
fundamentos de programacion?

¢ Qué acogida tiene la aplicacion por parte de usuarios representativos?



1.2. Objetivos
1.2.1.  Objetivo General

Disefiar una aplicacion web basada en la tematica de Salas de Escape que permita incentivar
el aprendizaje de fundamentos de programacién de estudiantes de educacién basica media-

superior.

1.2.2.  Objetivos Especificos

e Seleccionar las caracteristicas que se deben incorporar en un software como el
propuesto a través de entrevistas a profesionales relacionados al tema y con la
participacion de usuarios representativos.

e Disefiar un prototipo de aplicacion web basado en las caracteristicas previamente
definidas con miras a facilitar el aprendizaje de fundamentos de programacién.

e Determinar el grado de usabilidad de la aplicacion mediante la colaboracion de
usuarios representativos, con el fin de obtener retroalimentacion y realizar mejoras

en el prototipo.

1.3. Justificacion

La programacion y el pensamiento computacional son esenciales en la sociedad actual, ya
que la tecnologia estd presente en todas las areas de nuestras vidas. Estas habilidades
permiten adaptarse a los avances tecnolégicos y fomentan la innovacion y la creatividad,
siendo cada vez mas demandadas en el mercado laboral [16]. Ademas, es importante
enfocarse en garantizar una educacién inclusiva, equitativa y de calidad, promoviendo
oportunidades de aprendizaje a lo largo de toda la vida para todos los ciudadanos, tal como
lo sefiala el Cuarto Objetivo de Desarrollo Sostenible [17]. Con este propésito, se ha
propuesto el desarrollo de un software basado en tecnologia web y Salas de Escape para
incentivar el aprendizaje de fundamentos de programacién entre estudiantes de educacién
basica-superior. Se reconoce la importancia de preparar a los estudiantes para el futuro,
dotandolos de habilidades de alfabetizacion digital y fomentando el uso eficiente de la
tecnologia para alcanzar el éxito profesional [18].Ya que aprender a codificar permite
comprender cdmo funciona el mundo digital y desarrollar soluciones innovadoras a los
desafios que se enfrentan diariamente, estas son habilidades necesarias en cualquier entorno
laboral, especialmente en el ambito digital [19].

La programacion también se ha convertido en un tema destacado en la industria de los
videojuegos [1]. El uso de juegos con propoésitos educativos y de aprendizaje no es una



novedad, pero el aumento en la popularidad de los juegos digitales como forma de
entretenimiento convencional ha generado el interés en como aprovechar su potencial para
la educacidn [1], [20]. Los juegos abarcan una amplia variedad de campos (humanidades,
ciencias, ingenieria, etc.) y contenidos (aprendizaje de idiomas, ciencia, historia, etc.), asi
como diferentes géneros de juego (casuales, disparos en primera persona, juegos en linea
multijugador masivos [MMOQO], juegos de rol, etc.). Estos géneros se entrelazan y se conectan
entre si en diversas formas [20]. Ademas, distintos géneros de juegos respaldan diversos
propdsitos de aprendizaje. Por ejemplo, los juegos de rompecabezas son ideales para
practicar problemas especificos de forma estructurada, lo que a su vez puede utilizarse para
mejorar habilidades particulares. Estos juegos ofrecen un entorno controlado con niveles que
se asemejan a ejercicios individuales [1]. Los nifios de hoy se enfrentaran a un flujo continuo
de nuevos problemas y desafios inesperados en el futuro. Muchas cosas que aprenden hoy
seran obsoletas mafiana. Para prosperar, deben aprender a disefiar soluciones innovadoras a
los problemas inesperados que sin duda surgiran en sus vidas [21].

En este contexto, surge la propuesta de utilizar las Salas de Escape como una herramienta
innovadora para ensefiar programacion, ya que representan una alternativa pedagogica
valiosa. En consonancia con la transicion reciente de los enfoques educativos tradicionales
en el aula hacia métodos de aprendizaje activo, se ha observado un crecimiento significativo
en el uso de Salas de Escape y juegos grupales en el ambito académico [15]. Las salas de
escape son tecnologias educativas que inspiran el aprendizaje y la participacion en desafios.
En estas estrategias, los estudiantes trabajan para usar su razonamiento, conocimiento y
habilidades para resolver acertijos y desafios relacionados con el contenido del plan de
estudios, con el objetivo de completar el juego dentro del tiempo asignado [22].

Con este proyecto se espera cumplir con el objetivo principal de incentivar el aprendizaje de
los fundamentos de programacion entre estudiantes de educacion béasica-superior. El
software ha sido disefiado de manera interactiva, amigable y atractiva, proporcionando una
experiencia educativa ludica y envolvente que fomenta el interés y la participacion de los

jovenes en el mundo de la programacion.



CAPITULO II

FUNDAMENTACION TEORICA DE LA INVESTIGACION



2.1. Programacion y pensamiento computacional

Un lenguaje de programacion es un conjunto de reglas y estructuras sintacticas que permiten
a los programadores escribir instrucciones que permiten a las computadoras comprender y
realizar tareas especificas. Estos lenguajes proporcionan un conjunto de palabras clave,
reglas gramaticales y convenciones de escritura que definen como deben construirse los
programas. Un programa consiste en un conjunto de instrucciones destinadas a ser ejecutadas
por una méaquina informética con el fin de realizar tareas especificas y lograr un objetivo
preestablecido.

Hay dos tipos de lenguajes de programacion: lenguajes especificos de dominio (DSL) y
lenguajes de proposito general (GPL) [23]. Los DSL se enfocan en resolver problemas
particulares en un dominio especifico, como bases de datos o aplicaciones web. Algunos
ejemplos de estos lenguajes son el lenguaje de marcado de hipertexto (HTML), las hojas de
estilo en cascada (CSS) y el lenguaje de consulta estructurado (SQL) [24]. Los lenguajes de
propdsito general (GPL) se utilizan para desarrollar software en varias areas de aplicacion.
Ejemplos generales de lenguaje de proposiciones para C, C++, C#, Python y Java [25].

El pensamiento computacional es un medio para comprender y resolver problemas
complejos mediante el uso de conceptos y técnicas informaticas, como la descomposicion,
el reconocimiento de patrones, la abstraccion y los algoritmos [26]. Dado que puede
relacionarse con las habilidades de los individuos para usar la tecnologia en la vida cotidiana,

el pensamiento computacional se vuelve alin mas critico para tener éxito en la sociedad [27].
2.1.1.  Programacién en educacién bésica

El pensamiento computacional es una habilidad esencial para resolver de manera efectiva
los desafios de una sociedad compleja y tecnoldgica. Dada la falta de oportunidades en las
escuelas para desarrollar estas habilidades, es necesario apoyar a los docentes para que las
integren en sus métodos de ensefianza. Ademas de adquirir conocimientos tecnoldgicos,
contenidos y técnicas pedagogicas, los educadores deben reconocer la importancia del
pensamiento computacional en su ensefianza, ya que influird en su préactica futura [27].

La programacidn basada en blogues se esta volviendo cada vez mas popular entre los jovenes
estudiantes que desean ingresar al campo de la informatica [28]. Esta forma de
programacion se usa a menudo en el contexto de micromundos, donde los estudiantes
resuelven acertijos y desafios especificos. Herramientas como Scratch, Blockly y Alice han
impulsado esta tendencia al permitir que millones de nifios participen en la codificacion

arrastrando y soltando bloques a traves de interfaces gréficas. Un ejemplo de su aplicacion
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estd en el evento denominado “La Hora del Coédigo”, que estd dirigido a millones de
estudiantes [29]. Esta iniciativa ha superado los 500 millones de "horas servidas" y ha
llegado a estudiantes de todos los paises del mundo [30]. Esto demuestra que la moda de la
informatica es un fendémeno global.

Scratch [31] es uno de los lenguajes de programacion basados en bloques mas populares. A
partir de septiembre de 2022, habia mas de 94 millones de usuarios de Scratch, con mas de
110 millones de proyectos Scratch compartidos entre ellos [32]. Debido al éxito de estas
herramientas e iniciativas para involucrar a los principiantes en la programacion, los
entornos de programacion basados en bloques se integran cada vez mas en los planes de
estudio de los cursos de informatica de la escuela secundaria [33]. Los lenguajes de
programacion que utilizan blogues son muy empleados en la educacion, tanto en escuelas
primarias y secundarias como en instituciones de educacion superior. El objetivo principal
de estos lenguajes es promover habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes
[34].

Yendo un poco mas alla, Zhonggen et al. [35] determinaron que los juegos educativos
pueden mejorar significativamente los resultados del aprendizaje en varias areas, incluido el
rendimiento académico, las habilidades de resolucion de problemas y el pensamiento critico.
Ademas, los juegos educativos pueden aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, aunque los resultados son variables y dependen en gran medida del disefio del

juego y del contexto de implementacion.

De manera similar, Lindberg et al. [36] realizaron investigaciones en siete paises y
descubrieron que la integracion de la programacion en los planes de estudio escolares es una
tendencia creciente. Este estudio sugiere que los juegos de programacién, cuando se integran
adecuadamente con los objetivos del curso, pueden ser una herramienta valiosa para apoyar

el aprendizaje de conceptos de programacion en diferentes niveles educativos.

También, Zhonggen [37] realiz6 una revision sistematica de la literatura de la Gltima década
sobre el uso de juegos serios en educacién mostrando que pueden tener un impacto
significativo en el aprendizaje. El analisis muestra que los juegos serios son particularmente
efectivos para mejorar la retencién de conocimientos y la motivacion de los estudiantes.
Ademas, factores como la usabilidad del juego y la interaccion social entre los estudiantes

afectan significativamente la efectividad del aprendizaje basado en juegos serios.
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2.1.2.  Juegos serios y programacion

Se utilizan varios términos para describir la inclusion de juegos en la educacion, tales como:
juegos serios, entretenimiento educativo, gamificacion, aprendizaje basado en juegos y
aprendizaje ladico [1], [20]. Ha habido debates considerables sobre cémo incorporar
contenido educativo en los juegos educativos, lo que ha dado como resultado una variedad
de enfoques y perspectivas. Por ejemplo, los juegos de conversacion educativos
generalmente brindan herramientas de aprendizaje donde los juegos se usan para lograr
objetivos educativos especificos, mientras que en el aprendizaje ladico los juegos son
visibles e inherentemente parte del plan de estudios [38].

Los juegos serios son una valiosa herramienta que ha demostrado ser sumamente atractiva
tanto en el &mbito educativo como en el de la formacion, pero su utilidad es ain mas amplia
[39]. Mientras que los juegos en general suelen ser disefiados con el Unico proposito de
brindar entretenimiento, los juegos serios van mas alla al proporcionar un entorno atractivo
que fomenta la adquisicion de conocimientos, estimula el interés, la motivacion y la mejora
de los logros de aprendizaje de los estudiantes [40].

Los juegos serios se caracterizan por su enfoque en la resolucion de problemas y en la
integracion de componentes de aprendizaje [41], y estan disefiados para que los estudiantes
aprendan y practiquen diversas habilidades, utilizando el juego como medio para alcanzar
un proposito educativo especifico [42]. De esta manera, los jugadores se enfrentan a desafios
interactivos que los instan a esforzarse por transformar al alumno de un receptor pasivo de
informacion a un colaborador activo en el proceso educativo [43].

En una aplicacién préctica de estos principios, Montes et al. [44] analizaron el uso de un
juego serio en linea para ensefiar conceptos basicos de programacion y promover
experiencias de juego entre los estudiantes de secundaria. Los resultados mostraron mejoras
significativas en el rendimiento académico en el grupo que utilizé juegos serios, sin
diferencias de género. Ademas, las percepciones de la experiencia de juego, evaluadas
mediante el cuestionario Gamefulquest, fueron positivas, siendo ligeramente superiores para

las mujeres que para los hombres.

2.2. Salas de escape educativas

Las salas de escape virtuales educativas son un tipo de juegos serios que tienen como
objetivo armonizar la diversion con el aprendizaje y el entretenimiento con la educacion
[45]. Se caracterizan como experiencias de equipo donde los participantes buscan pistas,

resuelven acertijos y completan desafios dentro de una o varias salas con el propdsito de
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alcanzar un objetivo concreto, que generalmente consiste en escapar de la habitacién, todo
ello dentro de un limite de tiempo establecido [46]. Esta mezcla bien integrada de contenido
dentro de una narrativa o historia transforma el proceso de aprendizaje en una experiencia
atractiva que fomenta el sentido de control y dominio [47].

Sonsoles et al. [48] aplicaron analitica de aprendizaje para investigar el comportamiento de
los estudiantes en una sala de escape educativa centrada en la programacion. Observaron que
el uso efectivo de pistas estaba correlacionado con una mejora en el aprendizaje. Los
resultados mostraron que la actividad de la sala de escape increment6 significativamente el
conocimiento de los estudiantes, demostrando la efectividad de las salas de escape como
herramientas educativas.

En un estudio relacionado, Lathwesen y Belova [49] analizaron 93 articulos para determinar
si el mercado para estos juegos educativos estd saturado o si aln existe potencial para su
desarrollo. La revision reveld una amplia aplicacién en la formacién médica, especialmente
en enfermeria, y una necesidad de salas de escape méas adaptables y de mayor evidencia
empirica sobre sus efectos en el aprendizaje. Los resultados destacan la continua relevancia
de las salas de escape en educacion STEM, pero también la importancia de investigar mas
para optimizar su disefio y validar su eficacia educativa.

Ademas, Makri et al. [50] realizaron una revision sistematica de la literatura sobre salas de
escape educativas digitales. Examinan como estos entornos digitales fomentan resultados de
aprendizaje en entornos virtuales y destacan su eficacia para mejorar habilidades cognitivas,
como el pensamiento critico y la motivacion. El estudio propone una agenda para futuras
investigaciones, resaltando la necesidad de optimizar el disefio y la aplicacion de estas
herramientas pedagodgicas.

Finalmente, dentro del contexto del proyecto de investigacion, se optd por la denominacion
"Salas de Escape” en lugar de "Cuartos de Escape” se justifica debido a su mayor nivel de
formalidad. El término "Salas de Escape" evoca una sensacion de intriga y misterio,
insinuando que los participantes se enfrentaran a desafios mas elaborados y cautivadores. La
palabra "sala" sugiere un espacio mas amplio y completo, lo que implica que la experiencia
sera mas detallada y compleja. En contraste, el término "cuarto™ conlleva la idea de un
espacio mas pequefio y limitado, lo que podria llevar a percibir la experiencia como menos

desafiante 0 menos cuidadosamente disefada.
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2.3. Disefo participativo

El disefio participativo es una metodologia interdisciplinaria centrada en el ser humano que
se utiliza para desarrollar productos TIC que buscan satisfacer las necesidades de todos los
involucrados [51]. Los estudios han demostrado que este enfoque tiene un impacto positivo
en la satisfaccion de los valores y necesidades de los usuarios [52]. Por lo tanto, se
recomienda utilizar el disefio participativo para satisfacer las necesidades de todos los
actores involucrados [53].

El disefio participativo involucra a varias partes interesadas, como disefiadores,
investigadores, profesores y estudiantes, que trabajan juntos como socios en el proceso de
disefio. Debido a la diversidad de actores involucrados, la planificacion participativa se
caracteriza por la negociacion, la mediacion y el consenso para la toma de decisiones.
Algunos autores han abogado por la planificacion participativa para la inclusion de los
usuarios finales en la educacidn por varias razones, como mejorar la cooperacion y la
equidad entre todos los participantes [54].

En una investigacion realizada por Merkel y Kucharski [55] se analiza el uso del disefio
participativo en gerontotecnologia, clasificando los estudios en tres categorias segun las
tecnologias empleadas. Se destaca la importancia de considerar el motivo, quiénes, cuando
y como se involucran los futuros usuarios en el proceso de innovacion. Se sugiere seguir una
estrategia integral que inicie con las necesidades del usuario y concluya con una evaluacion
de los resultados logrados mediante los métodos aplicados.

Por otro lado, Reddy et al. [56] aplican el disefio participativo en el disefio de una
intervencion de farmacia comunitaria, destacando los pasos, ventajas y desafios. Se incluye
el proceso de seis sesiones adaptativas con personal de farmacia y pacientes mayores como
interesados. Las ventajas del disefio participativo incluyen clarificar problemas, generar
soluciones innovadoras y ajustar iterativamente las ideas de disefio. Aunque el disefio
participativo requiere tiempo y es intensivo, proporciona informacion valiosa para los

investigadores y llevo al desarrollo de un prototipo centrado en el paciente.

2.4. Metodologia de desarrollo basado en prototipo

Un prototipo es una version preliminar o preliminar de un producto, sistema o disefio creado
para probar, evaluar y validar conceptos, caracteristicas y funciones antes de la produccién
o implementacion final. La creacion de prototipos es una excelente manera de pensar en una

interfaz de usuario (Ul) y permite evaluar una solucién al comienzo del proyecto [57].
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Existen diferentes categorias de prototipos, que se pueden clasificar en baja, media y alta
fidelidad [58]. Segun Walker [59], los prototipos de “alta fidelidad" son aquellos que mas se
asemejan al producto final, como los prototipos creados en HTML. Por otro lado, los
prototipos de "baja fidelidad" son los menos similares, como prototipos en papel o bocetos.
Los prototipos de baja fidelidad son valiosos debido a su simplicidad de produccién, bajo
costo y velocidad. Ayudan a identificar problemas en las primeras etapas del disefio y, a
través del juego de roles, los usuarios pueden tener una idea realista de cobmo seréa interactuar
con el producto. Por otro lado, la creacion de prototipos de alta fidelidad es Gtil para presentar

ideas a las personas y probar aspectos técnicos o problemas especifico [58].
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CAPITULO Il

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION



3.1. Localizacion
El presente proyecto de investigacion se lo realiz6 en la Universidad Técnica Estatal de
Quevedo (UTEQ), en el campus Central, ubicado en el Cantén Quevedo de la Provincia Los

Rios, Av. Quito km. 1.5 via a Santo Domingo de los Tsachilas.

3.2. Tipos de investigacion

Este proyecto se llevé a cabo un enfoque de investigacion descriptiva. Dado que se efectud
una revision detallada de varias fuentes relevantes, incluidos articulos académicos, revistas,
libros e investigaciones previas, asi como grupos focales, para identificar caracteristicas

especificas.

3.3. Métodos de investigacion
3.3.1.  Meétodo Inductivo

El proyecto sigue un enfoque inductivo. En este sentido, se partid6 de observaciones
realizadas a través de entrevistas no estructuradas y de la retroalimentacién de los usuarios
durante el proceso de disefio participativo. A partir de este material empirico, se formularon
generalizaciones y teorias, como por ejemplo mejoras en la usabilidad o en el disefio de la
interfaz de usuario. De esta manera, se ha establecido una base sélida para optimizar el

disefio del software.

3.3.2. Método Analitico

Dada la variedad de fuentes de informacion utilizadas (articulos cientificos, publicaciones
en revistas, tesis sobre temas relacionados) y la complejidad inherente al desarrollo y
evaluacion de software, este enfoque permitié descomponer y examinar detalladamente los
datos recopilados, incluyendo tanto la informacion obtenida de ChatGPT como los datos

recogidos durante el proceso de prototipado y la evaluacion de la usabilidad.

3.4. Fuentes de recopilacién de informacion
Se utilizaron varias fuentes de informacion para respaldar el proyecto de investigacion,
incluidos articulos cientificos, publicaciones de revistas, tesis sobre temas relacionados y

entrevistas que contribuyeron significativamente a la investigacion.
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3.5. Disefio de la investigacion

3.5.1.  Obtencion de requerimientos

Se consideraron tres pasos para obtener los requisitos previos necesarios. En primer lugar,
se llevd a cabo entrevistas no estructuradas. En segundo lugar, se utilizo inteligencia artificial
generativa para complementar los requisitos. Finalmente, se siguié un enfoque de disefio
participativo. A continuacion, se describen estos pasos.

e Entrevista no estructurada

Se realizaron entrevistas no estructuradas con el objetivo de obtener las ideas de los
participantes sobre la propuesta de utilizar juegos de escape como medio de aprendizaje de
un lenguaje de programacion. Si los entrevistados tenian experiencia con juegos similares
centrados en el aprendizaje a través de salas de escape, se les pedia que dieran su opinién
sobre ellos. Las respuestas de los participantes ayudaron a formular preguntas de
seguimiento para explorar sus puntos de vista en detalle y comprender de mejor manera la
viabilidad y el potencial de la propuesta.

Como proceso de seleccion, se tomo6 en consideracion a aquellos participantes que eran
ingenieros especializados en la rama de sistemas y docencia, caracteristicas clave cuyo
aporte fue esencial para explorar y analizar aspectos relevantes relacionados con la
tecnologia y la educacion. Los participantes incluyeron a 4 ingenieras y 3 nifios de entre 11
y 12 afios con conocimiento previo en aplicaciones similares como Scratch.

La entrevista se llevo a cabo de manera remota a través de una videoconferencia en Google
Meet. Durante la sesion, se inicié con una breve presentacion acerca de qué son las salas de
escape, explicando su concepto y su creciente popularidad como actividad de
entretenimiento y desafio intelectual. Posteriormente, se proporciond un ejemplo basico de
ejercicios que se suelen encontrar en estas salas, con el fin de ilustrar cbmo funcionan y
como se resuelven los enigmas y desafios planteados en ellas.

Durante la presentacion del ejemplo, se fomentd la participacion de los entrevistados,
invitdndoles a plantear preguntas y expresar sus opiniones acerca de la propuesta. Se genero
un dialogo enriquecedor en el que se discutieron las posibles estrategias para resolver los
acertijos y se recogieron valiosas perspectivas sobre la experiencia de participar en una sala

de escape.

e Uso inteligencia artificial generativa
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Se usé ChatGPT como una herramienta para obtener ideas sobre cémo se considera que debe
ser un juego de Salas de Escape que incentive el aprendizaje de un lenguaje de programacion.
En colaboracién con ChatGPT [60], se le pidié a este modelo de lenguaje que genere
sugerencias creativas para el disefio de dicho juego. Se exploraron varios aspectos, como
temas, desafios, mecanicas de juego y actividades relacionadas con la programacion, que se
pueden incorporar a la experiencia. Este enfoque puede generar nuevas ideas que inspiran
juegos de escape atractivos para aprender lenguajes de programacion.

No se consideraron alternativas como Bard de Google o Chat Bind debido a razones
fundamentales. Al momento de este estudio, Bard se encontraba en una etapa experimental
[61], lo que implica que sus respuestas pueden carecer de precision y confiabilidad. Por otro
lado, Chat Bind se centra en mostrar resimenes de respuestas obtenidas de la web [62], lo
que a menudo resulta en respuestas genéricas. En contraste, ChatGPT utiliza su modelo
GPT-3.5 optimizado [60], respaldado por el aprendizaje reforzado con retroalimentacion
humana, lo que lo convierte en la eleccion ideal para aportar ideas al proyecto.

e Enfoque de disefio participativo

El proyecto se inclin6 por un disefio participativo desde el principio, convirtiéndolo en una
parte central del desarrollo de software. Se comenzé con un prototipo no funcional, que era
la idea inicial del contenido del software, este abrid el camino para discusiones e intercambio
de ideas con los usuarios, permitiendo recopilar comentarios valiosos y adaptar el disefio a
sus necesidades y preferencias. Durante el proyecto, se implementd el primer nivel del
software y se realizaron pruebas con un usuario representativo. Este ciclo de desarrollo y
retroalimentacion se repite con cada nuevo nivel, asegurando que cada nivel sea evaluado.
Este enfoque permite un desarrollo que pone a los usuarios al frente, esperando como
resultado un producto que no solo cumple con las preferencias de los usuarios, sino que

también se ajusta a sus necesidades.

Los participantes en este estudio fueron nifios de 12 y 14 afios, todos varones. Estos nifios
fueron seleccionados por su familiaridad previa con tecnologias digitales y juegos
interactivos. En cada iteracion del juego o al agregar un nuevo nivel, se enviaba una version
actualizada a estos nifios. Se les solicitaba que jugaran y, posteriormente, proporcionaran
comentarios sobre su experiencia. Estos comentarios eran fundamentales para guiar las
siguientes etapas del desarrollo del software. El feedback de los participantes ayudaba a
identificar tanto los aspectos positivos del juego como las areas de mejora, asegurando que

cada iteracion del software se alineara mejor con las necesidades de los usuarios finales.
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3.5.2.  Disefio de un prototipo

Durante esta fase, se aplicé la metodologia de prototipado, lo que permitio llegar a la version
final de la aplicacion tras iterar a través de dos prototipos. El prototipo se construy6
siguiendo los lineamientos de disefio establecidos en la etapa previa. El proceso de disefio y
desarrollo implico la creacion de prototipos iterativos, comenzando con prototipos de
fidelidad media y pasando gradualmente a prototipos de alta fidelidad. Esta estrategia
permite probar funcionalidades en una etapa temprana, asegurando que el disefio final

satisfaga las necesidades del usuario y los objetivos del proyecto.

El modelo de prototipado es un enfoque iterativo en el cual, a lo largo de este proceso, se
construyen versiones preliminares del software, se prueban y se refinan hasta alcanzar un
prototipo aceptable. Las fases clave de este modelo incluyen la definicion de requisitos,
creacion del prototipo, retroalimentacion por parte de los usuarios, y finalmente, la

construccion del sistema final [63].

El primer paso en el desarrollo fue la creacion de un prototipo de media fidelidad utilizando
Genially [64]. Este prototipo permitié una visualizacion temprana de la estructura y el flujo
de interaccion del juego, facilitando la comprension del concepto y la navegacion general
sin la necesidad de implementar detalles técnicos complejos. Genially se seleccion6 por su
capacidad para crear rapidamente maquetas interactivas que pueden simular la experiencia

del usuario de forma abstracta.

El prototipo de media fidelidad se centr6 en definir las mecanicas del juego, los elementos
de juego principales, y como los usuarios interactuarian con estos componentes. La
retroalimentacién recogida de las pruebas de este prototipo fue invaluable para identificar

mejoras y ajustar el disefio antes de proceder a la implementacion técnica mas detallada.

Con la retroalimentacion obtenida del prototipo de media fidelidad, se procedi6 a desarrollar
un prototipo de alta fidelidad. Esta version fue realizada utilizando HTML5 y el framework
Phaser [65], elegido por su robustez y flexibilidad para el desarrollo de juegos web. Este
paso representd un avance que permitié incorporar graficos detallados, animaciones,

interacciones complejas y la l6gica de juego especifica.

El desarrollo del prototipo de alta fidelidad en Phaser facilitd una exploracion profunda de
la mecanica del juego, incluyendo la gestion de estados, el control de sprites, las animaciones

y la implementacion de sistemas de fisicas para simular interacciones realistas. Este nivel de
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detalle hizo posible realizar pruebas de usabilidad mas precisas, permitiendo ajustes finos en

la interfaz de usuario y la experiencia de juego en general.

3.5.1. Evaluacion de usabilidad

La evaluacion de usabilidad se llevo a cabo en dos etapas y tuvo como objetivo observar la
interaccion de los nifios con la Sala de Escape y recopilar sus opiniones sobre el juego.

3.5.1.1.  Preparacion de la Evaluacion

En el estudio participaron 20 estudiantes para realizar la evaluacion de usabilidad para
explorar aspectos adicionales como la satisfaccion del usuario y la facilidad de aprendizaje.
La cantidad de participantes esta dentro de lo habitualmente aceptado en el area de estudios.
Este grupo de estudiantes se dividio en dos rangos de edades teniendo en cuenta los
diferentes niveles de familiaridad con la programacion. El grupo A consistié en 7 nifios y 3
nifas de entre 9 y 11 afios de afios, mientras que el grupo B estuvo compuesto por 6 nifios y
4 nifas de entre 12 y 14 afios. La Tabla 1 mientras como se estructuraron estos grupos:

Tabla 1 Estudiantes seleccionados para la evaluacion de usabilidad

Grupo A Grupo B
Sexo Edad Sexo Edad
M 11 F 14
M 9 F 13
F 11 F 14
F 10 F 12
M 10 M 13
M 9 M 12
M 10 M 14
M 11 M 12
M 11 M 14
F 11 M 13

FUENTE: AUTOR

Se prepararon los materiales necesarios para realizar la evaluacion, incluido un cuestionario
SUS (System Usability Scale) para evaluar la usabilidad del juego, ya que este cuestionario
es ideal para obtener una evaluacion rapida y efectiva [66]. Ademas, el cuestionario fue

adaptado con base en un estudio previo realizado por Putnam et al. [67], para hacer las
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preguntas mas accesibles para nifios de diferentes edades. Se simplificd el lenguaje y se
utilizaron términos familiares para para adaptarse al nivel de lectura y comprension de los
nifios. También se empel6 una escala Likert con emojis, inspirada en la ‘escala de sonrisas',
para facilitar aln mas la comprension. Ademas, se efectud una prueba de conocimientos de
programacion en Python (funcion print(), variables y tipos de datos) para conocer el grado
de aprendizaje. Por ultimo, se incluyeron preguntas abiertas para recabar opiniones sobre el
juego. Adicionalmente, se solicité y obtuvo la autorizacion firmada por parte de un

representante de cada estudiante antes de iniciar el estudio.

En la 2 se presentan las 10 preguntas realizadas en el cuestionario SUS. Estas preguntas

fueron adaptadas para hacerlas mas accesibles a los nifios de diferentes edades.

Tabla 2 Preguntas del cuestionario SUS

Z
o

Preguntas

Me gustaria usar este juego muchas veces.

Encontreé el juego muy complicado.

Creo que el juego es facil de usar.

Necesité la ayuda de un adulto para utilizar este juego.
Todas las partes del juego trabajan bien juntas.

Existen partes del juego que no funcionaban como esperaba.
Otros nifios podrian aprender a jugar este juego rapidamente.

Me senti muy confundido/a al usar el juego.

© 0O N oo o B~ W DN e

Me senti muy confiado/a utilizando el juego.

=
o

Creo que necesito aprender muchas cosas antes de poder jugar eficazmente este juego.

FUENTE: AUTOR

Ademas, en la Figura 1 se muerta la escala Likert con emojis, inspirada en la ‘escala de

sonrisas’, que se empleo para facilitar alin mas la comprension de los estudiantes.

Figura 1 Escala Likert de emojis

U ) '
" —

FUENTE: AUTOR
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Una vez completada la evaluacion, se procedio al calculo de la puntuacion del Cuestionario
SUS a partir de las respuestas de los participantes. Cada pregunta se ajusta segun una formula
determinada, restando 1 o respondiendo 5 y luego sumando todos los puntos ajustados. Para
obtener el resultado final, multiplica la cantidad resultante por 2,5. Una puntuacion alta

indica buena usabilidad, mientras que una puntuacién baja indica areas de mejora.

Por otro lado, las respuestas a las preguntas abiertas proporcionaron una vision cualitativa
de la experiencia de los participantes, buscando identificar problemas recurrentes,
preferencias, dificultades y sugerencias sobre como mejorar el juego. Ademas, la Gltima

pregunta ayuda a evaluar el interés por el juego como herramienta de aprendizaje.

Por ultimo, la prueba de conocimiento ayudd a identificar los niveles en los que los
estudiantes tenian dificultades, permitiendo asi determinar qué conceptos de programacion

son dificiles de entender y requieren mayor explicacion.

La combinacidn de los resultados de la puntuacion del cuestionario SUS, las respuestas de
la prueba de conocimientos y la retroalimentacion con preguntas abiertas permitio identificar

areas especificas que requerian mejoras.

3.5.1.2. Realizacion de la Evaluacion

La Tabla 3 describe el proceso de evaluacion y los pasos tomados para garantizar una

comprension de la experiencia del usuario junto con la interaccion de los nifios con el juego.

Tabla 3 Pasos para realizar evaluacion de usabilidad

Paso Descripcion

Preparacion de  Antes de comenzar la evaluacion, se prepararon todos los materiales
materiales necesarios, incluyendo el juego o la aplicacion a evaluar y cualquier
otro recurso relevante (como documentos de registro, cuestionarios,

etc.).

Introduccion Se programé una reunion individual con cada estudiante de manera
presencial, para explicar el proposito de la evaluacion. Durante la
reunion, conocieron los objetivos generales de la evaluacion y se

explicd cémo su participacion individual contribuiria a ello.
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Tareas

Observaciones

Cuestionario
SUS

Prueba de

conocimientos

Preguntas

abiertas

Se explico a los estudiantes que su tarea consistia en iniciar el juego
desde el nivel 0 y completar hasta el nivel 2. Con el objetivo de
permitirles explorar y familiarizarse con las funcionalidades del
juego por su cuenta, se les animé a interactuar libremente con el
juego para comprender mejor la interfaz y mecanica sin intervencién

directa.

Mientras los nifios jugaban, se les solicitd que compartieran su
pantalla para poder observar directamente sus interacciones en el
juego. Se centro la atencién en el tiempo que cada uno tardaba en
completar un nivel y en evaluar el nivel de dificultad que cada nifio

experimentaba durante el juego.

Después de completar el juego, se aplicé el cuestionario SUS para
evaluar la percepcién general de usabilidad del sistema y obtener
una medida cuantitativa de la satisfaccion y facilidad de uso

percibida por los usuarios.

Se realiz6 una prueba de conocimientos para evaluar el aprendizaje
y la comprension de los nifios sobre los temas explicados dentro del

juego.

Se realizaron preguntas abiertas para obtener retroalimentacion
cualitativa directa de los nifios sobre su experiencia, incluyendo
preguntas como:

e ;Qué te gustdé mas del juego?

e ;Hubo algo que te resulté confuso o dificil? ¢ Qué?
e ;Cambiarias o mejorarias algo en el juego? ;Qué?
e ;Te gustaria seguir aprendiendo con este juego?

FUENTE: AUTOR
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3.6. Instrumentos de investigacion

Los instrumentos utilizados para el proyecto de investigacion fueron:
Entrevista individual

Inteligencia artificial ChatGPT

Disefio participativo

3.7. Tratamiento de datos
Para el tratamiento de los datos obtenidos en las entrevistas individuales, se optd por
clasificarlos en requerimientos funcionales y no funcionales. Ademas, se analizaron en

conjunto las caracteristicas obtenidas para asegurar una mejor comprension.

3.8. Recursos humanos y materiales

3.8.1. Recursos de hardware

Los recursos de hardware que se utilizaron en el proyecto de investigacién se detallan en la

siguiente tabla:

Tabla 4 Requerimientos del hardware

Cantidad Equipo Caracteristicas
1 Computadora de escritorio » AMD Ryzen 5 3400G 3.70 GHz,
Memoria RAM 16 GBy 1 TB Disco
Solido.
1 Impresora » Epson L4150 Wifi

FUENTE: AUTOR
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3.8.2. Recursos de Software

Los recursos de software que se utilizaron en el proyecto de investigacion se detallan en la

siguiente tabla:

Tabla 5 Recursos del software

Tipo Descripcion
Sistema Operativo » Windows 10: licencia propia
Software de trabajo » Visual Studio Code
> GitHub
» Firebase
» ChatGPT
» Canva
Programas de oficina » Paquete de office de Microsoft

FUENTE: AUTOR
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION
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4.1. Resultados de la obtencion de requerimientos

En esta fase, se complet6 la tarea de identificar y adquirir los requisitos y pautas de disefio

esenciales para el desarrollo de una aplicacion web. Para la obtencion de estos requisitos,

se implementaron dos enfoques distintos.

41.1. Entrevista no estructurada

Después de realizar entrevistas no estructuradas con los participantes seleccionados, se

pudieron identificar las necesidades y expectativas de los usuarios en cuanto al disefio y la

funcionalidad del software.

e Requerimientos funcionales

Tabla 6 Requerimientos funcionales

Requerimiento

Descripcion

Registro de usuario

Contenido educativo

Evaluacién

Incorporacion de historia

Tutorial interactivo

Interaccion con elementos

Es importante mantener un registro del avance del
estudiante en la aplicacion.

La aplicacion contiene una variedad de mddulos de
aprendizaje sobre fundamentos de programacion. Cada
maodulo proporciona lecciones interactivas que incluyen
ejemplos de codigo, lecturas, ejercicios practicos, etc.
Los estudiantes pueden realizar cuestionarios vy
examenes para medir su conocimiento en
programacion. Después de completar una evaluacion, la
aplicacion proporciona retroalimentacion inmediata
para ayudar a los estudiantes a comprender sus errores
y aprender de ellos.

Una buena narrativa 0 una historia podra ayudar a
aumentar el interés por el uso de una aplicacion
educativa.

Implementar un tutorial interactivo al comienzo del
juego que introduzca a los jugadores en la premisa del
juego y les ensefie como interactuar con los objetos.
Permitir a los jugadores interactuar con objetos a través

de una interfaz de usuario intuitiva.
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Registro y seguimiento de Los estudiantes pueden obtener puntos para alguna
progreso meta, de esta manera tendran un incentivo para seguir

usando la aplicacion
Sistema de pistas El sistema de pistas debe proporcionar a los jugadores
informacion relevante para resolver los enigmas y

avanzar en el juego.

FUENTE: AUTOR

e Requerimientos no funcionales

Tabla 7 Requerimientos no funcionales

Requerimiento Descripcion

Con los puntos obtenidos al realizar un nivel, poder
Canje de puntos ) )

canjear elementos especiales.

Contar con un sistema de vidas donde al finalizar todos
Corazones o vidas los corazones deba realizar otras actividades o esperar a

que recargue.
Nivelacion facil, medio y Tener distribucion de niveles por habitacion, iniciando
dificil por los faciles hacia los de mayor complejidad.

Obtener logros especiales al realizar ciertas actividades
Logros en la aplicacion que ser puedan caracterizar como

Unicas.

FUENTE: AUTOR

La Tabla 8 resalta las caracteristicas clave que han sido sefialadas por los docentes y
estudiantes. Estas caracteristicas se enfocan en hacer que la programacion sea divertida y

accesible para los nifios, incorporando desafios adecuados a su edad.

Tabla 8 Caracteristicas obtenidas de docentes y estudiantes

Caracteristicas Docentes Estudiantes
Objetivos e Promover el trabajoenequipo e Aprender lenguajes de
educativos programacion a traves de

la préctica
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Caracteristicas

del juego

Interactividad

Dificultad

Relevancia

educativa

Fomentar la comprension

basica de conceptos de
programacion
Integracion de problemas
Python en la trama del juego
Evaluacion de codigo
simplificado

Variedad de desafios

Facilitar la participacion de
los estudiantes

Retroalimentacion inmediata

Adaptaciéon de la dificultad

para habilidades en desarrollo

Integracion de historias vy
personajes atractivos para
nifios

Relacion de conceptos de
programacion con

experiencias cotidianas

Introducir conceptos de
programacion de manera

ludica y accesible

Interfaz intuitiva y
atractiva

Elementos visuales
atractivos y  narrativa
ludica

Niveles de dificultad

progresivos

Uso de animaciones para
explicar conceptos
Incentivar la colaboracion
entre compafieros

Entorno interactivo para
probar y experimentar con
el cadigo

Ofrecer pistas y ayuda
cuando sea necesario
Progresion  gradual de
desafios con niveles de
dificultad apropiados
Enfoque en aventuras y
desafios que capturan la

atencion

FUENTE: AUTOR
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4.1.2.  Uso de una inteligencia artificial ChatGPT

Se procedid a realizar una serie de preguntas a ChatGPT con el objetivo principal de

comprender los aspectos cruciales para tener en cuenta en el desarrollo de una aplicacion

educativa enfocada en incentivar el aprendizaje de fundamentos de programacién

incorporando Salas de Escape. Con base en las respuestas obtenidas, se profundizo en areas

criticas, tales como los temas que abordara la sala de escape, los desafios propuestos, las

mecanicas de juego y las actividades vinculadas a la programacion.

En la Tabla 9, se muestran las caracteristicas proporcionadas por ChatGPT con nuevas ideas

que ayudan a la creacion de juegos de Salas de Escape educativos orientados al aprendizaje

de lenguajes de programacion.

Tabla 9 Caracteristicas obtenidas de ChatGPT

Aspectos

Caracteristicas

Temas

Desafios

Mecanicas de juego

Introduccion a la Logica de Programacion

Variables y Tipos de Datos
Estructuras de Control
Funciones y Procedimientos

Arreglos y Listas

Puzles de cddigo

Juegos de légica

Simulaciones interactivas

Retos de algoritmos

Juegos de preguntas y respuestas
Programacion por bloques

Niveles de dificultad

Puzles de programacion
Simulaciones interactivas
Historias interactivas
Competencias y desafios
Tutoriales Interactivos

Sistema de recompensas
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Actividades relacionadas e Resolucion de problemas simples
con la programacion e Simulaciones interactivas
e Ejercicios de algoritmos

e Mini lecciones interactivas

FUENTE: AUTOR

4.2. Disefo del prototipo
Prototipo de baja fidelidad

Para desarrollar el primer prototipo de juego, se seleccionaron caracteristicas clave para

cumplir con los objetivos educativos y de entretenimiento del proyecto:

e Sala de escape con habitaciones: Disefiado para promover la comprension basica de
conceptos de programacion.

e Integracion de problemas de Python en escenas del juego: Permite brindar una
experiencia de aprendizaje mas inclusiva y contextualizada.

e Los desafios diferentes en cada nivel: Proporciona variedad y profundidad en la
resolucion de problemas.

e Integracion de historias y narrativa en cada nivel: Ayuda a mantener su interés y

motivacion a lo largo del juego.

Como se muestra en la Figura 2, el disefio conceptual de las habitaciones ha sido disefiado
con el propésito de introducir y reforzar conceptos especificos de programacién mediante
puzles y desafios integrados. El enfoque del disefio es intuitivo, con el objetivo principal de
fomentar la resolucion de problemas de programacion. Ademas, en segundo plano, se
promueve la busqueda de pistas y objetos interactivos para afiadir un componente adicional

de desafio y exploracion.
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Figura 2 Disefio inicial de las habitaciones de la sala de escape

'

FUENTE: AUTOR
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Prototipo de media fidelidad

En el prototipo de media fidelidad se centr6 en definir las mecanicas del juego, los elementos

de juego principales, y como los usuarios interactuarian con estos componentes.

Figura 3 Disefio del prototipo nivel medio
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FUENTE: AUTOR

Los desafios se presentan dentro del contexto del juego, lo que hace que el aprendizaje de la
programacion sea mas relevante. Esto permite un enfoque mas préactico y atractivo para los
estudiantes. Ademas, se ha disefiado una diversidad de desafios que se presentan en cada
nivel. En la Figura 4, se ilustra un ejemplo de cémo los problemas de programacion se

incorporan en la narrativa del juego.

Figura 4 Disefio inicial de la integracion de Problemas de Programacion

{Qué es un lenguaje de programacion?

Un conjunto de
instrucciones que le dicen a Un tipo de computadora Un dispositivo de entrada
una computadora qué hacer

FUENTE: AUTOR
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Prototipo de alta fidelidad

Una vez finalizado el disefio preliminar y aplicados los principios del disefio participativo,
se dio inicio al desarrollo de un prototipo de alta fidelidad. Este prototipo fue desarrollado
para plataforma web utilizando el framework Phaser, esto permitio implementar la l6gica de
programacion necesaria para modelar escenarios del mundo real y alinearse con los objetivos
educativos del proyecto. Este enfoque no s6lo promueve una presentacion visual mas
detallada, sino que también permite una evaluacién continua del disefio a través de la

interaccidn directa con los usuarios finales.

Se empled localStorage, para gestionar la persistencia del estado del juego y las puntuaciones
de los usuarios por nivel. LocalStorage permite almacenar datos localmente en el dispositivo
del usuario. Esto significa que los datos se almacenan directamente en el navegador y estan
disponibles incluso después de cerrar y volver a abrir el navegador. Esta funcion es
especialmente (til para juegos, ya que permite a los usuarios volver a jugar un nivel y

comprobar sus puntuaciones sin depender del almacenamiento externo.

4.2.1. Diagrama de casos de uso

En la Figura 5 se muestra el diagrama de casos de uso general, el cual ilustra las

interacciones entre los diferentes usuarios y el sistema.

Figura 5 Casos de uso del sistema

Sistema

Iniciar Juego

Mostrar Nivel
Actual

Completar nivel

Mostrar mapa de Y & Seleccionar nivel

niveles
Jugador

Calcular Puntaje

FUENTE: AUTOR
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4.2.2. Diagrama de clases

La Figura 6 muestra el diagrama de clases del juego. En este diagrama, se detallan acciones

como iniciar el juego, navegar por el mapa, gestionar los niveles y puntajes.

puntajes

+niveles:String]]
+puntaje:int

- mostrar()
- obtenerNiveles()

Figura 6 Diagrama de clases

inicio

+nivelesCompletados:boolean(]

- iniciar()

- mapa()

- puntajes()

- obtenerNiveles()

mapa

+nivelesCompletados:boolean]]

- mostrar()
- creditos()
- nivele()
creditos
- mostrar()

menu

+estadoSonido:boolean

- mostrar()

estadoJuego

+nivelesCompletados:boolean(]

- inicializarAvance

- completarNivel(nivel, puntaje)
- nivelCompletado(nivel)

- obtenerPuntaje(nivel)

- obtenerNiveles()

N

*

nivel

+ completado:boolean = false
+ puntaje:int = 0

desafios

+ completado:boolean = false
+ minutos:int =0
+ segundos:int =0

- iniciar()

- pistas()

- menu()

- completarNivel(nivel, puntaje)
- obtenerPuntaje(nivel)

- salir()
- completar()
- activar()

FUENTE: AUTOR
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4.2.3. Diagrama de secuencia general

En la Figura 7 se muestra el diagrama de secuencia general, que ofrece una vision global

entre los componentes del sistema.

Figura 7 Diagrama de secuencia

Jugador inicio estadoJuego nivel desafio

Hace clic en 'iniciar'

Consulta obtenerNiveles()
-

~"Siniveles compietados !
Muestra mapa
T
|
Carga nivel guardado |

iniciar()

Usurio ingresa a desafio

- .
Ci leta desafio

- . . Completa nivel y guarda
Muestra el puntaje obtenido P ye

Acciones desde mend en niveles |

I - !

- - |

vuelve a inicio I

1
Selecciona J}Mapa’

Reanuda nivel
-
Selecciona 'Puntaje’ !
3
- Carga puntajes guardados
i
Muestra el nivel y el puntaje guardado
Selecciona 'Mapa'

Selecciona 'Créditos’

~ Muestra créditos del juego

FUENTE: AUTOR
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4.2.4. Casos de uso extendidos

Tabla 10 Caso de uso: Iniciar Juego

Caso de uso: Cu 01

Nombre: Iniciar Juego

Actores: Jugador

Descripcion: Permite al jugador comenzar una partida nueva o continuar desde

el dltimo nivel no completado. Si todos los niveles estan

completados, redirige al jugador al mapa de niveles.

Precondiciones: | El jugador debe estar en la pantalla de inicio.

Postcondiciones: | El jugador se encuentra en un nivel no completado o en el mapa

de niveles.

Flujo principal de eventos

Actor Sistema

1. Jugador selecciona la opcion 2. El sistema verifica el progreso

‘Iniciar’ guardado.

3. El sistema cargara el primer nivel

incompleto.

4. EI jugador comienza a jugar el

nivel mostrado.

Flujo alterno

4.1. Sitodos los niveles estan completados, el sistema redirige al jugador al mapa de

niveles.

Interfaz

PEG

INICIAR

PUNTAJE
e HEW
MAPA

FUENTE: AUTOR




El diagrama que se encuentra en la Figura 8 muestra el flujo de eventos que se realiza

cuando el usuario hace clic en 'Iniciar' en la pagina principal del juego.

Figura 8 Diagrama de secuencia para iniciar juego

Jugador sistema estadoJuego nivel mapa

i
i i
| |
Hace clic en "iniciar' y
i Consulta obtenerNiveles()
! -

-

Devuelve nivel

[nivel == null]

Abrir mapa

Mapa mostrado
Mostrar mapa

[pivel 1= null] 3 3
a iniciar(%livel) N :
Mostrar nivel ! X Nivel inq;ciado !
FUENTE: AUTOR
Tabla 11 Caso de Uso: Mostrar Mapa de niveles

Caso de uso: CU 02
Nombre: Mostrar mapa de niveles
Actores: Jugador
Descripcion: Permite al jugador visualizar y acceder a todos los niveles

disponibles, ademas de acceder a los créditos y los puntajes de los

niveles desde una interfaz central.

Precondiciones: | El jugador debe estar en la pantalla de inicio o en el menu de

opciones.

Postcondiciones: | EI mapa de niveles es visible para el jugador.

Flujo principal de eventos

Actor Sistema
1. EIl jugador selecciona la opcion 2. El sistema muestra el mapa de
para ver el mapa de niveles. niveles, incluyendo opciones para

acceder a créditos y puntajes.

3. El jugador elige una opcion en el

mapa de niveles
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Flujo alterno

Interfaz

FUENTE: AUTOR

Continuando con el flujo anterior en la Figura 9 se encuentra el diagrama de secuencia del

mapa de niveles. Este diagrama detalla todas las opciones disponibles en el mapa y se activa

cuando el jugador selecciona la opcidn para ir al mapa desde cualquier parte del juego.

Figura 9 Diagrama de secuencia del mapa de niveles

Jugador sistema estadoJuego mapa nivel puntaje creditos inicio
Hace clic en 'mapa’
Abrir mapa
-
e e e e e =T 77777 Mapamostrado
Mostrar mapa
[Ni ji ]
It
y‘. . Inicia nivel(id)
[Opcion Nivel]
e — — ]
Nivel iniciado
e —

[Opcién Salir]

Mostrar inicio

|
L
- — Inicio mostrado |

= —— T == — — — — = — — — ~ — = — = — =~ — T — — — — — — T~~~ =~ — = — =T — = — = — = — — = — ——

Consulta obtenerPuntajes()

lista de niveles

Abrir puntaje
1
N N —_—————— ]
Puntaje mostrado
i
et i e e e e el i At
Abrir créditos !
- L L __ JI _______

I Créditos mostrado

R v S

Ir ainicio

FUENTE: AUTOR
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Tabla 12 Caso de Uso: Seleccionar Nivel

Caso de uso: CU 03

Nombre: Seleccionar niveles

Actores: Jugador

Descripcion: Permite al jugador elegir un nivel especifico desde el mapa de

niveles para comenzar o reanudar el juego.

Precondiciones:

El mapa de niveles estd siendo mostrado y el nivel anterior al

seleccionado debe haber sido completado

Postcondiciones:

El nivel seleccionado se carga y el jugador comienza a jugar.

Flujo principal de eventos

Actor Sistema

1. Eljugador elige un nivel del mapa. 2. El sistema verifica que el nivel

anterior este completo.

3. El sistema carga el nivel

seleccionado.

4. El jugador comienza a jugar el

nivel o

elementos del nivel cargado.

interactia con los

Flujo alterno

2.1. El nivel seleccionado es 0, puede cargar el nivel sin verificar.

3.1. El nivel anterior no estd completo, muestra un mensaje de advertencia y no carga

el nivel.

FUENTE: AUTOR
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La Figura 10 muestra el diagrama de secuencia de los niveles del juego. Este diagrama

representa como interacttan los diferentes componentes del juego durante el progreso del

jugador a través de los niveles.

Figura 10 Diagrama de secuencia para jugar niveles

Jugador sistema nivel desafio salida puntaje

Inicia nivel

Mostrar nivel

Inicia un desafio

completa desafio

~ " Nivel mostrado |

U B 1
~ Devuelve desafioclbmpletadc

Inicio nivel(id)

Muestra desafio

v

Desafio mostrado
i
Consulta desafioclpmpletadc
i
i
]

estadoJuego

alt ]

[desafioCompletado = true]

Pasa por salida

Muestra puntaje

[despfioCompletado = false]
|

= Desafio no completado

Abrir puerta
1
i |
~ Puertaabierta |

Calcula puntaje

v

Puntaje mostrado

Actualizar estado de nivel completarNivel()

Guarda estado

FUENTE: AUTOR
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Tabla 13 Caso de uso: Completar Nivel

Caso de uso: CuU 04

Nombre: Completar Nivel

Actores: Jugador

Descripcion: Permite al jugador completar un nivel después de finalizar todos

los desafios y seleccionar la opcién de salida.

Precondiciones:

Todos los desafios dentro del nivel han sido completados.

Postcondiciones:

El nivel se marca como completado en el sistema.

Flujo principal de eventos

Actor

Sistema

1. El jugador selecciona la opcion de
salida después de completar todos

los desafios.

2. El sistema marca el nivel como

completado y guarda el progreso.

3. El sistema calcula el puntaje total
del

rendimiento, muestra el puntaje

jugador basado en su

calculado al jugador y guarda el

puntaje en el sistema.

4. El jugador decide qué hacer a

continuacién

Flujo alterno

1.1. El jugador sale del nivel sin completarlo por medio del mend.

Interfaz

: jExcelente trabaijo!

PUNTAJE: 1526

o
CONTINUAR

o -
5 > "R B

TIEMPO; 02:22

FUENTE: AUTOR
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Finalmente, en la Figura 11 se presenta el diagrama de secuencia del menu de opciones del

juego, al cual solo se puede acceder si el jugador se encuentra dentro de un nivel.

Figura 11 Diagrama de secuencia del menu de opciones

Jugador sistema menu nivel mapa inicio

Abre "Menti . Pausa nivel ! i
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= Actualizar configuracién de masica

|
i
I I
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I - I I
Verifica estado de los efectos de sonido

| i
i |

|

-
iona [Reaur JSalir] Actualizar configuracién de efectos de sonido

alt J

[Opcién Reanudar]

i |
Cierra Ment !

Continuar nivel

Meni cerrada

|
Detiene nivel limpiarRecursos() |
}

Ir amapa

I

I |

................. Mapa mostrado, | i
i |

1

]

i
ey 7 —————_—— i e e e |
[Opcidn Salir] 3
Detiene nivel limpiarRecursos() |
-
P
Ir a inicio
! -
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|
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FUENTE: AUTOR

4.25. Diagrama de arquitectura

En la Figura 12 se muestra la arquitectura de la aplicacion, ilustrando cémo el usuario
interactua directamente con la capa de presentacion, desarrollada para PC/Laptop utilizando
HTMLS5, JavaScript y el framework Phaser. Esta capa esta conectada a la capa de servicio,
que emplea Firebase Hosting como servidor. Ademas, la capa de presentacion esté vinculada
a la capa de datos, que utiliza localStorage para la persistencia de datos del juego,
permitiendo que la informacion como el progreso del usuario y configuraciones se

mantengan almacenadas directamente en el dispositivo del usuario.
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Figura 12 Diagrama de arquitectura

Capa de presentacién

Entrada :l E
wi —
PC

. . Dispositivo portatil
<
<

Respuesta HTMLS5, JavaScript, Phaser

v

Jugador

Solicitud Almacenamiento Recuperacion
A4 v
Capa de Aplicacion Capa de Datos
Firebase Hosting LocalStorage

FUENTE: AUTOR

4.2.6. Puntaje del juego

Cada nivel del juego tiene un tiempo estandar de 5 minutos y esta disefiado para estudiantes
de 5to a 10mo grado segun su velocidad de lectura. Los estudiantes de quinto y sexto grado
leen de 115 a 134 palabras por minuto [68], [69], [70], lo que les permite dedicar entre 1,78
y 1,93 minutos a comprender las instrucciones y el contexto del juego, lo que les da suficiente
tiempo para actuar y resolver el desafio. Se espera tener entre 150 - 200 palabras de
explicacion sobre programacién y 30 — 80 palabras de la historia del juego por cada nivel,
dando asi un promedio de 230 palabras. Con esto daria un tiempo estimado entre 1.78
minutos (01:47) y 1.93 minutos (01:56) en promedio de lectura por nivel. Esto les deja un
margen de mas de 3 minutos adicionales para completar el nivel con el mejor puntaje,

asegurando que tengan suficiente tiempo para actuar y resolver el desafio.
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Por ello, se manejan puntajes de 1000 puntos por completar el nivel en cinco minutos,
disminuyendo el puntaje si el jugador tarda en mas en completar el nivel y aumentando si lo

completa en menor tiempo. Si el tiempo es mayor o igual a 10 el puntaje sera 0.
Puntos = 1000 + (1000 x (%)}
T = tiempo en minutos

T — minutos 4+ (ﬂti;ﬁ)

Por ejemplo, si tarda 04:36 tendria un tiempo de 4.58 y un puntaje de 1083 (redondeando el

puntaje para que sea un entero).
4.2.7.  Niveles

El juego ha sido disefiado con niveles progresivos para ensefiar y reforzar conceptos
fundamentales de programacion en Python. A continuacion, se detalla como cada nivel esta

estructurado para desarrollar habilidades especificas en los estudiantes.
Nivel 0: Introduccién a python - print()

Utilizar ejercicios practicos para ensefiar a los estudiantes como emplear la funcién print()

en Python, permitiéndoles mostrar mensajes en la consola.
Nivel 1: Variables

Utilizar ejemplos practicos para ensefiar a los estudiantes a declarar y usar variables,

facilitando el almacenamiento y manejo de datos en la programacion.
Nivel 2: Tipos de datos

Aplicar actividades interactivas para explicar a los estudiantes los distintos tipos de datos,
mejorando su capacidad para seleccionar el tipo adecuado para cada situacion en la

programacion.
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4.3. Evaluacioén de usabilidad
4.3.1. Resultados Grupo A

A continuacién, se presentan los resultados individuales de cada participante. La Tabla 14
resume las respuestas a las 10 preguntas del cuestionario SUS y su puntuacion final de
usabilidad.

Tabla 14 Resultados del cuestionario SUS - Grupo A
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FUENTE: AUTOR

El analisis de los resultados del cuestionario SUS, aplicado a 10 estudiantes de 9 a 11 afios
refleja que el promedio de usabilidad es de 63.75. Teniendo en cuenta la interpretacion de
puntajes de Sauro [71] se encuentra dentro del promedio marginal que indica una usabilidad
media. Adicionalmente, se tiene una desviacion estandar de 9.44, esto puede sefialar que
existe un rango amplio de percepcién en los estudiantes, ya que parece facil de usar para

unos, mientras que otros estudiantes muestran mas dificultad al utilizar el juego.

Teniendo en cuenta las edades de los participantes, los estudiantes de 9 afios tienen la
puntuacion mas alta de usabilidad de 67.5 y una desviacion estandar de 0. Esto sugiere que
este grupo de edad encontrd el sistema mas facil de usar a diferencia de los otros dos grupos,
el grupo de 10 afios y 11 afios tienen un puntaje promedio de 62.50 y 63.00, mientras que se
presenta una desviacién estandar mucho mayor que la anterior de 11.46 y 12.17
respectivamente. Por lo cual, los estudiantes de 10 y 11 pueden haber enfrentado mas

inconvenientes en el sistema.
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Las respuestas a las preguntas abiertas ayudaron a tener una mejor comprension de la

experiencia de los estudiantes del Grupo A en el juego. A continuacion, se presenta una tabla

resumiendo las respuestas de los estudiantes como puntos importantes del juego.

Tabla 15 Resultados de las preguntas abiertas - Grupo A

Pregunta

Puntos importantes

¢ Qué te gusté mas del juego?

¢Hubo algo que te resulté confuso o

dificil?

¢Cambiarias o mejorarias algo en el

juego?

¢ Te gustaria seguir aprendiendo con este

juego?

Todo el juego

Ejercicios

Gréficos

Niveles para escapar y codigos

Desafios y pistas

Ultimo nivel (Tipos de datos)
Encontrar las pistas
Dificultad de algunos ejercicios

Ambiguedad en las explicaciones

Incorporar la opcion de retroceder
en las animaciones

Simplificar las pistas

Cambiar la musica

Afadir mas niveles y desafios

8 estudiantes respondieron 'si’;

3 estudiantes respondieron 'no sé'

FUENTE: AUTOR

Por ultimo, la prueba de conocimiento constd de cuatro preguntas, cada una sobre un tema

que fue explicado dentro del juego, con cada pregunta se pudo determinar que temas

resultaron mas dificiles de aprender para los estudiantes.
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Tabla 16 Resultados de la prueba de conocimientos - Grupo A
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FUENTE: AUTOR

Como se visualizo en la tabla anterior, las preguntas presentaron distintos niveles de
dificultad para los estudiantes. La pregunta 1 fue respondida correctamente por todos los
estudiantes, la pregunta 2 presento un poco mas de conflicto marcando 6 correctas y 4
incorrectas. Las preguntas 3 y 4 tuvieron una tasa de éxito del 50% marcando 5 correctas y

5 incorrectas, revelando que fueron temas complicados para los estudiantes.

El anélisis a las calificaciones obtenidas por los estudiantes revela que el promedio de
calificacion es 6,50 lo que sugiere un rendimiento moderado en aprendizaje. Ademas, la
desviacion estandar de estas calificaciones es de 1.66, este valor indica que las calificaciones
no estan muy dispersas respecto al promedio. En conjunto con las preguntas abiertas, se
puede determinar que el tema de mayor dificultad fueron los tipos de datos, mientras que los

primeros niveles no presentaron dificultad en resolver.
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4.3.2. Resultados Grupo B

A continuacion, se presentan los resultados individuales de cada participante del grupo B.
La Tabla 17 resume las respuestas a las 10 preguntas del cuestionario SUS y su puntuacién

final de usabilidad.

Tabla 17 Resultados del cuestionario SUS - Grupo B
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FUENTE: AUTOR

El analisis de los resultados del cuestionario SUS, aplicado a 10 estudiantes de 12 a 14 afios
refleja que el promedio de usabilidad es de 80,25. Muy por delante del promedio del Grupo
A, teniendo en cuenta la interpretacion de puntajes de Sauro [71] se encuentra dentro de la
escala aceptable que indica un puntaje de usabilidad por encima del promedio.
Adicionalmente, se tiene una desviacion estandar de 8.91, esto puede sefialar que podria
haber aspectos especificos en el juego que no funcionaron de la misma manera para todos

los usuarios.

Dentro de Grupo B, se pueden tomar diferentes enfoques en el andlisis de datos del
cuestionario SUS. Los estudiantes varones muestran un promedio mas alto de usabilidad de
85,00 con una desviacion estandar de 5,92. Indicando que este grupo encontro el juego
considerablemente mas facil de usar en comparacion con las mujeres que tuvieron un
promedio de 73,13 y una desviacién estandar de 9,66. A pesar de las variaciones en los

puntajes, ambos se encuentran dentro del rango aceptable de usabilidad.
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En términos de edad, al igual que en el grupo A los estudiantes de menor edad, en este caso
en el rango de 12 a 14, tuvieron mayor puntaje en el promedio, siendo que los estudiantes de
12 afios lograron un puntaje medio de 83,33 y una desviacion estandar de 3,82. Por otro lado,
los estudiantes de 13 afios tuvieron un puntaje promedio de 75,00 y una desviacion estandar
de 6,61. Mientras que los estudiantes de 14 afios tuvieron un puntaje promedio de 81,88 y
una desviacién de 13,60. Lo que indica que, aunque encontraron el juego facil de usar, las

experiencias individuales variaron mas que en los otros grupos de edad.

La Tabla 18 resume las respuestas a las preguntas abiertas, destacando los aspectos
principales que deben considerarse.

Tabla 18 Resultados de las preguntas abiertas - Grupo B

Pregunta Puntos importantes

¢ Qué te gusté mas del juego? e Tematica espacial y de
programacion
e Mecanicas de basqueda y escape
e Las iméagenes

e Concepto general del juego

¢Hubo algo que te resulté confuso o dificil? e Algunos puzles
e Temas de programacion y tipos de
datos

e Localizacién de pistas

¢Cambiarias o mejorarias algo en el juego? e Afadir mas niveles y contenido
e Incluir mas ejercicios practicos y
ejemplos
e Retroceder en las animaciones

e Modsica de fondo

¢ Te gustaria seguir aprendiendo con este e Todos los estudiantes mostraron
juego? interés en seguir aprendiendo con
este juego

FUENTE: AUTOR
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Finalmente, la prueba de conocimientos en la cual se muestra una mejora significativa en

comparacion con el Grupo A.

Tabla 19 Resultados de la prueba de conocimientos - Grupo B
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FUENTE: AUTOR

Como se refleja en los resultados obtenidos, las respuestas muestran un cambio significativo
en comparacion con el Grupo A. Las preguntas 1, 2 y 3 fueron respondidas correctamente
por la mayoria de los estudiantes, con un total de 9 respuestas correctas y 1 incorrecta. Sin
embargo, la pregunta 4 tiene un nivel mas bajo de respuestas correctas con un total de 7, lo

que destaca que fue una pregunta de mayor dificultad para los estudiantes.

El andlisis de las calificaciones revela que el promedio fue de 8,5. Sugiriendo un rendimiento
generalmente bueno, si se tiene en cuenta la desviacion estandar de 1,66 se puede determinar
que las calificaciones de los estudiantes no estdn muy dispersas entre si, por lo cual el

rendimiento general de los estudiantes fue consistente.

4.4. Discusion

En relacion con la usabilidad del juego, los puntajes del cuestionario SUS sugieren que la
usabilidad es aceptable. Sin embargo, al analizar los resultados de los dos grupos, se observa
que los estudiantes de 9 a 11 afios tuvieron més dificultades al utilizar el juego que los
estudiantes de 12 a 14 afios. Durante la evaluacién de usabilidad, que se llevd a cabo de
manera presencial, se identificaron los factores que influyeron en su rendimiento. Se observé
que los estudiantes de 9 a 11 afios tenian mas dificultades en concentrarse en el juego.
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Los nifios de 9 afios lograban completar los niveles con una minima intervencion de un
adulto, pero su nivel de aprendizaje fue bastante bajo. Por otro lado, los nifios de 11 a 12
afios asimilaban las explicaciones, pero mostraban mayor distraccion al enfrentar los
desafios del juego. En un caso particular, el participante no mostré ningun interés por el
juego, lo que se reflejo en una puntuacion de usabilidad muy baja. Este resultado resalta la
importancia de considerar la motivacion y la atraccion del estudiante hacia una aplicacion

como parte de la experiencia de usabilidad.

El segundo grupo de estudiantes, compuesto por jovenes de 12 a 14 afios, experimentd una
mejora significativa tanto en la puntuacion de usabilidad como en la prueba de conocimiento.
Durante la evaluacién, solo se observo un minimo de desinterés por el juego. Aunque al
principio necesitaron una explicacion sobre como funciona el juego, lograron completar los

niveles sin problemas.

Al analizar las diferencias entre los dos grupos, teniendo en cuenta los rangos de edad, se
evidencia la necesidad de realizar ajustes en el disefio del juego para adecuarlo a las
necesidades de cada grupo. Este andlisis permite identificar como las distintas caracteristicas

del juego impactan de manera diferente a los usuarios, dependiendo de su edad.

Los comentarios sobre los aspectos méas atractivos del juego indican que los usuarios tienen
una opinidn positiva sobre la tematica y las mecanicas del juego. Esto es importante para
destacar las fortalezas del juego, lo que incentiva a los estudiantes a seguir aprendiendo
programacion. Por otro lado, las dificultades encontradas revelan que hubo mayor confusién
en el dltimo nivel de tipos de datos. Esto ofrece una oportunidad para analizar como estas
dificultades afectaron la experiencia del usuario y proponer mejoras. Por ejemplo, mejorar
las instrucciones y pistas podria hacer que el juego sea mas accesible y agradable para todos

los usuarios.

Los resultados de las pruebas de conocimiento muestran un rendimiento moderado en la
comprensién de conceptos de programacion, con variaciones en el éxito segun la pregunta y
el rango de edad. Este resultado proporciona una base para discutir como el juego combina
educacion con entretenimiento y codmo podria mejorarse para apoyar de manera mas efectiva

el aprendizaje de lenguajes de programacion.
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5.1. Conclusiones
A partir de los resultados obtenidos en este proyecto de investigacion, se pueden destacar las

siguientes conclusiones:

La aplicacion web basada en Salas de Escape ha logrado captar la atencion de los estudiantes
y facilitar la introduccion a los fundamentos de programacion. Este disefio inicial ha sido
efectivo en fomentar el aprendizaje en un contexto ladico y entretenido, adecuado para

estudiantes desde la educacion basica hasta la media superior.

Durante la fase inicial de entrevistas para recopilar requisitos, se observo una aceptacion
positiva de la aplicacion entre los usuarios representativos. Los estudiantes expresaron
entusiasmo por la oportunidad de aprender programacién mediante un formato de
videojuego, y consideraron que este enfoque podria mejorar significativamente su
comprension de los conceptos de programacién. Por su parte, los docentes reconocieron la
importancia de integrar tecnologias de juegos en los procesos educativos y destacaron que

podria fomentar un aprendizaje méas profundo.

Esta positiva receptividad inicial fue esencial para validar la direccion del proyecto y
confirmar la necesidad de continuar desarrollando y refinando la aplicacion para satisfacer
las necesidades educativas de los estudiantes. Asimismo, destaco la importancia de seguir
colaborando estrechamente con estos grupos de usuarios para asegurar que el disefio del

proyecto esté alineado con los objetivos de aprendizaje y las preferencias del usuario final.

El disefio de un prototipo de aplicacion web para facilitar el aprendizaje de los conceptos
béasicos de programacion cumpli6 con las expectativas establecidas en las fases iniciales de
planificacion y disefio. Durante el proceso de desarrollo, se tomé en cuenta las sugerencias
de los usuarios para optimizar la usabilidad y el impacto educativo del prototipo, lo que

resulté en mejoras significativas en la interfaz y la funcionalidad general.

La usabilidad general de la aplicacion ha sido calificada como aceptable por los usuarios
representativos, cumpliendo asi con los objetivos del proyecto de evaluar y mejorar
continuamente el prototipo basado en la experiencia del usuario. Los resultados obtenidos
del cuestionario SUS y las opiniones recogidas subrayan la necesidad de realizar revisiones

constantes para optimizar tanto la interfaz como la experiencia general del usuario.
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5.2. Recomendaciones

Se recomienda considerar ajustes en el disefio del juego para proporcionar
experiencias mas personalizadas en funcion de la edad de los usuarios, ampliando asi
la variedad de conceptos de programacion incluidos en la aplicacion. Ademas, es
crucial desarrollar rutas de aprendizaje que se adapten progresivamente a los distintos
niveles de habilidad y conocimiento de los estudiantes.

Es importante introducir funcionalidades que permitan a los estudiantes personalizar
su experiencia de aprendizaje dentro de la aplicacién. Esto podria incluir opciones
para ajustar el nivel de dificultad de los desafios y seleccionar distintas rutas de
aprendizaje que se alineen con sus necesidades o edad.

Se debe continuar con las investigaciones para evaluar la efectividad de la aplicacién
en diversos entornos educativos. Ademas, es esencial mantener un proceso continuo
de recopilacion y andlisis de comentarios de los usuarios para iterar y mejorar la

aplicacion de manera constante.
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7.1. Anexo 1: Invitacion a participar en entrevistas iniciales

Estimado/a Ing. [Nombre del participante],

Se dirige a usted Diana Avilés, estudiante de Ingenieria en Software de la Universidad
Técnica Estatal de Quevedo, quien se encuentra llevando a cabo su proyecto de titulacion
denominado "Aplicacion web para incentivar el aprendizaje de fundamentos de
programacion de estudiantes de educacidn basica media-superior.”, bajo la direccién del Dr.
Orlando Erazo. Teniendo en cuenta que usted tiene experiencia en la rama de sistemas y
docencia, el motivo de mi mensaje es solicitar su amable colaboracion brindando una
opinidn para el desarrollo de mi propuesta. Ademas, me gustaria contar con la participacién
de su hijo/a, quien, segun tengo entendido, posee conocimientos previos en el uso de Scratch

y se encuentra en edad de educacion basica media-superior.

La propuesta en cuestion se centra en la creacion de una aplicacion web disefiada para
fomentar el aprendizaje de los fundamentos de la programacion a través de un juego serio
inspirado en el concepto de las salas de escape. Por lo tanto, si usted pudiera colaborar
conmigo, lo que se requiere es realizar una entrevista mediante videoconferencia para

socializar y discutir ideas a incluir en el software a manera de requerimientos de usuario.

Deseo asegurarme de que esta entrevista se ajuste perfectamente a sus agenda y preferencias.
Por ello, le invito a que seleccione la fecha y hora que les resulte mas conveniente y me

notifique por este medio.

Agradezco de antemano su tiempo y disposicion para contribuir al éxito de este proyecto.

Atentamente,

Diana Avilés

Estudiante de Ingenieria en Software

Universidad Técnica Estatal de Quevedo
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7.2. Anexo 2: Preguntas abiertas de la entrevista no estructurada a
docentes.

= ;Tiene experiencia previa en la integracion de juegos educativos en su ensefianza?
¢Puede compartir alguna experiencia al respecto?

= Qué opinion tiene sobre la idea de incorporar un juego de una sala de escape educativa
para ensefiar programacion?

= ;Cuales cree que son los beneficios potenciales de utilizar un juego de sala de escape en
la ensefianza de la programacion en comparacion con métodos mas tradicionales?

=, Cbmo cree que el juego de sala de escape podria complementar sus objetivos educativos
y planes de estudio?

= ;Qué nivel de dificultad considera apropiado para el juego en funcién del nivel de los
estudiantes a los que se dirigiré?

= ;Cuales son los temas o conceptos especificos de programacion que considera que se
aborden en el juego?

= ;COmo visualiza la participacién y el seguimiento de los estudiantes en relacién con el
juego? ¢Deberia ser una tarea asignada o una actividad opcional?

= ;Considera importante la colaboracion entre los estudiantes en el juego? ;Como podria
fomentar esta colaboracion?

= . Tiene alguna preocupacion o desafio especifico en mente que podria surgir al utilizar

un juego de sala de escape educativo en su clase?
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7.3. Anexo 3: Preguntas abiertas de la entrevista no estructurada a
estudiantes.

= ;Has jugado a algun juego de sala de escape antes? ;Qué te gusta de ellos?

= ;Te gustaria aprender programacion a través de un juego de sala de escape? ¢Por que si
0 por qué no?

= ;COmo te gustaria que el juego te ensefiara sobre programacién? ;Quieres resolver
acertijos, escribir cddigo, completar palabras o hacer algo mas?

= ;Qué cosas te gustaria encontrar en un juego de sala de escape sobre programacion?

= /Cbémo te gustaria que el juego te ensefiara sobre programacion? ;Quieres resolver
acertijos, escribir cédigo o hacer algo mas?

= ;Te gustaria que el juego fuera individual o que pudieras jugar en equipo con amigos?

= ;Qué tipo de desafios te gustaria encontrar en el juego? ¢ Tienes alguna idea especifica?

= ;Qué tipo de personajes o historias crees que podrian hacer que el juego sea mas
divertido?

= ;Hay algo que no te gustaria que estuviera en el juego o que te preocupe?

= ;Qué te motivaria a seguir jugando y aprender mas sobre programacion a medida que

avanzas en el juego?

7.4. Anexo 4: Evidencia de entrevista

Anexo 1 Evidencia de entrevista inicial

FUENTE: AUTOR
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7.5. Anexo 5: Preguntas realizadas a ChatGPT

Anexo 2 Preguntas realizadas a ChatGPT

Aspectos

Caracteristicas

Temas

Desafios

Mecanicas de

juego

Actividades
relacionadas con

la programacion

¢Cuales son algunos temas educativos relacionados con la
programacion que podrian abordarse en el juego?

¢Se podrian incorporar conceptos de algoritmos y resolucion
de problemas en el juego? ;Como?

¢Cuéles son los temas de programacion mas importantes para
los nifios de educacion basica media-superior que deberian
cubrirse en el juego?

¢ Como se podria aumentar gradualmente la dificultad de los
desafios para asegurar un aprendizaje progresivo?

¢Qué mecanicas de juego especificas podrian utilizarse para
ensefar programacion de manera efectiva?

¢Como podria el juego recompensar el progreso en la
programacion y el logro de objetivos?

¢Se podrian incorporar mecanicas de colaboracion entre
jugadores para fomentar el aprendizaje en equipo?

¢Qué ejercicios de codificacion se pueden incluir en el juego
para fortalecer las habilidades de programacion de los
jugadores?

¢Como podria el juego conectar el aprendizaje de la
programacion con situaciones del mundo real o escenarios
interesantes para los nifios?

¢Se podrian incluir tutoriales interactivos o pistas en el juego
para ayudar a los jugadores cuando se enfrenten a desafios

dificiles?

FUENTE: AUTOR

69



7.6.

Anexo 6: Consentimiento de participacion y la toma de imagenes

Anexo 3 Consentimiento de participacion

CONSINTIMIENTS PARA PARTICIPACION Y LA TOMA DE IMAGENES

Nombre del estudiante:
Fecha:

De

ji7]

cuerdo con lo estipulade en el Registro Oficial Suplemento No_ 459 de 26 de mayo de 2021
donde se publicé la Ley Organica de Proteccion de Datos Personales. Esta tiene por objeto
garantizar el derecho a la proteccién de datos personales, que incluye el acceso y decision sobre
lainformacion y datos de este cardcter, asi como su correspondiente proteccion. Se procede con

el siguiente consentimiento.

El propdsito de este estudio es investigar si una aplicacion web de sala de escape puede
promover eficazmente el aprendizaje de programacion basica de los nifios. Se busca evaluar
cémo la experiencia interactiva de resolucion de problemas en una sala de escape virtual influye
positivamente en ia comprension y retencién de conceptos clave de programacion.

CONSENTIMIENTO PARA LA TOMA DE IMAGENES

Por la presente, doy mi consentimiento para que me tomen fotografias. El término “imagen”
incluye video o fotografia fija, en formato digital. Ademas, entiendo y acepto que se mantendra
andnima la identidad, ocultando el rostro y sin reveiar nombres, en caso de que las imagenes
sean utilizadas con fines didacticos o educativos.

PRCPESITC

Por la presente, autorizo el uso de la(s) imagenes(s) para el proposito de evidencia del proceso
de investigacion en la Carrera de Software de la Facultad Ciencias de la Ingenieria, que pertenece
a la UTEQ. Para la realizacion de un proyecto ¢e titulacion denominado " Aplicacién web para
incentivar el aprendizaje de fundamentos de programacion de estudiantes de educacion basica
media-superior.", elaborado nor Diana Aviles, bajo la direccién del Dr. Qrlando Erazo,

......... v, 2ol i LUT0L

FUENTE: AUTOR
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7.7. Anexo 7: Cuestionario SUS
Anexo 4 Cuestionario SUS

Cuestionario para evaluar la experiencia del usuario en la Aplicacion

Web PEG

Responde las siguientes preguntas usando emojis. (X significa que estas muy en

. et . . r
desacuerdo, mientras que = significa que estds muy de acuerdo.

N. | Preguntas

10 | 1y | AN~ | fes
N _— A oy

1 | Me gustaria usar este juego
=

muchas veces.

~

Encontré el juego muy

complicado.

3 | Creo que el juego es facil de usar. |

4 | Necesit¢ la ayuda de un adulto

para utilizar este juego.

5 | Todas las partes del juego trabajan

bien juntas

6 | Existen partes del juego que no

funcionaban como esperaba.

7 | Otros nifos podrian aprender a

Jjugar este juego rapidamente.

8 | Me senti muy confundido/a al usar
el juego. j

9 |[Me senti muy confiado/a

utilizando el juego.

10 | Creo que necesito aprender

muchas cosas antes de poder jugar

eficazmente este juego.

FUENTE: AUTOR
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7.8. Anexo 8: Participante de evaluacidn de usabilidad

Anexo 5 Participante de evaluacion de usabilidad

FUENTE: AUTOR

7.9. Anexo 9: Planificacion académica
7.9.1.  Nivel 0 : Introduccién a python - print()

Objetivo

Ensefiar a los estudiantes la funcion print() y como utilizarla para mostrar mensajes en la

consola de python.
Historia

Has aterrizado en un centro espacial abandonado. Tu nave se encuentra dafiada y con los
sistemas reiniciados. Tu mision es salir de la nave y recorrer este centro espacial, buscando

la manera de reparar tu nave.

79.1.1. Habitacion 1

Dormitorio de la nave donde se encuentra una tarjeta de acceso para abrir la puerta de la

habitacion 2. La tarjeta de acceso se encuentra en el cajon del escritorio.
Pistas

e Indica el lugar donde se encuentra el cajon.
e Dentro del cajén indica donde se encuentra la tarjeta
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7.9.1.2. Habitacion 2
Habitacion de almacenamiento donde hay una puerta cerrada

Pistas

e Indica donde debe dar clic

7.9.1.3. Habitacion 3

Habitacion principal donde se encuentra una computadora donde estara la informacién de

programacion para obtener la clave de la puerta de la habitacion 4

Pistas

¢ Indica que debe dar clic en la computadora

Programacion

Python es un lenguaje de programacion que se utiliza para crear todo tipo de aplicaciones,

desde videojuegos hasta sitios web.
Supongamos que queremos mostrar el siguiente mensaje: jHola, mundo!
En Python, esto se puede hacer con el siguiente codigo: print(**jHola, mundo!"")
En el caso de numeros: print(15)
Y si queremos hacer una oracion con nimeros
e Primer gjercicio

Ingresa tu nombre en el siguiente cuadro: print(**"Hola, "

»»» primt(“Hola, [tu_nombre]!™)
Hola, [tu_nombre]!

e Segundo ejercicio
Ordena el codigo
Aleatoriamente sale uno de los siguientes:

1. print(“Tengo S manzanas”)
[(“TT[5] [print ][tengo ][ ) ][ manzanas ]
2. print(""Tengo 3 libros™)
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[3 ][ print ] [tengo ] [*) ][ libros J [ (*]
3. print("'Poseo 4 gatos™)

[“10410%) ][ gatos ][ print ][ poseo ]
4. print(""Hay 2 lapices™)

[ print ] [ hay ] [ lapices J[(“][2][")]

5. print(**Veo 7 estrellas™)
[veo][“)][estrellas ][ (“][7]][ print ]

6. print(**Comi 6 chocolates')
[6][print ][ comi ][ (“][*) ][ chocolates ]

Felicidades, jhas aprendido a usar 'print'!
Como recompensa, aqui esta el cddigo de la puerta de salida: codigo aleatorio

7.9.1.4. Habitacion 4

Ultima habitacidn se encuentra la puerta de salida donde hay que ingresar el codigo obtenido

en la habitacion anterior.
Pistas

e Ubicacion donde se encuentra la puerta

7.9.2.  Nivel 1: Variables

Objetivo

Utilizar ejemplos practicos para ensefiar a los estudiantes a declarar y usar variables,
facilitando el almacenamiento y manejo de datos en la programacion.

Historia

Has logrado salir de la nave, ahora buscas herramientas y piezas para reparar tu nave.
Caminando encuentras una mina abandonada donde puedes obtener una gema que dara

energia a tu nave.

7.9.2.1. Habitacion 1

Entrada a la mina donde hay una puerta bloqueada se necesitan dos pistas para poder
desbloquear la puerta, la primera se encuentra en una caja donde estard una numeracion

cirilica que servira para interpretar la siguiente pista.

Texto de referencia:
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Utiliza los valores asignados a cada simbolo para determinar el valor numérico

correspondiente a cada letra. Por ejemplo: Si, h=b+}O. Entonces, el resultado serd: h=3
a=l0+T b=Uxb c¢c=I'xb

d=u + I e=S+I0 ff=>0dx€

I0O=1 b=3 I'=3

=4 €=5 S=6

®=7 HN=8 u=9

Si el resultado es un nimero de dos digitos 0 mas, debes sumar los digitos de ese nimero.

Ejemplo: Si el resultado es 12, se sumara 1+2=3
En la puerta tendra que colocar el valor segun la variable que se encuentra reflejada.
Pistas

e Ubicacion de la pista 1
e Ubicacion de la pista 2
e Ubicacion de la puerta
e Explicacion de la puerta

7.9.2.2. Habitacion 2
Parte de la mina donde hay tarjetas que se deben recoger del suelo

Pistas

e Indica que debe recoger las tarjetas del suelo, después de recogerlas muestra que
debe continuar a la siguiente puerta.

7.9.2.3. Habitacion 3

Parte de la mina donde hay tarjetas que se deben recoger del suelo, la puerta se encuentra
bloqueada y para desbloquearla debe usar un codigo de colores segun el numero que se

encuentra en cada tarjeta.

Pistas

e Indica que debe recoger las tarjetas del suelo, después de recogerlas muestra que
debe continuar a la siguiente puerta.
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79.2.4. Habitacion 4

Ultima habitacion se encuentra la puerta de salida donde debes obtener la gema para la nave
y para ello debes ingresar en la computadora que se encuentra en el escritorio y realizar los

ejercicios mostrados.
Pistas

e Indica que debe recoger las tarjetas del suelo, después de recogerlas muestra que
debe continuar a la siguiente puerta.

Programacion

Hoy vamos a explorar como funcionan las variables en el mundo de la programacion.
Imagina una variable como una caja donde puedes guardar cosas.

En programacion, estas ‘cosas' pueden ser nimeros, texto, o incluso listas de elementos.
Una variable es como un apodo donde guardamos informacion que puede cambiar.

Por ejemplo: numero = 10

Producto = “manzana”

Aqui, numero es el nombre de nuestra variable, y 10 es el valor que estamos almacenando
en ella. También producto es el nombre de nuestra variable y “manzana’ el valor que estamos

almacenando.

Este valor podemos cambiarlo cuando queramos. Por ejemplo, para cambiar numero a 15,

hacemos: numero =15

También podemos hacer operaciones matematicas con ellas. Si tenemos dos variables:

Y las sumamos asi:
»»> suma = a + b

Ahora, ¢cOmo mostramos el resultado?

Opciodn 1: print( suma)
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Opcidn 2: print("suma')

Resultado:
»»a=5
> b =2
»»» suma = a + b
»»» print{suma)
Fi

Ejercicios

e Completar el codigo:

En aleatorio pueden salir 3 de estos ejercicios:

Resta de variables

uih wNn R

>>> x = 10

>>>y =4

>>> resta = x -y
>>> print(resta)

Multiplicacion de variables

uih wnNnR

>>>m =7

>>>n =3

>>> producto = m * n
>>> print(producto)

Division de variables

1. >>> ¢ =15
2. >>>d =25
3. >>> division = c / d
4. >>> print(division)
5.
Concatenacion
1. >>> nombre = "Ana"
2. >>> apellido = "Lopez"
3. >>> nombre_completo = nombre + " " + apellido
4. >>> print(nombre_completo)
5.

Concatenacion con variables y texto

uhwNnePRE

>>> animal = "gato"
>>> accion = "corre"
>>> mensaje = "EL " + animal + " " + accion + "

>>> print(mensaje)

rapidamente.”
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7.9.3.  Nivel 2: Tipos de datos
Objetivo

Aplicar actividades interactivas para explicar a los estudiantes los distintos tipos de datos,
mejorando su capacidad para seleccionar el tipo adecuado para cada situacion en la

programacion.
Historia

Has obtenido la gema para dar energia a tu nave, pero no sabes como utilizarla. En tu camino,

encuentras una biblioteca donde puedes obtener informacion sobre como reparar tu nave.

7.9.3.1. Habitacion 1

Recepcion de la biblioteca donde hay una computadora, pero no parece tener energia, se

debe buscar el generador de energia para activar la computadora de recepcion.

Una vez activado se puede ingresar a la computadora donde habra informacion sobre print()
con los tipos de variables y diferentes ejercicios. Una vez completado se obtiene el manual

de reparacion de la nave y se pude salir del nivel.
Pistas

e Ubicacion de la puerta de la siguiente habitacion
e Ubicacion de la computadora en la recepcion

7.9.3.2. Habitacion 2

Habitacion cerrada donde hay un panel que activa la puerta, en el panel hay un ejercicio de

ordenar codigo para poder activar la puerta

Pistas

e Ubicacion del panel para activar la puerta

7.9.3.3. Habitaciéon 3

Habitacion de cartografia donde hay una computadora con informacidn sobre los tipos de

variables, al finalizar de resolver los ejercicios lo que desbloquea el generador.

Pistas

e Indica donde se debe cliquear la computadora
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7.9.3.4. Habitacion 4
Generador de energia donde se debe dar clic para activar la computadora en la recepcion

Pistas

e Indica donde se debe cliquear para activar la energia en la recepcion

Programacion en habitacion de cartografia:
¢Cuales son los tipos de datos?

int: No tienen decimales, solo niUmeros enteros. Los ndmeros enteros son como contar los

blogues de construccién.
Ejemplo: 8, 3, 45

float: Tienen partes que no son enteros, es decir, tienen decimales. Los numeros decimales

son como medir el agua en una jarra.
Ejemplo: 8.5

str: En Python, el texto se llama "cadena de caracteres" y siempre va entre comillas. Cuando

queremos mostrar un mensaje en la pantalla.
Ejemplo: "Hola mundo!™, "1234!", "Agua"

bool: En Python, usamos True (Verdadero) cuando el interruptor esta encendido, y False
(Falso) cuando esta apagado. Este tipo de dato es como un interruptor de luz: solo puede

estar encendido o apagado.
Ejemplo: ¢Es un gato? Verdadero, ¢Es un perro? Falso.
e Primer gjercicio:
Unir con linea: Unir los tipos de variable con su ejemplo
e Segundo ejercicio
Verdadero o falso: En aleatorio pueden salir 2 de estas preguntas.
1. Las variables de tipo int pueden almacenar nimeros con decimales. (Falso)
2. Una variable de tipo str puede contener letras, nimeros y otros caracteres.
(Verdadero)

3. Una variable de tipo float se utiliza para almacenar valores numéricos enteros.
(Falso)
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4. Las variables de tipo int pueden almacenar nimeros negativos. (Verdadero)

5. Una variable de tipo bool solo puede tener uno de dos valores: True o False.
(Verdadero)

6. Sumar dos variables de tipo int siempre resultard en una variable de tipo int.
(Verdadero)

7. Concatenar dos variables de tipo str dara como resultado una nueva cadena que
une los dos str originales. (Verdadero).

Programacion en la recepcion:

print() con tipos de datos

2> nombre = "Juan" #es un str
»»» edad = 25 #es un int

Si queremos usar print() mara mostrar el valor de nuestras variables usamos:

»»> primt({"Mi nombre es: ", nombre)
Mi nombre es:  Juan

=»» primt("Mi edad es: ", edad)

Mi edad es: 25

¢Pero qué pasa si queremos mostrar una oracion como esta?

"Hola, Juan. Tienes 25 afos."

»»» primt({"Hola, "™ + nombre + . Tienes " + striedad) + " afos.™)

Hola, Juan. Tienes 25 afos.

Utilizamos str(edad) para convertir el valor de la variable edad (que es un nimero entero) en

una cadena de texto antes de afiadirlo a la oracién.
e Primer ejercicio

Completar el cédigo:

>>> # Definicidn de variables

>>> producto = "manzanas"

>>> cantidad = 5

. >>> print("Hay" + .......... + producto +
n el arbol")

Opcion 1: str(cantidad)

AWNBR

Opcion 2: cantidad

e Segundo ejercicio
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Ordenar el cédigo:

Ordenar el orden de las lineas de codigo, puede salir en aleatorio dos de los siguientes

ejercicios:

Ejemplo con stry int:

>>> # Definicién de variables
>>> fruta = "peras"

>>> numero = 10

. >>> print("El mercado tiene
en venta.")

BwWN R

+ str(numero) +

+ fruta +

Ejemplo con str, int, y float:

>>> # Definicidn de variables
>>> articulo = "libros"
>>> total_articulos = 3
>>> print("Compré "

AUV WN K

+ str(total_articulos) +

+ articulp")

Ejemplo con str y bool:

>>> # Definiciodn de variables
>>> producto = "zapatos"

>>> disponibilidad = True

>>> print("Los "
)

5.

BWNBR

+ producto +

que buscas estan disponibles:

+ str(disponibilidad) +

Ejemplo con stry int:

1. # Definicidn de variables
2. vehiculo = "bicicletas"

3. cantidad_en_tienda = 8

4. print("Actualmente, tenemos
stock.")

5.

+ str(cantidad_en_tienda) +

+ vehiculo +

en
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7.10. Anexo 10: Preguntas prueba de conocimiento

Tema: print() en Python

Pregunta ¢Cudl de las siguientes opciones muestra correctamente cémo
usar la funcion print() para mostrar el mensaje "Hola mundo™ en
Python?

Opciones a) print(Hola mundo)

b) print("Hola mundo™)
¢) print(Hola_mundo)

d) print['Hola mundo']

Respuesta correcta B
Tema: Variables
Pregunta ¢ Cudl de las siguientes lineas de codigo asigna correctamente el
numero 10 a una variable llamada edad?
Opciones a) edad==10
b) 10 =edad
c) edad: 10
d) edad =10
Respuesta correcta D
Tema: Variables
Pregunta ¢Cual de las siguientes lineas de codigo asigna correctamente el

numero 10 a una variable llamada edad?
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Opciones a) edad==10

b) 10 =edad
c) edad: 10
d) edad =10
Respuesta correcta D
Tema: Tipos de Datos
Pregunta ¢Qué tipo de dato se usaria para almacenar el mensaje

"iBienvenido al juego!" en Python?

Opciones a) int
b) boolean
C) str
d) float

Respuesta correcta C

Tema: Imprimir datos

Pregunta ¢Qué imprime el siguiente cédigo en Python?

>>> edad = 12
>>> print(edad)

Opciones a) edad
b) 12
c) Error

d) Nada, porque falta comillas

Respuesta correcta B
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