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Titulo:

Los videojuegos como herramientas de aprendizaje: ;Puede un videojuego

ensenar conceptos de programacion?

Resumen:

La investigacion presente abordo la pregunta de si los videojuegos podrian ser
utilizados como herramientas educativas para ensefiar conceptos de programacion.
Se llevo a cabo una revisidon exhaustiva de la literatura y se evaluaron diversos
videojuegos y estudios previos en el campo. Como resultado de este analisis, se
planted la hipotesis de que el uso de videojuegos en la ensefianza de programacion
podria ser efectivo y beneficioso para el proceso de aprendizaje y se definié un

modelo de videojuego.

Para evaluar esta hipoétesis, se disefio y desarrollé un videojuego que incorporaba
conceptos de elegancia, retroalimentacion intrinseca y sutileza en la ensefianza de
programacion. Se realizé un estudio empirico en el que se compararon los
resultados del aprendizaje de un grupo de participantes que utilizaron el videojuego

experimental con otro grupo que recibié métodos de ensefianza tradicionales.

Los datos recopilados incluyen pruebas de conocimiento, evaluaciones de la
percepcion de los participantes sobre la experiencia de aprendizaje y observaciones
de su participacion en el videojuego. Los resultados revelaron que el videojuego
disefiado tuvo un impacto positivo en el aprendizaje de los conceptos de
programacion. Ademas, promovié la motivacion de los estudiantes, desarrollo
habilidades légicas y de resolucidn de problemas, y fomenta el aprendizaje

interactivo y autbnomo.
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Estos hallazgos respaldaron la hipotesis planteada y proporcionaron evidencia
empirica sobre la efectividad de los videojuegos como herramientas educativas en la

ensefianza de programacion

Abstract:
The present research addressed the question of whether video games could be used
as educational tools to teach programming concepts. A comprehensive literature
review was conducted, evaluating various video games and prior studies in the field.
As a result of this analysis, the hypothesis was put forth that the use of video games

in programming education could be effective and beneficial for the learning process.

To assess this hypothesis, a video game was designed and developed that
incorporated concepts of elegance, intrinsic feedback, and subtlety in programming
instruction. An empirical study was carried out in which the learning outcomes of a
group of participants using the experimental video game were compared to those of

another group receiving traditional teaching methods.

The collected data included knowledge assessments, participant perception
evaluations of the learning experience, and observations of their engagement with
the video game. The results revealed that the designed video game had a positive
impact on the learning of programming concepts. Furthermore, it fostered student
motivation, enhanced logical and problem-solving skills, and encouraged interactive

and self-directed learning.

These findings supported the hypothesized proposition and provided empirical
evidence of the effectiveness of video games as educational tools in programming

instruction.
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Introduccion:

La presente investigacion surge de la interrogante: ;Puede un videojuego
ensenar conceptos de programacion? Este cuestionamiento da inicio a un
estudio que tiene como objetivo principal investigar el potencial pedagogico de
los videojuegos en el ambito educativo, especificamente en la ensefianza de
programacion. A lo largo de esta investigacion, se lleva a cabo una
experimentacion rigurosa y un analisis en profundidad para abordar y, en

ultima instancia, responder a esta pregunta de investigacion.

El concepto de utilizar videojuegos como una herramienta para la ensefianza
de la programacion es hoy un tema estudiado. A medida que avanzamos en la
era digital, la programacion se ha vuelto una habilidad esencial en una amplia
gama de campos, desde la informatica hasta la ingenieria y la ciencia de

datos.

La experimentacion que se llevara a cabo en el marco de esta investigacion
consistira en disefar y ejecutar un modelo pedagogico, Se llevara a cabo
utilizando un videojuego como recurso principal. Se evaluara la efectividad de
este enfoque en la ensefianza de conceptos de programacion, analizando el
aprendizaje de los participantes y comparandolo con métodos tradicionales.
Ademas, se consideraran factores como la motivacion, el compromiso y la
retencién de conocimientos para obtener una visién completa de la utilidad del

videojuego como herramienta educativa.

La relevancia de abordar el tema propuesto radica en la creciente importancia
de la programacion en la sociedad contemporanea. Vivimos en una era digital
en la que la tecnologia esta profundamente integrada en nuestra vida diaria,
transformando la forma en que trabajamos, nos comunicamos, aprendemos y

nos entretenemos. Citando el estudio de (Cruz-Garcia et al., 2021b) en este
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contexto, la programacion se ha convertido en una habilidad fundamental y
altamente demandada en diversos campos laborales, y su relevancia seguira

en aumento en el futuro.

Los videojuegos representan una herramienta atractiva y potencialmente
efectiva para la ensefianza de programacion debido a su capacidad para
involucrar y motivar a los estudiantes de una manera ludica y
participativa(Laura Ochoa, 2018). Los videojuegos ofrecen un entorno
interactivo que permite a los estudiantes experimentar directamente los
conceptos y principios de la programacion mientras se divierten. Esta
combinacion de aprendizaje activo y entretenimiento puede aumentar la
retencién del conocimiento y fomentar un mayor interés en la programacion,
especialmente entre aquellos que podrian encontrar la ensefianza tradicional

de este tema desafiante o abrumadora.

Al investigar y comprender como los videojuegos pueden ser utilizados de
manera efectiva para ensefar programacion, se exploran nuevas vias para
mejorar la educacion en habilidades tecnoldgicas esenciales. Esto no solo
beneficiara a los estudiantes al proporcionarles herramientas y enfoques

pedagogicos mas efectivos (Areizaga Blanco & Engstrom, 2020).

Basandonos en los estudios de (Areizaga BlanFco & Engstrom, 2020) se
concibe la creacion de un videojuego disefiado meticulosamente para integrar
de forma precisa los principios pedagogicos con la jugabilidad envolvente
caracteristica de los videojuegos. Este modelo pedagogico sera elaborado
considerando diversas etapas de disefio que se centraran en la experiencia de
juego, la integracién efectiva de conceptos de programacion, la
retroalimentacion continua y la gamificacion para maximizar el aprendizaje y el

interés de los estudiantes.
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El disefio de la experiencia de juego se centrara en establecer objetivos de
aprendizaje concretos, claros y desafios progresivos que guien a los
estudiantes a través de los conceptos de programacion. La integracion de los
conceptos de programacion se abordara de manera progresiva, utilizando
ejercicios interactivos y rompecabezas dentro del juego para ensefiar sintaxis,

estructuras de control y algoritmos, entre otros.

Basandonos en los estudios de (Tuzln et al., 2009) se establece un sistema
de retroalimentacién inmediata y adaptativa que brinde informacién precisa
sobre las soluciones proporcionadas por los estudiantes y una motivacion
intrinseca alta, permitiendo correcciones y mejoras continuas. La gamificacion
sera una parte integral del modelo, empleando recompensas, desafios y
competiciones para motivar a los estudiantes y mantener su compromiso con

el proceso de aprendizaje.

Tomando como referencia los estudios (Agalbato & Loiacono, 2018) que
presenta el proyecto Robo3. El objetivo es desarrollar un modelo de
videojuego educativo que se distinga por su accesibilidad, flexibilidad y
capacidad para adaptarse a las necesidades y preferencias de los
estudiantes, permitiendo un aprendizaje interactivo, inmersivo y significativo

de conceptos esenciales de programacion.

En dltima instancia, el propdsito subyacente de esta investigacion es contribuir
al entendimiento de cdémo los videojuegos pueden ser incorporados de
manera efectiva en las aulas de todo el mundo como una herramienta
poderosa para la educacion en programacioén. La investigacion no solo busca
responder a la pregunta planteada, sino también proporcionar informacién

valiosa que pueda influir en la evolucién de los métodos educativos y en la
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mejora de la ensefianza de habilidades tecnolégicas clave en el siglo XXI.

Justificacion:

La sociedad contemporanea se encuentra inmersa en una era digital en
constante evolucion, donde la programaciéon se ha consolidado como una
habilidad esencial y altamente demandada en diversos ambitos laborales,
desde la informatica hasta la ingenieria y la ciencia de datos. Es en este
contexto que surge la necesidad imperante de encontrar metodologias
efectivas y atractivas para ensefar conceptos de programacion,
especialmente considerando que tradicionalmente esta disciplina puede

resultar desafiante y abrumadora para muchos individuos.

En respuesta a esta necesidad, este estudio se centra en investigar el
potencial pedagodgico de los videojuegos en la ensefianza de programacion.
Los videojuegos representan una herramienta atractiva y potencialmente
efectiva debido a su capacidad unica para involucrar y motivar a los
estudiantes de manera ludica y participativa. La interactividad inherente a los
videojuegos permite a los estudiantes experimentar directamente los
conceptos y principios de la programacion de una manera atractiva y
agradable, lo que puede aumentar significativamente la retencion del
conocimiento y fomentar un mayor interés en la programacion, especialmente
entre aquellos que podrian encontrar la ensefianza tradicional de este tema

desafiante.
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El videojuego, como recurso principal en este estudio, representa una
oportunidad para disefiar un modelo pedagodgico innovador. La investigacion
apunta a evaluar en profundidad la efectividad de este enfoque en la
ensefianza de conceptos de programacion. A través de un analisis riguroso y
exhaustivo, se buscara comprender como los elementos Iudicos, la
retroalimentacion intrinseca y la presentacion visual en un entorno de
videojuego pueden facilitar la asimilacion de conceptos complejos de

programacion.

La relevancia de esta investigacion radica en la creciente necesidad de
mejorar la educacion en habilidades tecnoldgicas esenciales en la sociedad
actual. Con la integracion profunda de la tecnologia en nuestra vida diaria, se
ha vuelto esencial explorar enfoques pedagdgicos innovadores que puedan
hacer que la ensefanza de programacion sea mas efectiva, atractiva y

accesible.

Los resultados de esta investigacion no solo contribuiran a responder a la
pregunta central de si un videojuego puede ensefar conceptos de
programacion de manera efectiva, sino que también proporcionaran valiosa
informacion que puede influir en la evolucion de los métodos educativos. Se
espera que los hallazgos influencien positivamente la mejora de la ensenanza

de habilidades tecnologicas clave en el siglo XXI.

Objetivos:

Objetivo de la investigacion:
El objetivo central de esta investigacion es abordar de manera integral y detallada
la cuestidon fundamental de si los videojuegos pueden desempenar un rol, efectivo

como herramientas educativas en la ensefanza de programacion. Se busca llevar
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a cabo un analisis exhaustivo y riguroso que permita evaluar en profundidad el

potencial pedagogico de los videojuegos en este contexto especifico.

El objetivo general se centra en dos dimensiones clave. En primer lugar, se busca
evaluar la eficacia de los videojuegos como medio para transmitir y consolidar
conceptos esenciales de programacion de una manera atractiva y agradable para
los estudiantes. Esto incluye comprender como los elementos ludicos, la
retroalimentacion intrinseca y la presentacion visual en un entorno de videojuego

pueden facilitar la asimilacion de conceptos complejos.

En segundo lugar, se busca analizar cdmo el uso de videojuegos en la ensefianza de
programacion influye en la motivacion de los estudiantes, su grado de compromiso
con el aprendizaje y su capacidad para retener y aplicar los conocimientos adquiridos.
Este aspecto es fundamental, ya que la motivacion intrinseca y la participacion activa

son factores criticos en el proceso de aprendizaje.

Objetivos generales:

1. Revision tedrica: Realizar una revisiéon de la literatura existente sobre la
ensefianza de programacion mediante videojuegos, con el fin de identificar los

enfoques previos, las teorias subyacentes y las lagunas en la investigacion actual.

2. Definir conceptos base: Determinar si los aspectos determinantes, en el
videojuego influyen en el proceso de aprendizaje de los conceptos de

programacion.

Se presenta una investigacion aplicada la cual nos permite proveer soluciones
para problemas actuales y definir objetivos concretos para encarar nuestro

problema anteriormente definido.
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Objetivos especificos:

1. Diseno del videojuego: Desarrollar un videojuego que cumpla con los
conceptos de elegancia, retroalimentacion intrinseca y sutileza en la ensefianza
de conceptos de programacion. Este juego se adaptara especificamente al ambito
académico/educativo y estara basado en las mejores practicas y modelos de
videojuegos posteriores, como los presentados en el estudio (Agalbato &
Loiacono, 2018).

2. Seleccion de participantes: Seleccionar una muestra representativa de
estudiantes o personas interesadas en aprender programacién para participar en
el estudio. Se establece un grupo de estudiantes que respondera a preguntas
personales sobre su conocimiento de programacién.

3. Implementacion del estudio: Realizar la intervencion educativa utilizando el
videojuego como método de ensefianza. Durante la intervencion, se recopilaron
datos sobre el aprendizaje de conceptos de programacion, utilizando pruebas de

conocimiento antes y después de la intervencion.

4. Analisis de datos: Analizar los datos recopilados para evaluar la efectividad
del videojuego en la ensefianza de conceptos de programacion, comparando los

resultados entre el grupo experimental.

5. Conclusiones y recomendaciones: Evaluar los hallazgos obtenidos vy
proporcionar conclusiones sobre si un videojuego puede ensefiar conceptos de

programacion de manera efectiva en el ambito académico/educativo.


https://www.zotero.org/google-docs/?TmjWlH
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Hipotesis:
"Se propone al videojuego Lightbot como una herramienta para el aprendizaje y
ensefianza en ambientes académicos. aprovechando su potencial interactivo para el

beneficio de los procesos académicos, tanto para los alumnos como para los

profesores"

Pregunta de investigacion:

¢ Puede un videojuego ensefar conceptos de programacion?.

Variables:
-Variable independiente: disefio del videojuego y método de ensefianza.
-Variable dependiente: capacidad de los jugadores para aprender programacion.

-Variable interviniente: edad de los jugadores.

Estado del arte:

En lo que respecta a los videojuegos, se destacan multiples ejemplos que utilizan
diversas estrategias para ensenar conceptos de programacion. Estos incluyen juegos
como CodeCombat, Lightbot, y Human Resource Machine, que utilizan desafios y
puzles para fomentar la comprension de la programacion. También se mencionan
herramientas como Scratch y RoboZZle, que se centran en la programacion visual y la
resolucién de problemas. Otros juegos, como TIS-100, Codingame y SHENZHEN 1/O,
adoptan un enfoque mas avanzado para ensenar programacioén de nivel superior y
desarrollo de software. Ademas, se presentan opciones dirigidas especificamente a
nifos, como CodeMonkey y Codemancer, para hacer que la programacion sea
accesible desde una edad temprana. Todos estos ejemplos contribuyen a la creciente

exploracidn de los videojuegos como herramientas de enseflanza en programacion.
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En conjunto, la revision de videojuegos y articulos académicos proporciona una vision
general de cdmo los videojuegos se han convertido en herramientas prometedoras
para ensefiar programacion y otros conceptos relacionados, y como se estan
explorando activamente en el ambito educativo. Esta informacién sera fundamental
para contextualizar la investigacién futura sobre la efectividad de los videojuegos

como herramientas de ensefanza en programacion.

Se busca analizar distintos Videojuegos que nos ayuden a comprender el medio de

juegos enfocados a la ensefianza de programacion.

1. CodeCombat: Es un juego de aventuras en linea que ensefa a los jugadores a
programar en Python, JavaScript y otras lenguas de programacién a través de la
resolucién de rompecabezas y desafios de programacion. CodeCombat es un juego
de cddigo abierto y gratuito que se puede jugar en linea o descargar. Ademas, tiene

una amplia comunidad de jugadores y desarrolladores que contribuyen al juego.

2. Lightbot: Es un juego en el que los jugadores deben programar a un robot para
que ilumine todas las casillas de un tablero. A medida que avanzan en los niveles,
los jugadores aprenden conceptos de programacion como la secuencia de
comandos, la iteracion y las funciones. Lightbot tiene versiones gratuitas y de pago

para diferentes plataformas, incluyendo dispositivos maviles.

3. Human Resource Machine: Es un juego de puzles que ensefia programacion de
una forma humoristica y visualmente atractiva. Los jugadores asumen el papel de un
trabajador de una empresa que debe automatizar tareas usando cdédigo de
programaciéon. Human Resource Machine es un juego pago que esta disponible en

multiples plataformas, incluyendo PC y dispositivos moviles.
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4. Scratch: Es un lenguaje de programacion visual desarrollado por el MIT que
permite a los nifos y adultos crear animaciones, juegos y otras aplicaciones
interactivas. Scratch es gratuito y cuenta con una amplia comunidad de usuarios que
comparten sus proyectos y recursos educativos. Ademas, Scratch tiene una versiéon

en linea llamada Scratch Jr. para nifios mas pequefos.

5. RoboZZle: Es un juego en linea en el que los jugadores deben programar a un
robot para que recoja objetos en un tablero. RoboZZle es gratuito y tiene una
comunidad activa de jugadores y desarrolladores que comparten sus soluciones y

crean nuevos niveles.

6. TIS-100: Es un juego de puzles de programacion en el que los jugadores deben
programar una computadora antigua de 1980 llamada TIS-100. A medida que
avanzan en el juego, los jugadores aprenden a programar en un lenguaje de

programacién de bajo nivel.

7. Codingame: Es una plataforma en linea que ofrece desafios de programacion en
varios lenguajes de programacion, incluyendo Java, C++, Python y Ruby.
Codingame se centra en desafios de programacion de juegos y aplicaciones, lo que
lo convierte en una herramienta valiosa para aquellos que quieren aprender

programacion mientras resuelven problemas practicos.

8. SHENZHEN 1/O: Un juego de programacion y electrénica en el que los jugadores
deben crear circuitos y escribir cdédigo para resolver una variedad de desafios. El
juego se enfoca en la resolucién de problemas y la optimizacién del cddigo, y es
especialmente popular entre aquellos que estan interesados en la electronica y la

ingenieria.
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9. PilaBloques: Un juego educativo que ensena programacion utilizando bloques de
cédigo. Los jugadores deben programar a un pequefio robot para que resuelva una
variedad de desafios utilizando diferentes bloques de codigo, como ciclos,

condicionales y funciones.

10. Storyteller: Un juego de programacion que permite a los jugadores crear
historias interactivas utilizando un lenguaje de programacién simple y visual. Los
jugadores pueden crear personajes, objetos y lugares, y luego programar eventos y

dialogos para crear una historia interactiva unica.

11. Pony Island: Un juego de aventuras en el que los jugadores deben hackear un
juego de arcade misterioso y peligroso. Los jugadores deben resolver una variedad
de desafios de programaciéon y rompecabezas para avanzar en la historia, y el juego

esta lleno de giros y sorpresas inesperadas.

12. Hack 'n' Slash: Un juego de aventuras en el que los jugadores deben hackeary
modificar el cédigo del juego para resolver desafios y avanzar en la historia. El juego
ensefa programaciéon de una manera accesible y divertida, y esta disefiado para

jugadores de todas las edades y niveles de habilidad.

13. CodeMonkey: Un juego en linea disefiado para ensefar a nifios los conceptos
basicos de la programacion. Los jugadores deben programar a un mono para que
recoja bananas utilizando un lenguaje de programacion basado en bloques similar a
Scratch.

14. Codemancer: Un juego de aventuras en linea que ensefia programacion
utilizando una historia de fantasia. Los jugadores deben programar a la protagonista

para que supere desafios y enemigos en el camino.



UAI

Universidad Abierta
Interamericana

Los videojuegos como herramientas de aprendizaje
Angel Lugo

15. MinecraftEdu: Una version educativa del popular juego Minecraft. MinecraftEdu
incluye herramientas de ensefianza y recursos para que los maestros puedan utilizar

el juego para ensefar programacion, matematicas y otras materias.

16. codeSpark: Una aplicacion mévil que ensefia a los nifios los conceptos basicos

de la programacion utilizando juegos y actividades interactivas.

17. CSS Dinner: Un juego en linea que ensefia a los usuarios los conceptos basicos
de CSS (hojas de estilo en cascada) mediante la seleccién de elementos HTML en

un menu desplegable.

18. Flexbox Defense: Un juego en linea que ensefa los conceptos basicos de

Flexbox, un sistema de disefio de CSS para crear disefios de sitios web responsivos.

19. Ruby Warrior: Un juego en linea en el que los jugadores deben programar a un
guerrero para que avance a través de una mazmorra y derrote a los enemigos. Los

jugadores utilizan el lenguaje de programacion Ruby para programar al guerrero.

20. Untrusted: Un juego de aventuras de navegador en el que los jugadores deben
hackear un juego de rompecabezas para avanzar en la historia. Los jugadores
deben utilizar la programacién para manipular el cédigo del juego y resolver los

rompecabezas.

21. Code Hunt: Un juego en linea que desafia a los jugadores a escribir cddigo para
resolver desafios de programacion. Code Hunt utiliza lenguajes de programacion

populares como C # y Java.
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22. Robocode: Un juego en linea que enseha programacion de robots en Java. Los

jugadores programan robots para que compitan en una batalla de robots virtual.

23. Code Wars: Una plataforma en linea que ofrece desafios de programacion en

varios lenguajes, como Java, C ++, Python, Ruby y otros.

24. ChecklO and Empire of Code: Plataformas en linea que ofrecen desafios de
programacion en linea y juegos que ensefan programacion en varios lenguajes,
como Python y JavaScript. Los desafios estan disenados para ensenar a los
jugadores a pensar de manera algoritmica y mejorar sus habilidades de

programacion.

25. QL Murder Mystery: Un juego en linea que utiliza el lenguaje de consulta
estructurado (SQL) para resolver un misterio. Los jugadores deben utilizar
habilidades de programacién y pensamiento légico para encontrar pistas y resolver

el misterio.

26. Elevator Saga: Un juego en linea en el que los jugadores deben programar un
sistema de control de ascensores para transportar a los pasajeros de manera
eficiente. Los jugadores deben utilizar la programacion para crear un algoritmo que

controla la velocidad y la direccion de los ascensores.

27. Screeps: Un juego en linea de estrategia en tiempo real en el que los jugadores
programan su propio ejército de robots. Los jugadores deben utilizar JavaScript para
programar la inteligencia artificial de los robots y luego enviarlos a luchar contra los

robots de otros jugadores.

28. Duskers: Un juego de estrategia en el que los jugadores controlan un equipo de

robots en una nave espacial abandonada. Los jugadores deben programar a los
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robots para que exploren la nave, reparan sistemas y luchen contra alienigenas
hostiles. Los jugadores deben utilizar la programacion para crear algoritmos que

controlan el comportamiento de los robots en situaciones peligrosas.

29. Tynker: Es una plataforma en linea disefiada para ensefar programacion a
nifos de manera ludica y divertida. A través de una serie de lecciones y desafios, los
nifios pueden aprender a programar utilizando bloques de cédigo visual arrastrables

en lugar de tener que escribir codigo.

30. VIM Adventures: Es un juego en linea que ensefia a los usuarios a utilizar el
editor de texto VIM mediante la gamificacion del proceso de aprendizaje. En el
juego, los usuarios asumen el papel de un personaje que se mueve por un mapa en

el que se presentan desafios que deben superar utilizando comandos de VIM.

Se plantean distintos papers que proporcionen informacion y contextualizacion del

sector relacionado con la educacion de programacion mediante los videojuegos.

Los videojuegos en la educacion: Beneficios y perjuicios:

El paper analiza el cambio de paradigma en el ambito de la educacion hacia un
proceso ensefianza-aprendizaje mas innovador, que incluye el uso de videojuegos
como recurso docente. El objetivo principal de la investigacion es analizar las
diferencias significativas en las opiniones de los consumidores de videojuegos sobre
los beneficios o perjuicios que estos aportan, especialmente en educacion, y
determinar si existe una opinién generalizada positiva 0 negativa sobre su influencia

en el comportamiento de los usuarios.

El estudio se llevd a cabo mediante un enfoque exploratorio y correlacional,

utilizando encuestas y técnicas de analisis cluster y analisis factorial de
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correspondencia. La muestra consistio en 400 personas de diferentes edades,

comprendidas entre los 11 y 64 aios, en Espafia.

Los resultados obtenidos revelaron la existencia de varios grupos con actitudes
diferentes hacia los videojuegos, algunos muy positivos y otros mas conservadores.
Sin embargo, en general, las opiniones de los consumidores sobre coémo los
videojuegos pueden influir en el desarrollo personal fueron mayormente positivas.
Estos resultados sugieren que hay una apertura hacia el uso de videojuegos en la

educacion y otros sectores.(NUfez-Barriopedro et al., 2020)

Using video games in computer science education:

Este articulo examina el uso de videojuegos en la educacion de ciencias de la
computacion (CS). Se identifican los beneficios potenciales, se resumen las
experiencias utiles y se sintetiza la evidencia empirica sobre la efectividad de los
videojuegos en la educacién de CS. Se destaca el aumento de la motivaciéon de los
estudiantes como el beneficio mas comunmente mencionado. Las estrategias de
implementacion incluyen el uso de videojuegos para motivar a los estudiantes,
ensefar temas de CS a través de juegos y utilizar juegos como ejemplos de
aprendizaje. Sin embargo, los resultados sobre la efectividad de estos enfoques son
inconclusos debido a la variabilidad en las metodologias utilizadas. Se enfatiza la
necesidad de mas investigaciones empiricas para comprender mejor el impacto y la
implementacion efectiva de los videojuegos en la educacién de ciencias de la

computacion.(Zhang et al., 2014)
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Videojuego educativo para ayudar a comprender los principios basicos
de la programaciéon y desarrollar la habilidad légica en nifos de
educacién basica:

Este articulo presenta el disefio y desarrollo de un videojuego educativo que tiene
como objetivo ayudar a los nifios en edad escolar a aprender programacion vy
desarrollar habilidades logicas. El juego permite a los jugadores controlar un
personaje mediante la escritura de lineas de pseudocddigo en un campo de texto. El
videojuego consta de 20 niveles con una dificultad creciente y se utilizd la
metodologia Scrum en su desarrollo. Se emplearon herramientas de software como
Unity 3D, Asesprite, Tiled y Adobe Photoshop para el disefio y desarrollo del juego.
El enfoque de aprendizaje utilizado es el aprendizaje por refuerzo, especificamente
el algoritmo Q-learning. Se explora la posibilidad de ensefiar programacion a una
edad temprana y se destaca el potencial de los videojuegos como herramienta
motivadora y divertida en el proceso de aprendizaje. El articulo también menciona la
importancia de los videojuegos educativos como estrategias de ensefianza

alternativas.(Ticante Hernandez et al., 2019)

Videojuegos como dispositivos culturales: las competencias espaciales
en educacion (1/3/2010):

El videojuego es considerado un dispositivo cultural con funciones de socializacion y
un medio de comunicacioén. Proporciona altos niveles de placer y disfrute a los
jugadores, lo que lo convierte en una herramienta educativa de gran potencial. Es
especialmente relevante en la definicién de identidades entre los jovenes. En este
trabajo se presentan ejemplos actuales de diferentes tipos de videojuegos y se
analizan sus posibilidades para desarrollar habilidades y destrezas relacionadas con
la representacion dinamica del espacio, siguiendo el modelo de aprendizaje de

Jerome Bruner.
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Se reflexiona sobre como los videojuegos de estrategia, aventura, simulacién o rol
pueden desarrollar capacidades como la reflexion, el razonamiento estratégico y
tactico, y la agilidad mental. Ademas, se proporcionan datos sobre los sistemas de
clasificacion de contenidos vigentes, como el ESRB en Estados Unidos y el PEGI en
la Federacion Europea de Software Interactivo. Ambos sistemas son aceptados por
la Asociacion de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (aDeSe) y
ayudan a los padres y educadores a evaluar los contenidos de los videojuegos y

determinar su adecuacién para diferentes edades y tipos de jugadores.(Sedefio,
2010)

Propuesta de didactica de la Programacion en Educacion Primaria

basada en la gamificacion usando videojuegos educativos

El articulo presenta una propuesta de didactica de programacion en Educacion
Primaria utilizando un enfoque gamificado con videojuegos educativos. Los autores
destacan la importancia de ensehar programaciéon a una edad temprana para
mejorar la comprension del mundo digital y desarrollar habilidades de pensamiento

computacional en los estudiantes.

La propuesta se basa en el uso de videojuegos educativos que utilizan lenguajes de
programacion con bloques, lo que facilita la comprensién de los conceptos de
programacion al relacionarlos con objetos concretos y tangibles de la vida cotidiana.

Ademas, se utilizan metaforas para simplificar ain mas estos conceptos.


https://www.zotero.org/google-docs/?PTG7K0
https://www.zotero.org/google-docs/?PTG7K0

UAI

Universidad Abierta
Interamericana

Los videojuegos como herramientas de aprendizaje
Angel Lugo

Los objetivos de esta propuesta incluyen:

1.Introducir conceptos de programacion en edades tempranas para mejorar la

comprension de la tecnologia.

2.Aplicar un enfoque gamificado para mantener a los estudiantes motivados y
comprometidos en el proceso de aprendizaje.

La propuesta se llevd a cabo con 100 estudiantes de 10 a 12 afios durante el
ano académico 2019/2020. Los resultados respaldan las hipotesis planteadas,
mostrando un aumento significativo en el aprendizaje de los conceptos basicos
de programacion y una retroalimentacion positiva por parte de los estudiantes

en términos de satisfaccion y motivacion.

3.La ensefianza de programacion en Educacion Primaria es un tema de interés
en todo el mundo, y esta propuesta ofrece una forma innovadora de abordarla
mediante el uso de videojuegos educativos y enfoques gamificados. Ademas,
destaca la importancia de la formacion de profesores para impartir estos

contenidos de manera efectiva.

En resumen, este articulo presenta una propuesta interesante para ensefar
programacion de manera efectiva en Educacion Primaria a través de la gamificacion
y el uso de videojuegos educativos, lo que puede beneficiar a los estudiantes al
desarrollar habilidades tecnolégicas y de pensamiento computacional desde una

edad temprana. (Cruz-Garcia et al., 2021a)

The effects of computer games on primary school students’ achievement

and motivation in geography learning:


https://www.zotero.org/google-docs/?9asuzi

UAI

Universidad Abierta
Interamericana

Los videojuegos como herramientas de aprendizaje
Angel Lugo

El estudio se enfocd en evaluar el impacto de un videojuego educativo sobre el
aprendizaje de geografia en estudiantes de primaria. Se disefié un juego educativo
tridimensional y se permiti6 a 24 estudiantes de cuarto y quinto grado de una
escuela privada en Ankara, Turquia, aprender sobre continentes y paises del mundo
a través de este juego durante tres semanas. Se utilizaron métodos cuantitativos y
cualitativos para examinar los efectos del entorno del juego en el rendimiento y la
motivacion de los estudiantes, asi como cuestiones de implementacion relacionadas.
El analisis de pruebas de logro antes y después mostro que los estudiantes lograron
avances significativos en su aprendizaje al participar en este entorno de aprendizaje
basado en juegos. Comparando la motivacion mientras aprendian en este entorno y
en su escuela tradicional, se encontr6 que los estudiantes demostraron una
motivacion intrinseca estadisticamente significativa mas alta y una motivacion

extrinseca significativamente menor al aprender en el entorno basado en juegos.

Estos efectos positivos en el aprendizaje y la motivacion, junto con las actitudes
positivas de los estudiantes y los profesores, sugieren que los videojuegos pueden
ser utilizados como una herramienta de TIC en entornos de aprendizaje formales
para apoyar a los estudiantes en un aprendizaje efectivo de geografia. En resumen,
el uso de videojuegos educativos puede mejorar el aprendizaje y la motivacion
intrinseca de los estudiantes en geografia, promoviendo un enfoque mas centrado
en el aprendizaje y menos orientado a las calificaciones. Esta metodologia se
percibié positivamente y se considera beneficiosa para fomentar la participacion

activa y la exploracion en el proceso de aprendizaje.(Tuzun et al., 2009)

Patterns in Mainstream Programming Games:

El articulo analiza 20 populares juegos de programacion disponibles tanto en
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PC como en dispositivos moviles. Los juegos de PC variaban en popularidad
desde menos de 20,000 instalaciones hasta 1,000,000 de instalaciones,
mientras que los juegos para moéviles iban desde 10,000 hasta 1,000,000 de
instalaciones. Los juegos de PC tenian altas calificaciones, en su mayoria por
encima del 90%, lo que indica tanto éxito en ventas como una percepcion
positiva por parte de los usuarios. Por otro lado, las calificaciones de los
juegos moviles variaban mas, oscilando entre 3.1 y 4.5, pero aun asi
generalmente por encima del promedio. El analisis reveld que el género mas
comun entre los juegos era el basado en rompecabezas, a menudo

involucrando conceptos de programacion para resolver desafios.

El articulo identifica y describe 11 patrones de disefio de juegos observados
en estos juegos, como la programacion basada en bloques, la limitacion de
recursos, la escritura de comentarios, el registro de salida del programa, la
representacion de registros, los niveles de ejemplos de programas, el pirateo
de dispositivos, la ejecucién paso a paso del programa, la representacion
visual de entrada y salida, la programacion basada en instrucciones y los

desafios de programacion ocultos

Programacion basada en bloques: Uso de blogques que representan
acciones en el juego para simplificar la programacion y eliminar posibles

errores de sintaxis.

Limitacion de recursos: Restriccion de recursos disponibles en el juego,

fomentando la reutilizacion de partes de un programa utilizando funciones.

Escritura de comentarios: Permite a los jugadores documentar sus

programas escribiendo comentarios en el cédigo, facilitando la comprension.



UAI

Universidad Abierta
Interamericana

Los videojuegos como herramientas de aprendizaje
Angel Lugo

Registro de salida del programa: Muestra a los jugadores los resultados de
un programa en forma de texto o representacién visual, facilitando la

depuracion y el analisis del comportamiento del programa.

Representaciéon de registros: Simula registros de procesador para
almacenar datos en el juego, permitiendo a los jugadores ver y seguir el

estado de los datos en tiempo real.

Niveles de ejemplos de programas: Proporciona a los jugadores niveles con
cbdigo existente para mostrar como funcionan ciertos elementos o introducir

nuevos conceptos de programacion.

Pirateo de dispositivos: Permite a los jugadores modificar un programa que
se esta ejecutando en un dispositivo en el juego, combinando elementos de

niveles de ejemplos y escritura de comentarios.

Ejecucion paso a paso del programa: Ofrece a los jugadores la opcion de
ejecutar su solucion paso a paso, facilitando la depuracién y la comprension

de cada linea del programa.

Representaciéon visual de entrada y salida: Muestra las entradas y salidas
del programa como objetos visuales en el juego, ayudando a comprender

cdémo los datos fluyen dentro del programa.

Programacion basada en instrucciones: Utiliza un lenguaje de

programacion similar al ensamblador dentro del juego para simular la
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programacion a nivel de instrucciones.

Desafios de programacion ocultos: Proporciona objetivos adicionales en el
juego que no se presentan explicitamente como metas, desafiando a los
jugadores a optimizar sus soluciones y explorar diferentes enfoques.(Areizaga
Blanco & Engstrom, 2020)

Using Visual Programming Games to Study Novice Programmers:

El estudio se centra en la gamificacion de tareas de programacién en paralelo.
Se identificaron patrones de disefio paralelo comunes y se relacionaron con
escenarios de juegos. Cada nivel del juego representa una tarea de
programacion en paralelo, y las mecanicas del juego imitan las construcciones
de programacion en paralelo. Los personajes del juego, Alice y Bob,
representan hilos que pueden ejecutar tareas. Los usuarios construyen una
secuencia de instrucciones para que Alice y Bob las ejecuten utilizando un
lenguaje de programacion visual. Estos niveles se dividen en tres categorias:
hilos o multitarea, coordinacion y sincronizacién. Los primeros niveles
introducen la programacion secuencial y basica del lenguaje visual. Luego, se
abordan tareas paralelas, desde las "embarazosamente paralelas" hasta la
coordinacion y sincronizacién, utilizando conceptos como bloqueos y
coordinacion entre hilos para resolver desafios en el juego. Se implemento un
sistema de puntuacién basado en la eficiencia de las soluciones de los
usuarios en términos de bloques utilizados. El estudio se realiz6 con
participantes que tenian poca o ninguna experiencia previa en programacion y

programacion en paralelo.

Este estudio se llevd a cabo con 95 participantes, principalmente estudiantes

con poca experiencia en programacion y programacion en paralelo. Se analizo
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su desempefo en varios problemas de programacion en paralelo presentados
en forma de un juego. Los participantes resolvieron problemas que iban desde
la introduccion de la programacion secuencial hasta la coordinacion y
sincronizacion de tareas en paralelo. Se recopilaron datos sobre el numero de
intentos y el tiempo que tomaron para completar cada problema. Aunque hubo
una variabilidad considerable en el desempeno de los participantes, se
observoé que los problemas mas avanzados, que requerian coordinacién y
sincronizacion, presentaban un mayor numero de intentos y tiempo promedio.
Ademas, se identifico que aquellos con experiencia previa en programacion en
paralelo mostraron un mejor desempefio en términos de eficiencia en la
resolucidn de problemas. Este enfoque de gamificacién demostré ser efectivo
para ensefiar conceptos de programacion en paralelo a personas con poca

experiencia en el tema.

Se llevaron a cabo pruebas con 95 participantes, en su mayoria estudiantes
con poca 0 hinguna experiencia en programacion y programacion en paralelo.
Se evaluaron mediante la resolucion de varios problemas de programacion en

paralelo presentados en forma de un juego. Aqui estan los resultados clave:

Cantidad de intentos por problema: La cantidad de intentos vari6é para cada
problema. El primer problema, que introducia la programacion secuencial, tuvo
menos intentos en comparacion con los problemas posteriores que involucran

coordinacion y sincronizacién en paralelo.

Tiempo promedio por intento por problema: El tiempo promedio que tomé

resolver cada problema también vari6. Los problemas mas simples se
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resolvieron mas rapido en promedio, mientras que los problemas que

requerian coordinacion y sincronizacion en paralelo llevaron mas tiempo.

Experiencia previa y desempeno: Los participantes que tenian alguna
experiencia previa en programacion y programacion en paralelo mostraron un
mejor desempefio en términos de eficiencia en la resolucién de problemas.
Esto indica que la experiencia previa en estos temas influy6 positivamente en

la capacidad para abordar los desafios presentados en el juego.

En resumen, el estudio demostré que la gamificacion de la ensefianza de
programacion en paralelo a través de un enfoque de juegos fue efectiva. Los
participantes, incluso aquellos con poca experiencia en programacion,
lograron comprender y abordar problemas de programacion en paralelo a
medida que avanzaban en los niveles del juego. La experiencia previa en
programacion y programacion en paralelo también demostro ser un factor que

influy6 en el desempeno de los participantes.(DeLozier & Shey, 2023)

Students Learning to Program by Developing Games:Results of a
Year-long Project in Primary School Settings:

Este estudio se centra en explorar si la creacion de videojuegos en un entorno
escolar de educacion primaria puede respaldar el aprendizaje de conceptos de
disefio y programacién de juegos. Se basa en el marco tedrico de
construccionismo, que enfatiza el aprendizaje a través de la creacion activa de

artefactos que tengan significado personal y cultural para los estudiantes.

El proyecto se llevd a cabo durante casi un afio escolar y se dirigid a

estudiantes de quinto grado (de 10 a 11 afos). Participaron un total de 138
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estudiantes de cinco escuelas en Atenas, Grecia, divididos en tres grupos con
diferentes niveles de orientacién docente durante el proceso de desarrollo de

videojuegos.

Las hipdtesis de la investigacion incluyeron la idea de que los estudiantes
podrian comprender y utilizar de manera efectiva conceptos basicos de
programacion al disefiar sus propios videojuegos. También se planted que los
resultados de aprendizaje y las percepciones de los estudiantes estarian

influenciados por la metodologia de ensefanza utilizada.

Los hallazgos destacan que los estudiantes utilizaron con mayor frecuencia
conceptos de programacion como condiciones, seguidos de variables y
bucles, mientras que logica booleana y funciones fueron los menos utilizados.
Se encontrd que los conceptos mas problematicos para los estudiantes eran la
l6gica booleana y los bucles, seguidos de cerca por las funciones. Sin
embargo, los conceptos menos problematicos fueron las condiciones vy

variables.

Ademas, se observd que los estudiantes disfrutaron de la actividad y
demostraron actitudes positivas hacia el aprendizaje de programacion a través
del desarrollo de juegos. Sin embargo, no se encontraron diferencias
significativas en los resultados de aprendizaje ni en las opiniones sobre la

autoria de juegos en funcion del enfoque de ensenanza utilizado.

Discusion de los Resultados:

El estudio reveld6 que la ensefianza de programacion y disefio de juegos
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utilizando Kodu en la educacién primaria es viable y efectiva. La combinacién
de guia del profesor y trabajo en parejas demostréo ser la estrategia mas
efectiva para fomentar la comprensién y la aplicacion efectiva de los

conceptos de programacion y disefio de juegos.

Los estudiantes mostraron entusiasmo y disfrute al aprender a crear juegos y
programar. En general, lograron comprender bien los conceptos de disefio de
juegos y se beneficiaron de la experiencia de trabajo en parejas. Sin embargo,
hubo algunos desafios, especialmente en la comprension de ciertos aspectos

de Kodu y ciertos conceptos de programacion mas avanzados.

En resumen, este estudio subraya la importancia y la viabilidad de ensenar
programacion y disefio de juegos a estudiantes de primaria, utilizando
herramientas como Kodu. Se resalta la necesidad de una guia del profesor
efectiva y estrategias de ensefianza que fomenten la colaboracion entre los

estudiantes para optimizar el aprendizaje en este contexto.(Fokides, 2017)

Ensenanza de la Introduccion a la Programaciéon utilizando

Herramientas Ludicas:

El articulo describe como se ensefid introduccion a la programacion a
estudiantes de primer afio en la Escuela Profesional de Medicina de la
Universidad Nacional de San Agustin utilizando herramientas ludicas como
Scratch, Lightbot y App Inventor. Estas herramientas se eligieron para facilitar
la comprension de los conceptos de programacion de manera facil y

entretenida.

Se destaca que los estudiantes de medicina, aunque son considerados

"nativos digitales", no necesariamente tienen habilidades de programacion.
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Por lo tanto, la ensefianza de programacion se considera fundamental para
ampliar las posibilidades de uso de la tecnologia y construir conocimientos a

través de su aplicacion.

Se explica que la programacién es vista como una actividad compleja y
aburrida por muchos, y la eleccién del primer lenguaje de programacion es
crucial para facilitar el aprendizaje. En este contexto, se optdé por utilizar
Scratch, que permite unir bloques para definir el comportamiento de los
objetos y crear proyectos multimedia interactivos, facilitando la comprension

de conceptos como variables, condicionales y bucles.

Lightbot, un juego tipo rompecabezas de programacion, también se utilizd
para reforzar los conceptos de programacion, como algoritmos, instrucciones
secuenciales y el uso de funciones, de una manera divertida y atractiva para
los estudiantes. A medida que avanzaban de nivel en el juego, se enfrentaban
a problemas mas complejos y adquirian nuevos conocimientos y habilidades

en programacion.

Posteriormente, se introdujo a los estudiantes en App Inventor, una
herramienta de programacion visual basada en bloques que les permitio crear
aplicaciones moviles de manera facil y divertida. Los estudiantes desarrollaron
diversas aplicaciones relacionadas con su carrera profesional, lo que fortalecio

su creatividad y pensamiento algoritmico.

Se realizd una encuesta a los estudiantes para evaluar su percepcion sobre
estas herramientas. La mayoria de los estudiantes consideraron que Scratch
les ayudd a aprender los conceptos basicos de programacion, y que la
programacion basada en bloques de Scratch facilito la elaboracién de

programas. Asimismo, encontraron atractivas las aplicaciones que se pueden
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desarrollar en App Inventor y consideraron que esta herramienta promueve la

creatividad y el pensamiento algoritmico.

En resumen, el uso de herramientas ludicas como Scratch, Lightbot y App
Inventor facilité la ensefianza de programacion, hizo que el aprendizaje fuera
mas atractivo para los estudiantes y les permitio desarrollar habilidades
importantes para la resoluciéon de problemas y la creatividad en el contexto de

su futura carrera en medicina.(Laura Ochoa, 2018)

A Framework for Teaching Programming on the Internet: A
Web-Based Simulation Approach:

Este estudio de investigacion describe el proceso de desarrollo de un marco
web para simular actividades de lenguaje de programacion en Internet de
manera interactiva, permitiendo que los programas ejecutables realicen
automaticamente sus funciones. Se utiliza Java applets para la interaccion,
enfatizando la importancia de la arquitectura web propuesta para el modelo de
simulacion. El objetivo es contribuir a la distribucion de educacion a través de
cursos de programacion en linea y fomentar la interactividad entre el usuario y
el entorno de programacion. Aunque el proyecto esta en su primera fase y aun
en desarrollo, se espera que el disefio del curso y la interactividad
proporcionada por los Java applets al simular la ejecucion de codigo
ejecutable en C++ sean atractivos para los usuarios. Se resaltan palabras
clave como web-based, simulacioén, interactividad, Java e internet. Ademas, se
aborda la importancia de los programas educativos en la web y cédmo la
internet se ha convertido en un medio eficiente para expandir el conocimiento
y la educacion a diversos grupos de personas, desde estudiantes hasta
personas mayores interesadas en aprender nuevas disciplinas. También se
mencionan los sistemas de gestion de cursos (CMS) y su creciente uso en la

educacién superior, asi como la necesidad de un entorno educativo interactivo
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comprensible y amigable. Por ultimo, se exploran conceptos de programacion
y aspectos de lenguajes de programacion, como la sintaxis, las restricciones
contextuales, la semantica y la ortogonalidad, en el contexto de la

programacion orientada a objetos (OO).

El texto plantea varios aspectos positivos para programar en el sistema

interactivo propuesto:

Interactividad Mejorada: El sistema propuesto se centra en mejorar la
interactividad entre el programa y el usuario. Permite a los estudiantes
ejecutar ejemplos de cdédigo en linea, lo que facilita la comprension y la

experimentacion directa con los conceptos de programacion.

Visualizacion de Cédigo en Tiempo Real: Al permitir a los usuarios ver y
ejecutar cdédigo en tiempo real, el sistema ofrece una forma efectiva de
visualizar como funcionan los programas. Esto puede hacer que la ensenanza

y el aprendizaje de la programacion sean mas atractivos y comprensibles.

Multimedia Atractiva: Se enfatiza la importancia de integrar elementos
multimedia, como imagenes y musica, para hacer el entorno de aprendizaje
mas atractivo. Esto puede mantener el interés de los estudiantes y mejorar la

retencion de informacion.

Simulaciéon de Programas en C++ en Linea: El sistema permite la
simulaciéon en linea de programas escritos en C++, lo que brinda a los
estudiantes la oportunidad de experimentar y comprender como se ejecutan

los programas sin la necesidad de instalar un entorno de desarrollo local.

Plataforma Portatil con Java: El uso de Java como herramienta permite que
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los ejemplos de codigo sean portatiles y se ejecuten en una variedad de
sistemas, brindando flexibilidad a los estudiantes para acceder y ejecutar los

ejemplos en diferentes entornos.

Facilita la Comprension de Instrucciones: Al proporcionar explicaciones
claras y ejemplos de codigo para cada instruccion de C++, el sistema ayuda a
los estudiantes a comprender las instrucciones de manera mas efectiva y

aplicarlas en sus propios programas.

Variedad de Niveles de Dificultad: El sistema esta disefiado para adaptarse
a diferentes niveles de habilidad, ofreciendo cursos de programacion en tres
niveles: introductorio, intermedio y avanzado. Esto permite a los estudiantes

elegir el nivel que se ajuste a sus conocimientos y objetivos de aprendizaje.

En resumen, el sistema interactivo propuesto busca mejorar la forma en que
se ensefian y aprenden los lenguajes de programacion al proporcionar una
experiencia interactiva, visual y atractiva para los estudiantes, lo que puede
facilitar un mejor entendimiento y aplicacion de los conceptos de

programacion.(Mark, 2012)

Ensefianza de programacion mediante mit app inventor: una

revision de literatura:
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Los estudios revisados revelan que MIT App Inventor (MIT Al) es una
herramienta altamente efectiva para introducir a los estudiantes novatos en los
conceptos fundamentales de la programacioén y en las ideas computacionales
basicas. Es especialmente eficaz para aquellos estudiantes que no tienen
experiencia previa en programacion o0 que tienen poca experiencia con
entornos basados en lenguajes visuales por bloques. Este tipo de entorno
puede aumentar significativamente la disposicion y motivacion inicial de estos

estudiantes principiantes hacia la practica de la programacion.

Un hallazgo relevante es que los principiantes tienden a desempenarse mejor
utilizando un lenguaje basado en bloques, como MIT Al, en comparacion con
lenguajes basados en texto. Ademas, se encontré que el aprendizaje
temprano de programacion en niveles educativos anteriores a la universidad
mejora el desempeno de los estudiantes en niveles educativos mas

avanzados.

No obstante, algunos investigadores cuestionan la efectividad de MIT Al
cuando los estudiantes poseen conocimientos previos en lenguajes basados
en texto. Estos estudiantes, en ciertos casos, muestran una disminucion en su
rendimiento al utilizar MIT Al, posiblemente debido a problemas de motivacion
por querer aprender lenguajes mas utiles a futuro o a dificultades para
transferir sus conocimientos existentes al entorno basado en bloques de MIT
Al. Esto puede estar relacionado con el hecho de que estos estudiantes han
aprendido un lenguaje de memoria en lugar de comprender la logica

subyacente de la programacion.

Otro hallazgo significativo es la efectividad de MIT Al en la ensefianza de

conceptos avanzados incluso a programadores mas experimentados y
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especializados, lo que sugiere que esta herramienta puede adaptarse a

diferentes niveles educativos, incluidos los universitarios.

En cuanto a la transicion desde MIT Al hacia lenguajes basados en texto, los
estudios recomiendan comenzar la instruccion con lenguaje de bloques y
luego mostrar la asignacion directa a una version equivalente en el lenguaje
que se desea ensefar. Esto se puede lograr utilizando aplicaciones como App
Inventor Java Bridge o generadores de codigo para ayudar a los estudiantes a
comprender la légica y los principios fundamentales de la programacion

mientras desarrollan aplicaciones en otro lenguaje.

En la comparacion de MIT Al con otros entornos de programacion, los
resultados de los estudios apuntan mayormente a una preferencia por MIT Al
en términos de facilidad de uso, velocidad y capacidad para facilitar el

aprendizaje, especialmente para estudiantes con menos experiencia.

En resumen, MIT App Inventor es una herramienta efectiva y versatil para
ensenar programacién en diversos niveles educativos, especialmente para
principiantes y aquellos sin experiencia previa en programacion. Sin embargo,
su implementacion debe ir acompanada de programas de ensefanza
cuidadosamente planificados que se ajusten a los objetivos, contenidos vy
publico objetivo, garantizando asi una experiencia de aprendizaje

exitosa.(Vinueza-Morales et al., 2020)
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Designing a Programming Game to Improve Children’s Procedural
Abstraction Skills in Scratch:

El estudio titulado "Pirate Plunder: un juego para ensefiar abstraccion
procedural a nifios" examind el uso de un juego educativo llamado "Pirate
Plunder" para ensefiar abstraccién procedural a nifios de educaciéon primaria.
El juego fue disefiado para reducir el numero de bloques utilizados en un
proyecto predefinido en Scratch que contenia duplicacién de bloques vy

personajes.

El proyecto en Scratch implicaba animar un sprite de gato alrededor de un
mapa y dejar un sprite de farola en cada esquina. La solucion 6ptima involucra
el uso de bloques personalizados y clonacién para reducir el numero de

bloques y sprites mientras se mantiene la misma funcionalidad.

El estudio utilizé varias métricas para evaluar el rendimiento de los nifios en
abstraccion procedural, incluyendo la puntuacion de abstraccion vy
descomposicion de Dr. Scratch, un test de abstraccion en Scratch de opcion
multiple y una prueba de pensamiento computacional. Ademas, se realizaron
entrevistas basadas en artefactos y analisis de datos de juego para

comprender la efectividad del enfoque.

En la fase 1 del estudio, se compararon tres grupos: el grupo de intervencion
que uso Pirate Plunder, un grupo de control que utilizé hojas de calculo y otro
grupo de control que siguio el plan de estudios de Scratch. Se encontré que el
grupo que utilizé Pirate Plunder mostré mejoras significativas en abstraccion y
descomposicién de Scratch, asi como en la prueba de abstraccién de opcion
multiple, en comparacion con los otros grupos. Ademas, el grupo de Pirate
Plunder mostré6 una mejora significativa en las puntuaciones de pensamiento

computacional.
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En la fase 2, se observdé una mejora significativa en abstraccién procedural
para los grupos que utilizaron Pirate Plunder antes y después de la
intervencién, segun la evaluacion de Scratch Challenge. Sin embargo, no se
observaron mejoras significativas en la prueba de abstraccion de opcion

multiple y las puntuaciones de pensamiento computacional para estos grupos.

Puntos clave:

Contexto de la Educacién en Ciencias de la Computacién: En los ultimos
afnos, los curriculos de educacion se han centrado en la informatica, la
alfabetizacion digital y la ciencia de la computacién para proporcionar a los
nifos habilidades y conocimientos necesarios en un mundo digital. Sin
embargo, la falta de conocimientos técnicos de los maestros en informatica

sigue siendo un desafio importante en la educacién primaria.

Herramientas Educativas de Programacion: Existen varias herramientas
educativas para la ensefanza de programacion, desde entornos de
programacion visual hasta lenguajes de programacion basados en texto.
Scratch es una de las herramientas mas utilizadas en la educacién primaria,
permitiendo a los nifios aprender conceptos de programacion de manera

visual.

Pirateria Plunder para Enseiar Abstraccion Procedural: Pirate Plunder
emplea un enfoque de juego para ensefiar abstraccion procedural. Introduce
gradualmente conceptos clave a través de niveles estructurados, desde
procedimientos basicos hasta procedimientos con parametros. El juego
incluye desafios que limitan la cantidad de bloques que se pueden utilizar,

fomentando asi la optimizacion del codigo.
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Feedback y Tutoriales: El juego proporciona tutoriales para guiar a los
jugadores en el uso de nuevos conceptos y ofrece retroalimentacion para
ayudarlos a comprender y aplicar estos conceptos de manera efectiva.
También se ofrecen pistas en los niveles de desafio para ayudar a los

jugadores a resolverlos.

Customizacién: Pirate Plunder permite a los jugadores crear sus propios
niveles de desafio, fomentando la creatividad y la comprension de los
conceptos ensefiados. Ademas, los jugadores pueden compartir sus niveles

personalizados, promoviendo el aprendizaje social y la colaboracion.

En resumen, el estudio demostré que Pirate Plunder es efectivo para ensefiar
abstraccion procedural a nifilos y puede ser una herramienta valiosa en la
educacion primaria para mejorar la comprension de conceptos de

programacion clave.(P. Rose et al., 2020)

ROBO3 : a puzzle game to learn coding:

El documento presenta "ROBO3", un juego de rompecabezas educativo
donde los jugadores controlan un robot mediante programas pequenos. El
juego tiene como objetivo ayudar a los estudiantes a comprender y practicar
conceptos importantes de programacion informatica, como instrucciones
condicionales, bucles y funciones. Esta disefiado para ser accesible incluso

para aquellos sin conocimientos previos de programacion.

El contexto inicial destaca la creciente importancia de ensefar pensamiento
computacional y habilidades de programacion, especialmente a estudiantes
mas jovenes. Se menciona la iniciativa "Hour of Code" de Code.org como un
ejemplo notable de esfuerzos para hacer que la informatica sea accesible a

personas de todas las edades.
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El juego "ROBO3" se inspira en otros juegos educativos, como Lightbot y
Cargo-Bot, y presenta un conjunto de ocho instrucciones basicas que permiten
controlar al robot y las interacciones con cubos de colores. Estas instrucciones
incluyen movimientos, recoger y soltar cubos, asi como mecanismos de

control como bucles y llamadas a funciones.

La interfaz de usuario incluye una vista principal que muestra el nivel en el que
el robot se mueve, asi como paneles para componer programas y controles
para la simulacion del juego. También hay controles de camara para ajustar la

vista del juego.

Durante una prueba con estudiantes de ciencias de la computacion, se
disefiaron once niveles de dificultad creciente. Los resultados indicaron que la
mayoria de los estudiantes lo consideraron de dificultad media-alta y
encontraron que el juego podria ser util para entender los fundamentos de la
programacion. La mayoria de los participantes creyd que seria mas
beneficioso utilizar ROBO3 antes o durante un curso de programacion, en
lugar de al final. Ademas, se observo que los estudiantes no evadieron los
niveles mas desafiantes y, en cambio, intentan optimizar sus soluciones,

demostrando un compromiso activo con la resolucion de problemas.

Estos hallazgos sugieren que ROBO3 puede ser una herramienta efectiva
para ensefar conceptos de programacién y fomentar la optimizacion y el
pensamiento critico en estudiantes con distintos niveles de conocimiento en

ciencias de la computacion.(Agalbato & Loiacono, 2018)
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Marco teoérico:

En la era digital contemporanea, la competencia en el dominio de la
programacion se ha convertido en una habilidad fundamental. En este
contexto, la ensefianza de conceptos de programacion a una edad temprana
adquiere una relevancia critica para cultivar una base soélida en la proxima
generacion de innovadores y tecnodlogos. La educacion primaria se presenta
como un punto de partida crucial para esta formacion, siendo el momento en
el que los nios comienzan a explorar el vasto universo de la tecnologia y la

|6gica detras de ella.

La incorporacion de la gamificacién y los videojuegos educativos en el proceso
pedagogico ha demostrado ser un enfoque efectivo para captar la atencion y
el interés de los estudiantes. Este marco tedrico se adentra en este
emocionante cruce entre la educacion, la programacion y el mundo del
entretenimiento interactivo. Se explorara como la gamificaciéon puede actuar
como un vehiculo para ensefar conceptos de programacion a los nifios de

educacioén primaria de una manera ludica y atractiva.

Partiendo de antecedentes relevantes, analizaremos la ensefianza de
programacion en la educacion primaria y su adaptacién a la mente en
desarrollo de los nifios. Ademas, evaluaremos criticamente el impacto de los
videojuegos educativos en la comprension y retencion de conceptos de
programacion. También nos sumergiremos en el andlisis de herramientas
existentes y casos de estudio que ilustran como los videojuegos educativos

pueden eficazmente inculcar conocimientos de programacion.

Este marco tedrico establece las bases para la investigacion propuesta, que
tiene como objetivo principal disefiar un modelo éptimo de un videojuego

educativo que ensefie conceptos de programacion a nifios de educacion
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primaria. Al comprender a fondo la interseccion entre la gamificacién, la
ensefanza de programacion y el desarrollo de habilidades cognitivas y
creativas, aspiramos a contribuir al avance de métodos educativos atractivos y
efectivos que preparen a los nifios para un futuro digitalmente competente y

creativo.

Integracion de Videojuegos Educativos para la Ensefanza de

Programacién en Educacién Primaria:

En el contexto de la creciente importancia de ensefar pensamiento
computacional y habilidades de programaciéon a estudiantes jovenes, se
destaca la necesidad de estrategias educativas innovadoras y atractivas. Uno
de los enfoques prometedores es la integracion de videojuegos educativos en
la ensefianza de programacion. Los videojuegos educativos tienen el potencial
de transformar el proceso de aprendizaje al hacerlo mas interactivo, atractivo y

efectivo para los nifios en edad escolar.

ROBO3: Un Juego de Rompecabezas Educativo para Aprender Programacién
Uno de los ejemplos destacados en esta convergencia entre la educacion y
los videojuegos es "ROBO3". Este juego de rompecabezas educativo permite
a los jugadores controlar un robot mediante programas pequenos. Su objetivo
principal es ayudar a los estudiantes a comprender y practicar conceptos
esenciales de programacion informatica, como instrucciones condicionales,
bucles y funciones. Lo notable de ROBO3 es su accesibilidad, disefiado para
ser comprensible y atractivo incluso para aquellos sin experiencia previa en

programacion.
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El juego se basa en la premisa de que la practica ludica y la resolucién de
problemas pueden ser fundamentales para adquirir habilidades de
programacion. Inspirado por otros juegos educativos exitosos, ROBO3
introduce un conjunto de instrucciones basicas que permiten controlar al robot
y su interacciéon con elementos del entorno. Estas instrucciones abarcan
movimientos, manipulacion de objetos y mecanismos de control esenciales

para la programacion.

Aportes de ROBO3 a la Investigacion

ROBO3 aporta de manera significativa a la investigacion sobre la ensefianza
de programacién en la educacion primaria. Al proporcionar un entorno de
aprendizaje interactivo y estimulante, se logra involucrar activamente a los
estudiantes en la comprension y aplicacion de conceptos de programacion.
Los resultados de pruebas realizadas con estudiantes de ciencias de la
computacion indican que ROBO3 se percibe como una herramienta de
dificultad media-alta, desafiante pero provechosa para comprender los

fundamentos de la programacion.

Este juego educativo demuestra que la gamificacion puede fomentar la
optimizacion y el pensamiento critico en estudiantes, independientemente de
su nivel de conocimiento en ciencias de la computacion. Asimismo, sugiere
que ROBOS3 puede ser un recurso efectivo si se integra antes o durante un
curso de programacion, subrayando su utilidad en las primeras etapas de

aprendizaje.

Estos hallazgos ilustran cémo un enfoque ludico y educativo como ROBO3
puede enriquecer la ensefianza de programacion, estableciendo un
precedente valioso para el disefio de nuestro propio modelo 6ptimo de

videojuego educativo. (Agalbato & Loiacono, 2018)
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Ensenanza de Programacion a través de MIT App Inventor: Un
Analisis de la Literatura:

El presente marco tedrico se fundamenta en una revisidon exhaustiva de
estudios que destacan la eficacia de MIT App Inventor (MIT Al) como
herramienta pedagdgica para introducir a los estudiantes novatos en los
conceptos fundamentales de la programacion y las ideas computacionales
basicas. Especificamente, se examinan los hallazgos relacionados con la
efectividad de MIT Al en la ensefianza de programacion, la preferencia por
lenguajes basados en bloques en comparacion con lenguajes basados en
texto, la transicidn hacia lenguajes textuales y la comparacion de MIT Al con

otros entornos de programacion.

Efectividad de MIT App Inventor en la Ensefianza de Programacion

La literatura revisada subraya que MIT App Inventor es altamente efectivo
para introducir a los estudiantes novatos en los conceptos fundamentales de
la programacion y las ideas computacionales basicas. Este entorno, basado
en lenguajes visuales por bloques, resulta especialmente eficaz para aquellos
estudiantes que carecen de experiencia previa en programacion o tienen poca
familiaridad con entornos basados en texto. La utilizacion de MIT Al aumenta
significativamente la disposicion y motivacion inicial de estos estudiantes hacia

la practica de la programacion.

Se destaca que los principiantes tienden a desempefiarse mejor utilizando un
lenguaje basado en bloques, como MIT Al, en comparacion con lenguajes
basados en texto. Este hallazgo resalta la importancia de elegir un enfoque de
ensefianza adecuado, especialmente para aquellos sin experiencia previa en

programacion.
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La Transicion desde MIT App Inventor hacia Lenguajes Basados en Texto
Un aspecto relevante discutido en los estudios es la transicion de MIT App
Inventor hacia lenguajes basados en texto. Se argumenta que comenzar la
instruccién con lenguaje de bloques y luego mostrar la asignacion directa a
una version equivalente en el lenguaje que se desea ensefiar es una
estrategia eficaz. Esta transicion se facilita utilizando aplicaciones como App
Inventor Java Bridge o generadores de cdédigo, lo que permite a los
estudiantes comprender la légica y los principios fundamentales de la

programacion mientras desarrollan aplicaciones en otro lenguaje.

Comparacién de MIT App Inventor con Otros Entornos de Programacion
En la comparacion de MIT App Inventor con otros entornos de programacion,
los estudios resaltan una preferencia general por MIT Al en términos de
facilidad de uso, velocidad y capacidad para facilitar el aprendizaje,
especialmente para estudiantes con menos experiencia. Este hallazgo
subraya la versatilidad y efectividad de MIT App Inventor en contextos

educativos variados.

Aportes para la Investigaciéon en Desarrollo de Juegos Educativos de
Programacion

Los hallazgos destacados en la revision de literatura sobre MIT App Inventor
aportan perspectivas valiosas para el desarrollo de juegos educativos de
programacion. La eficacia de MIT Al en la ensefianza de programacion a
estudiantes novatos y experimentados proporciona una base sélida para la
creacion de un modelo 6ptimo de videojuego educativo. Es crucial considerar
la preferencia por lenguajes visuales por bloques en la ensefianza inicial de
programacion, asi como planificar cuidadosamente la transicion hacia
lenguajes basados en texto. Asimismo, la preferencia de los estudiantes por

MIT Al en términos de facilidad de uso y efectividad educativa destaca la
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importancia de disefiar un juego educativo que sea accesible y atractivo para

el publico objetivo.(Vinueza-Morales et al., 2020)

Ensefianza de la Introduccion a la Programacion mediante
Herramientas Ludicas

Este marco tedrico se basa en un estudio que explora la ensefianza de la
introduccion a la programacion a estudiantes de primer afio en la Escuela
Profesional de Medicina de la Universidad Nacional de San Agustin. Se
enfoca en el uso de herramientas ludicas, como Scratch, Lightbot y App
Inventor, para facilitar la comprensién de los conceptos de programacion de

una manera accesible y entretenida.

Contexto y Relevancia

Se reconoce que, a pesar de ser considerados "nativos digitales", muchos
estudiantes de medicina no poseen habilidades de programacion. No
obstante, la era digital demanda competencias en programacion para ampliar
el uso efectivo de la tecnologia y construir conocimientos aplicables en

diversos contextos, incluyendo el ambito médico.

La programacion, a menudo percibida como compleja y mondétona, se vuelve
crucial en la formacion de estos estudiantes. La eleccion del primer lenguaje
de programacion desempeia un papel fundamental para facilitar el
aprendizaje y generar interés. En este estudio, se optd por utilizar Scratch,
Lightbot y App Inventor debido a sus caracteristicas ludicas que permiten

abordar conceptos clave de programacion de forma interactiva y amena.
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Herramientas Ludicas Utilizadas

1. Scratch

Scratch, un entorno de programacién visual basado en bloques, fue
seleccionado para facilitar la comprensién de conceptos esenciales de
programacion, como variables, condicionales y bucles. Permite a los
estudiantes unir bloques para definir el comportamiento de los objetos y crear
proyectos multimedia interactivos. Esta aproximacion ludica a la programacion

fomenta la participacién activa y la comprensién practica.

2. Lightbot

Lightbot, un juego de rompecabezas de programacion, se utilizé para reforzar
los conceptos de programacion, como algoritmos, instrucciones secuenciales
y uso de funciones. A medida que los estudiantes avanzaban en el juego, se
enfrentaban a problemas mas complejos y adquirian nuevos conocimientos y
habilidades en programacion. Esta gamificacion de los conceptos de
programacion anade un componente atractivo y desafiante al proceso de

aprendizaje.

3. App Inventor

App Inventor, una herramienta de programacion visual basada en bloques
para crear aplicaciones moviles, se introdujo posteriormente. Esta herramienta
permitid a los estudiantes desarrollar aplicaciones relacionadas con su carrera
profesional en medicina. La creacién de aplicaciones moviles fomentdé su
creatividad y pensamiento algoritmico, brindando un enfoque practico y

relevante para la adquisicién de habilidades de programacion.

Evaluacion de la Percepcion Estudiantil
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Se realizdé una encuesta para evaluar la percepcion de los estudiantes sobre
estas herramientas. La mayoria de los estudiantes expresaron que Scratch les
ayudd a comprender los conceptos basicos de programacion y que la
programacion basada en bloques facilité la elaboracion de programas.
Ademas, encontraron atractivas las aplicaciones que se pueden desarrollar en
App Inventor y consideraron que esta herramienta promueve la creatividad y el

pensamiento algoritmico.

Aportes para la Investigacion en Desarrollo de Juegos Educativos de
Programacion

Estos hallazgos resaltan la efectividad de las herramientas ludicas, como
Scratch, Lightbot y App Inventor, en la ensefianza de programacién a
estudiantes de medicina. Esta metodologia ludica no solo facilita el
aprendizaje de conceptos fundamentales de programacion, sino que también
estimula la creatividad y el pensamiento algoritmico, habilidades esenciales

para abordar problemas en su futura carrera médica. (Laura Ochoa, 2018)

Ensefnanza de Programacion en Internet: Enfoque de Simulacién
Basado en la Web

Este marco tedrico se fundamenta en un estudio que describe un proceso
innovador de desarrollo de un marco web disefado para simular actividades
de lenguaje de programacion en Internet de manera interactiva. El enfoque
prioriza la utilizacion de Java applets para facilitar la interaccion, enfatizando la

arquitectura web propuesta y su contribucion al modelo de simulacion.

Contexto y Relevancia
El objetivo principal de este estudio es avanzar en la distribuciéon de la
educacidén a través de cursos de programacion en linea, promoviendo una

mayor interactividad entre los usuarios y el entorno de programacion. La



UAI

Universidad Abierta
Interamericana

Los videojuegos como herramientas de aprendizaje
Angel Lugo

importancia de este enfoque radica en la creciente eficiencia de Internet como
medio para expandir el conocimiento y la educacion a una amplia variedad de
personas, desde estudiantes hasta personas mayores que buscan adquirir

nuevas habilidades y conocimientos en diversas disciplinas.

Aspectos Positivos del Sistema Interactivo Propuesto

1. Interactividad Mejorada

El sistema propuesto se centra en mejorar la interactividad entre el programa y
el usuario, permitiendo a los estudiantes ejecutar ejemplos de cddigo en linea.
Esta caracteristica facilita la comprension y la experimentacion directa con los

conceptos de programacion, fortaleciendo asi el proceso de aprendizaje.

2. Visualizacion de Cédigo en Tiempo Real

Al posibilitar a los usuarios ver y ejecutar codigo en tiempo real, el sistema
ofrece una forma efectiva de visualizar como funcionan los programas. Esta
visualizacion dinamica puede hacer que la ensefianza y el aprendizaje de la
programacion sean mas atractivos y comprensibles, proporcionando una

representacion visual de los conceptos clave de programacion.

3. Multimedia Atractiva

Se enfatiza la importancia de integrar elementos multimedia, como imagenes y
musica, en el entorno de aprendizaje. Esta adicion multimedia hace que el
proceso de aprendizaje sea mas atractivo, manteniendo el interés de los
estudiantes y mejorando la retencion de informacion a través de experiencias

multisensoriales.

4. Simulacién de Programas en C++ en Linea
El sistema permite la simulacion en linea de programas escritos en C++,

brindando a los estudiantes la oportunidad de experimentar y comprender
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como se ejecutan los programas sin la necesidad de instalar un entorno de
desarrollo local. Esto promueve un aprendizaje practico y accesible,

eliminando barreras técnicas para la experimentacion.

5. Plataforma Portatil con Java

El uso de Java como herramienta permite que los ejemplos de cddigo sean
portatiles y se ejecuten en una variedad de sistemas, brindando flexibilidad a
los estudiantes para acceder y ejecutar los ejemplos en diferentes entornos.
Esto garantiza una experiencia de aprendizaje consistente y adaptable a

diversas configuraciones.

6. Facilita la Comprension de Instrucciones

El sistema proporciona explicaciones claras y ejemplos de cddigo para cada
instruccion de C++, ayudando a los estudiantes a comprender las
instrucciones de manera efectiva y aplicarlas en sus propios programas. Esta
claridad en las explicaciones promueve un aprendizaje efectivo y aplicado de

los conceptos de programacion.

7. Variedad de Niveles de Dificultad

El sistema esta disefiado para adaptarse a diferentes niveles de habilidad,
ofreciendo cursos de programacion en tres niveles: introductorio, intermedio y
avanzado. Esta flexibilidad permite a los estudiantes elegir el nivel que se
ajuste a sus conocimientos y objetivos de aprendizaje, promoviendo un

aprendizaje personalizado y efectivo.

Conclusiones y Contribuciones
En resumen, el sistema interactivo propuesto busca revolucionar la ensefianza
y el aprendizaje de los lenguajes de programacién mediante una experiencia

interactiva, visual y atractiva para los estudiantes. Este enfoque puede facilitar
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un mejor entendimiento y aplicacion de los conceptos de programacion,
fomentando la educaciéon en linea y expandiendo las oportunidades de

aprendizaje en el campo de la programacion.(Mark, 2012)

Gamificacion y Ensefianza de Programacion en Paralelo

Este marco teorico se basa en un estudio que se centra en la gamificacion de
tareas de programacion en paralelo. Se identificaron patrones de disefo
paralelo comunes y se los relacioné con escenarios de juegos. Cada nivel del
juego representa una tarea de programacion en paralelo, y las mecanicas del
juego imitan las construcciones de programacion en paralelo. Los personajes
del juego, Alice y Bob, representan hilos que pueden ejecutar tareas. Los
usuarios construyen una secuencia de instrucciones para que Alice y Bob las
ejecuten utilizando un lenguaje de programacion visual. Estos niveles se

dividen en tres categorias: hilos o multitarea, coordinacién y sincronizacion.

Gamificaciéon y Programacion en Paralelo

El enfoque gamificado utiliza un juego donde los participantes deben resolver
problemas de programacion en paralelo, representados por diferentes niveles
del juego. La gamificacion integra mecanicas de juego y conceptos de
programacion en paralelo. En este contexto, se implementé un sistema de
puntuacion basado en la eficiencia de las soluciones de los usuarios en
términos de bloques utilizados. Este enfoque se dirigié a personas con poca o

ninguna experiencia previa en programacion y programacion en paralelo.

Resultados Clave del Estudio

El estudio se llevé a cabo con 95 participantes, en su mayoria estudiantes con
poca 0 ninguna experiencia en programacion y programacion en paralelo. Se
evaluaron mediante la resolucion de varios problemas de programacion en

paralelo presentados en forma de un juego. Aqui estan los resultados clave:
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Cantidad de Intentos por Problema: La cantidad de intentos vari6é para
cada problema. Los problemas mas avanzados, que requerian
coordinacion y sincronizacion, presentaron un mayor numero de intentos

en promedio.

Tiempo Promedio por Intento por Problema: El tiempo promedio que
tomo resolver cada problema también varid. Los problemas mas simples
se resolvieron mas rapido en promedio, mientras que los problemas que

requerian coordinacion y sincronizacion en paralelo llevaron mas tiempo.

Experiencia Previo y Desempeno: Los participantes con experiencia
previa en programacion y programacion en paralelo mostraron un mejor
desempenfo en términos de eficiencia en la resolucién de problemas. Esto
indica que la experiencia previa en estos temas influyd positivamente en la

capacidad para abordar los desafios presentados en el juego.

Aportes a la investigacion:

Integracion de Conceptos Clave de Programacion en un Juego: El estudio
demuestra como los conceptos clave de programacién en paralelo pueden ser
integrados en un juego a través de un enfoque gamificado. Esto es esencial
para la investigacion, ya que se esta buscando desarrollar un juego que
ensene conceptos de programacion. La gamificacion facilita la integracion
efectiva de estos conceptos de manera interactiva y atractiva para los

jugadores.

Eficiencia en la Ensefianza de Programacion en Paralelo: El analisis de los
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resultados del estudio revela que la gamificacion puede ser eficiente para
ensefar programacion en paralelo a personas con poca o0 ninguna experiencia
previa en este campo. Esto respalda la efectividad del enfoque de utilizar un
juego para ensefar conceptos de programacion, incluidos aquellos

relacionados con la programacion en paralelo.

Adaptabilidad y Atractivo para Principiantes: El estudio también destaca
que incluso aquellos sin experiencia previa en programacion pueden abordar
problemas de programacion en paralelo a medida que avanzan en los niveles
del juego. Esto sugiere que el juego puede ser atractivo y efectivo para un

publico principiante, que es un enfoque clave en la investigacion.

Mejora del Rendimiento con Experiencia Previa:El estudio observa que la
experiencia previa en programacion en paralelo mejora el desempefio en la
resolucion de problemas. Esto es importante para la investigacion, ya que
indica que el juego puede adaptarse y desafiar a los jugadores con diferentes

niveles de experiencia en programacion.

Conclusiones y Contribuciones

En resumen, el estudio demostré que la gamificacién de la ensefianza de
programacion en paralelo a través de un enfoque de juegos fue efectiva. Los
participantes, incluso aquellos con poca experiencia en programacion,
lograron comprender y abordar problemas de programacién en paralelo a
medida que avanzaban en los niveles del juego. La experiencia previa en
programacion y programacion en paralelo también demostré ser un factor que

influy6 en el desempenio de los participantes. (DeLozier & Shey, 2023)
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Patrones de Diseiio en Juegos de Programacién: Un Analisis de la
Industria

Este marco teodrico se basa en un analisis de 20 populares juegos de
programacion disponibles tanto en PC como en dispositivos méviles. Estos
juegos abarcan un amplio rango de popularidad, desde menos de 20,000
instalaciones hasta 1,000,000 de instalaciones, y presentan calificaciones que,
en general, indican éxito y una percepcion positiva por parte de los usuarios.
El género mas comunmente observado entre estos juegos es el basado en
rompecabezas, que a menudo incorpora conceptos de programacion para

resolver desafios.

Contextualizacion

En un mundo cada vez mas digitalizado, la importancia de adquirir habilidades
de programacion se ha vuelto fundamental. Sin embargo, ensefiar
programacion puede resultar desafiante, especialmente para principiantes.
Aqui es donde los juegos de programacion entran en juego. Estos juegos
ofrecen una forma interactiva y atractiva de aprender los fundamentos de la
programacion, convirtiendo el proceso de aprendizaje en una experiencia mas

ludica y efectiva.

Este analisis se enfoca en examinar 20 populares juegos de programacion
disponibles tanto en PC como en dispositivos moviles. Estos juegos no solo
presentan un medio de ensehanza, sino también un fendmeno cultural en
ascenso, con millones de usuarios en todo el mundo. Se busca entender los
patrones de disefio dentro de estos juegos y como estos patrones pueden

influir en la efectividad de la ensefianza de la programacion.
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Patrones de Disefio en Juegos de Programacion

El analisis identificé y describié 11 patrones de disefio de juegos observados
en la industria de los videojuegos de programacion. Estos patrones reflejan
estrategias efectivas para ensefar y practicar programacién mientras se
mantiene un entorno ludico y desafiante para los jugadores. Aqui estan los

patrones identificados:

Programacion basada en bloques: Uso de bloques que representan
acciones en el juego para simplificar la programacion y eliminar posibles

errores de sintaxis.

Limitacion de recursos: Restriccion de recursos disponibles en el juego,
fomentando la reutilizacion de partes de un programa utilizando

funciones.

Escritura de comentarios: Permite a los jugadores documentar sus
programas escribiendo comentarios en el cddigo, facilitando la

comprension.

Registro de salida del programa: Muestra a los jugadores los
resultados de un programa en forma de texto o representacion visual,

facilitando la depuracion y el analisis del comportamiento del programa.

Representacion de registros: Simula registros de procesador para
almacenar datos en el juego, permitiendo a los jugadores ver y seguir el

estado de los datos en tiempo real.
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Niveles de ejemplos de programas: Proporciona a los jugadores
niveles con codigo existente para mostrar como funcionan ciertos

elementos o introducir nuevos conceptos de programacion.

Pirateo de dispositivos: Permite a los jugadores modificar un programa
que se estad ejecutando en un dispositivo en el juego, combinando

elementos de niveles de ejemplos y escritura de comentarios.

Ejecucion paso a paso del programa: Ofrece a los jugadores la opcién
de ejecutar su solucion paso a paso, facilitando la depuracion y la

comprension de cada linea del programa.

Representacion visual de entrada y salida: Muestra las entradas y
salidas del programa como objetos visuales en el juego, ayudando a

comprender como los datos fluyen dentro del programa.

Programacion basada en instrucciones: Utiliza un lenguaje de
programacion similar al ensamblador dentro del juego para simular la

programacion a nivel de instrucciones.

Desafios de programacion ocultos: Proporciona objetivos adicionales
en el juego que no se presentan explicitamente como metas, desafiando

a los jugadores a optimizar sus soluciones y explorar diferentes enfoques.

Aporte para la Investigacion

El analisis detallado de los patrones de disefio en estos juegos aporta valiosa
informacion para la investigacion en educacion y tecnologia. Los patrones
identificados proporcionan estrategias efectivas para ensefiar conceptos de

programacion a través de la gamificacion, mostrando cémo se puede lograr un
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aprendizaje efectivo mediante la participacion activa y el entretenimiento.

Estos patrones también ofrecen ideas para el disefio de herramientas
educativas basadas en juegos, no solo para la ensefianza de la programacion,
sino para otros campos educativos que podrian beneficiarse de enfoques
ludicos y visuales. Ademas, al entender coémo los juegos integran la
programacion, se pueden desarrollar métodos pedagdgicos mas efectivos y
atractivos, lo que puede revolucionar la forma en que se ensefia y se aprende

la programacion en entornos formales e informales.

Conclusiones y Contribuciones

En resumen, este analisis de patrones de disefio en juegos de programacion
destaca estrategias efectivas para ensefar conceptos de programacion
mientras se mantiene un entorno ludico y desafiante. Estos patrones ofrecen
una vision valiosa sobre cdmo los juegos de programacion pueden facilitar la
comprensién y la practica de la programacién, promoviendo la participaciéon

activa y el aprendizaje efectivo. (Areizaga Blanco & Engstrém, 2020)

Analisis de Bibliografia:

Se puede observar que existe un creciente interés en el uso de videojuegos como
herramientas educativas para ensefiar conceptos de programacion. Los videojuegos
ofrecen una forma interactiva y atractiva de aprender, lo que puede aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. Lo ideal es encontrar un método de
aprendizaje que aproveche esta interactividad del videojuego para ensefar

conceptos de programacion de forma efectiva, elegante y divertida.

En el ambito de la ensefianza de programacion, se plantea la propuesta de
dos grupos de juegos que presentan enfoques diferenciados para el

aprendizaje de esta disciplina. El primer grupo se centra en juegos con
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desafios concretos, donde los estudiantes se enfrentan a problemas
especificos que deben resolver utilizando habilidades de programacion.
Ejemplos notables de esta categoria son Lightbot, Human Resource Machine,
TIS-100, SHENZHEN 1/O, Storyteller, Pony Island, Hack 'n' Slash y Elevator
Saga.

Por otro lado, el segundo grupo de juegos se caracteriza por su disefo tipo
sandbox o mas libre, permitiendo a los estudiantes explorar y crear en un
entorno virtual con mayor libertad creativa. Algunos ejemplos representativos
de este enfoque son PilaBloques, MinecraftEdu, Robocode, Code War,

Scratch y Tynker.

Ademas, dentro de estos grupos se pueden identificar dos enfoques distintos
en la ensefanza de la programacion. En el primer enfoque, se utilizan juegos
que se centran en lenguajes de programacion ya existentes, como CSS
Dinner, Ruby Warrior, Code Hunt, Code Wars, QL Murder Mystery, ChecklO y
Empire of Code. Estos juegos permiten a los estudiantes familiarizarse con

lenguajes reales y aplicar sus principios de manera practica.

En contraste, el segundo enfoque propone juegos que plantean mecanicas
nuevas basadas en los conceptos de programacion, desafiando a los
estudiantes a pensar de manera innovadora. Algunos ejemplos destacados de
esta categoria son Lightbot, Human Resource Machine, RoboZZle, T1S-100,
SHENZHEN 1/O, Pony Island, Hack 'n' Slash y Codemancer.

Segun lo mencionado en la investigacion de Laura Ochoa “En particular, la

propuesta se centra en el uso de un videojuego educativo combinado con
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lenguajes de programacion con bloques (i.e. las instrucciones se pueden
encajar como un puzzle formando bloques de codigo) y empleando metaforas
para simplificar los conceptos de programacion relacionandolos con objetivos
concretos y tangibles de la vida diaria.”(Laura Ochoa, 2018) la decision de
abogar por el enfoque de juegos con desafios concretos se fundamenta en
multiples ventajas. En primer lugar, este tipo de juegos proporciona un
estimulo significativo para la motivacion de los estudiantes al presentar retos
especificos que requieren habilidades de programacion para ser superados. Al
enfrentar problemas claros y definidos, los estudiantes encuentran un
propésito claro y tangible para aplicar sus conocimientos, generando un

impulso intrinseco hacia el aprendizaje y la superacion personal.

Ademas, basandonos en el estudio de (Laura Ochoa, 2018) este enfoque se
traduce en una mayor organizacion para los docentes. Al contar con desafios
estructurados, se facilita la planificacion y presentacién de contenidos,
permitiendo un flujo pedagdgico mas fluido. Los docentes pueden ajustar la
progresion de los desafios de acuerdo con la curva de aprendizaje de los
estudiantes, asegurando que se asimilen los conceptos antes de abordar

desafios mas complejos.

Por otro lado, al considerar la eleccién del grupo de juegos que proponen una
mecanica nueva basada en conceptos de programacion, reconocemos su
valor en la facilitacion de un aprendizaje progresivo. Esta categoria de juegos
introduce a los estudiantes en un ambiente menos estructurado, fomentando
la creatividad y la experimentacion. Este enfoque mas abierto no solo ensefa
programacion, sino que también cultiva habilidades como la resolucién de

problemas y la adaptabilidad.
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Tomando como referencia proyectos exitosos como Robo3, donde la formula
de desafios concretos ha demostrado su eficacia, reafirmamos la idoneidad de
este enfoque para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la programacion.
La evidencia de su éxito previo respalda la eleccion de este enfoque al brindar
un modelo probado y confiable para guiar la instruccion. (Agalbato & Loiacono,
2018)

Como indican estudios (Nufez-Barriopedro et al., 2020) optar por este grupo
de juegos con mecanicas innovadoras nos brinda la oportunidad de romper
con modelos de aprendizaje mas convencionales. Estos juegos desafian a los
estudiantes a pensar de forma original, a desarrollar su propio lenguaje dentro
del juego y a comunicar ideas complejas de una manera mas integrada. Este
enfoque fomenta la comprension profunda y proporciona una base sélida para

futuros desafios y aplicaciones de programacion.

El estudio (DeLozier & Shey, 2023) destaca la eficacia de la gamificacion en la
ensefanza de programacion, especificamente en el contexto de la
programacion en paralelo. A través de la integracion de conceptos clave de
programacion en un juego, se logra una ensefianza interactiva y atractiva. Los
resultados clave revelan la adaptabilidad de este enfoque para principiantes,

asi como la mejora del rendimiento con experiencia previa en programacion.

Esta investigacion respalda la eleccion del grupo de juegos que proponen una
mecanica nueva basada en conceptos de programacion. Estos juegos ofrecen
una experiencia similar al estudio, donde la gamificacién se utiliza como
herramienta efectiva para ensefiar programacion en paralelo. Asi como el
estudio demostré que incluso aquellos con poca experiencia en programacion
pueden abordar problemas de programacion en paralelo a través de la

gamificacion, los juegos en el grupo seleccionado proporcionan un enfoque


https://www.zotero.org/google-docs/?nSFLL4
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progresivo para que los estudiantes comprendan y apliquen conceptos de

programacion de manera innovadora. (DeLozier & Shey, 2023)

Segun el estudio de (DelLozier & Shey, 2023), la gamificacion, al integrar
mecanicas de juego y conceptos de programacion en paralelo, crea un
ambiente estimulante que impulsa a los estudiantes a aprender y

experimentar.

La introduccion de la dimensién ludica en la ensefianza de programacién
aporta elementos esenciales para mejorar la eficacia del aprendizaje.
Basandonos en el estudio de (Laura Ochoa, 2018) El juego, por naturaleza,
atrae y mantiene la atencion de los participantes, brindando un entorno

propicio para la experimentacion, la creatividad y la resolucién de problemas.

Basandonos en las conclusiones “El aprendizaje de conceptos introductorios a
la programacién en estudiantes principiantes de primer afo de las
instituciones de educacion superior puede desarrollarse de manera sencilla,
comprensiva y entretenida utilizando herramientas Iudicas”(Laura Ochoa,
2018), Este enfoque ludico no solo puede hacer que el proceso de aprendizaje
sea mas agradable y motivador, sino que también puede tener un impacto
positivo en la adquisicion y retencion de conocimientos al ser mas
comprensivo para los alumnos. A continuacién, se argumenta cémo la
dimension ludica puede reforzar la eficacia del aprendizaje en el contexto de la

ensefanza de programacion a través de un modelo de juego.

Captacién de la Atencién y Motivacion: Basandose en conclusiones que
afirman que “App Inventor permite desarrollar aplicaciones moviles creativas,
captando el interés y motivacion de los jovenes estudiantes por aprender a

programar sus propios juegos y aplicaciones para sus teléfonos celulares,


https://www.zotero.org/google-docs/?40vPZg
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favoreciendo su aprendizaje activo y constructivo.”(Laura Ochoa, 2018), La
ludificacién de la ensefianza de programacion atrae la atenciéon de los
estudiantes de manera mas efectiva que los métodos tradicionales. Los
elementos ludicos, como desafios, recompensas y competiciones, crean un
entorno atractivo que motiva a los estudiantes a participar activamente y a
superar obstaculos. La atencidon sostenida es crucial para el aprendizaje
efectivo, y el componente ludico del juego garantiza que los estudiantes estén

comprometidos y concentrados en la tarea.

Experimentaciéon Segura y Creatividad: Segun estudios que afirman que
“This leads to a dynamics where the players are given a certain freedom to
develop the program as they feel and to experiment with what the game
provides”(Areizaga Blanco & Engstrom, 2020) Se puede determinar que los
juegos ofrecen un espacio seguro para la experimentacion y la creatividad.
Los estudiantes pueden probar diferentes enfoques, cometer errores vy
aprender de ellos sin temor a consecuencias graves. Esta libertad fomenta la
creatividad al permitir a los estudiantes explorar ideas nuevas y soluciones

innovadoras, lo cual es fundamental en la programacion.

Aprendizaje Activo y Practico: Segun estudios de (Laura Ochoa, 2018). Los
juegos presentan desafios que requieren respuestas activas de los
estudiantes. Los participantes estan involucrados en la toma de decisiones, la
solucion de problemas y la ejecucion de acciones dentro del juego. Esta
interactividad promueve un aprendizaje activo y practico, donde los
estudiantes aplican directamente los conceptos de programacion en

situaciones simuladas.
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Feedback Inmediato y Reforzamiento Positivo: Segun estudios que afirman
que “This game design pattern presents the players with the outcome of a
program in form of text or visual representation. This provides players with
feedback they can use to detect and solve errors in a program."(Areizaga
Blanco & Engstrom, 2020) Se puede determinar que ciertos patrones de
disefio en los juegos, se puede proporcionar retroalimentacion instantanea
sobre las acciones de los estudiantes. Esto les permite comprender
rapidamente las consecuencias de sus decisiones y ajustar su enfoque en
consecuencia. Ademas, la retroalimentacion positiva, como recompensas por
logros, refuerza el comportamiento deseado y estimula la participacion

continua.

Inmersion en el Tema y Contextualizaciéon: Segun estudios que afirman que
“‘Related to the initial two divisions, the affordances of exploration, interaction,
and immersion can provide rich environments to learn about spatial
characteristics such as distance, form, direction, and position, as well as the
characteristics of a place. The game-based learning environment designed
and implemented in this study stands closer to these two divisions.”(TuzUun
et al., 2009) Los juegos pueden contextualizar los conceptos de programacion
dentro de un entorno inmersivo. Por ejemplo, un juego que simula una ciudad
virtual donde los jugadores deben programar sistemas de trafico puede ayudar
a contextualizar conceptos como la optimizacion y la gestion de recursos de

manera relevante y atractiva.
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Competitividad y Colaboracién: Los elementos ludicos, como tablas de
clasificacion y competiciones, fomentan la competencia saludable entre los
estudiantes. La competicién puede motivar a los estudiantes a esforzarse mas
y superar desafios. Ademas, los juegos también pueden incluir aspectos

colaborativos que fomenten el trabajo en equipo y el aprendizaje cooperativo.

Integrar estos aspectos ludicos en el modelo de juego para la ensefianza de
programacion refuerza la experiencia de aprendizaje. La atencidn sostenida, la
experimentacion segura, la retroalimentacion inmediata y positiva, la inmersién
contextual y la interactividad activa contribuyen a una comprension mas
profunda y duradera de los conceptos de programacion. Asi, se refuerza la
eficacia del proceso de aprendizaje, haciendo que la ensefianza de la
programacion sea no solo efectiva, sino también altamente atractiva y

gratificante para los estudiantes.(Laura Ochoa, 2018)

Retroalimentacidon y motivacion Intrinseca , Elegancia, y Sutileza en
la Enselanza de Programacioén

El juego se fundamenta en tres pilares esenciales para la ensefianza efectiva

de la programacion: elegancia, retroalimentacion intrinseca y sutileza.

Elegancia en la Solucién de Problemas:

Se fomenta la elegancia en las soluciones que los participantes deben
desarrollar dentro del juego. La elegancia implica la habilidad de abordar un
problema de manera clara, concisa y efectiva, empleando la menor cantidad de
elementos y recursos posibles. A través del juego, se incentiva a los

participantes a buscar soluciones Optimas y elegantes para los desafios
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planteados, promoviendo asi una comprension mas profunda y sofisticada de

los conceptos de programacion.

Retroalimentacion Intrinseca en Tiempo Real:

El juego se distingue por proporcionar retroalimentacion intrinseca continua y
en tiempo real. Cada accion que los participantes realizan dentro del juego
genera respuestas inmediatas y especificas sobre la calidad de sus soluciones.
Esta retroalimentacion instantanea permite un aprendizaje activo y ajustado,
donde los participantes pueden corregir errores, mejorar estrategias y
perfeccionar su enfoque de resolucién. Asi, el juego se convierte en un maestro
virtual que guia y moldea la comprension de los principios de programacion de

manera inmediata y contextual.

Sutileza en la Incorporacion de Conceptos:

La sutileza en la presentacion de conceptos es un aspecto distintivo del juego.
Los conceptos de programacion se introducen y entrelazan de forma gradual y
sutil a lo largo del juego. Cada nivel del juego presenta desafios progresivos
que incorporan nuevos conceptos o amplian los ya introducidos. Esta
progresion cuidadosamente disefiada garantiza que los participantes puedan
asimilar e internalizar los conceptos de programacion de manera natural y sin

sentirse abrumados.

Desafios Progresivos y Autoexplicativos

El juego plantea desafios progresivos y autoexplicativos que guian a los
participantes desde lo mas basico hasta niveles avanzados de programacion.
Cada desafio presenta un problema concreto que los jugadores deben resolver
mediante la aplicacion de conceptos de programacion especificos. Estos

desafios estan disefiados de manera que, a medida que los participantes
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avanzan, se les introduce gradualmente a nuevas mecanicas y enfoques de

programacion, construyendo sobre lo aprendido anteriormente.

Mecanicas Nuevas Basadas en Conceptos de Programacion

El juego integra técnicas creativas que estan estrechamente relacionadas con
los conceptos de programacidén que se ensefian. Estas mecanicas sirven para
consolidar la comprension y aplicacion de los principios de programacion. Por
ejemplo, se pueden introducir mecanicas de "bucles" donde los jugadores
deben repetir una secuencia de acciones, o mecanicas de "condicionales"
donde deben tomar decisiones basadas en ciertas condiciones. Estas
mecanicas se presentan de manera intuitiva, permitiendo a los participantes

experimentar y aplicar conceptos de programacion de manera practica.

En resumen, el juego educativo Lightbot representa un avance significativo en
la ensefianza de programacion a través de la incorporacién de elegancia,
retroalimentacion intrinseca y sutileza en su disefio, ademas de plasmar
desafios progresivos y autoexplicativos que fortalecen la comprension de los
participantes. Al integrar mecanicas nuevas basadas en conceptos de
programacion, este juego busca revolucionar la forma en que se ensefian y

aprenden los principios fundamentales de la programacion.

Integracion de Videojuegos Educativos para la Ensefanza de
Programacién

En el contexto actual, la ensefianza de pensamiento computacional y
habilidades de programacién a estudiantes jovenes se ha vuelto esencial. Se
reconoce la necesidad de estrategias educativas innovadoras y atractivas que

transformen el proceso de aprendizaje, haciéndolo mas interactivo y efectivo
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para los nifios en edad escolar. Los videojuegos educativos han surgido como
un enfoque prometedor para alcanzar este objetivo, al proporcionar un entorno
interactivo y estimulante que involucra a los estudiantes de manera activa en la

comprension y aplicacion de conceptos de programacion.

Paralelos con ROBO3: Un Juego de Rompecabezas Educativo para
Aprender Programacioén Citar

El juego educativo Lightbot comparte una vision similar a ROBO3 en términos
de aprovechar la practica ludica y la resolucion de problemas como
herramientas fundamentales para adquirir habilidades de programacion. Asi
como ROBO3 permite a los estudiantes controlar un robot mediante programas
pequefos, Lightbot guia a los participantes a través de desafios de
programacion, fomentando la comprensién de conceptos esenciales de
programacion informatica, tales como instrucciones condicionales, bucles y

funciones.

Contribuciones de ROBO3 a la Investigacién y Diseio del Juego
Lightbot

ROBO3 ha contribuido significativamente a la investigacion sobre la ensefianza
de programacién en la educacion primaria. Proporciona un entorno de
aprendizaje interactivo y estimulante que involucra activamente a los
estudiantes en la comprensién y aplicacién de conceptos de programacion, lo
cual refleja una de las metas de LightBot. Los resultados de las pruebas con
estudiantes de ciencias de la computacién indican que ROBO3 se percibe
como una herramienta desafiante pero valiosa para comprender los
fundamentos de la programacion, lo cual establece un estandar valioso para la

efectividad y la percepcidn positiva de los videojuegos educativos.
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Implicaciones y Futuro del Juego Educativo Lightbot

A partir de estos hallazgos, se puede inferir que Lightbot busca incorporar
aspectos exitosos de ROBO3 en su disefio, aprovechando la gamificacion para
fomentar la optimizacion y el pensamiento critico en los estudiantes. La
integracion exitosa de mecanicas de juego educativas basadas en conceptos
de programacion, inspirada en ejemplos como ROBQO3, podria establecer un
modelo 6ptimo para futuros videojuegos educativos centrados en la ensefianza

de programacion.

Basandonos en el estudio de (Agalbato & Loiacono, 2018). Estos hallazgos
ilustran como un enfoque ludico y educativo como ROBO3 puede enriquecer la
ensefianza de programacion, estableciendo un precedente valioso para el

disefio de nuestro propio modelo 6ptimo de videojuego educativo Lightbot.

Implicaciones de la graficacién para el Disefio de Lightbot

El enfoque de gamificacion en la ensefianza de programacion en paralelo
proporciona ideas valiosas para el disefio de Lightbot. Asi como el estudio
integr6 conceptos clave de programacion en un juego, Lightbot busca
incorporar conceptos fundamentales de programacion de una manera atractiva
y efectiva. Ademas, la adaptabilidad y el atractivo demostrados por el juego en
el estudio son aspectos cruciales que Lightbot también se esfuerza por lograr,
permitiendo que incluso aquellos sin experiencia previa en programacion

aborden los desafios presentados.

Contribuciones al Desarrollo de Lightbot

En resumen, este estudio respalda la efectividad de gamificar la ensefianza de
programacion en paralelo. Este respaldo es esencial para Lightbot, ya que
busca adoptar una metodologia similar. Los hallazgos destacan la capacidad

de un juego para ensefar eficientemente conceptos complejos como la
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programacion en paralelo y mejorar el desempeio de los participantes a

medida que adquieren experiencia.

Conclusiones y Futuro del Juego Educativo Lightbot

Teniendo en cuenta estas conexiones, se puede afirmar que Lightbot se
enriquecera al incorporar elementos exitosos de gamificacion que se han
demostrado efectivos para ensefiar programacién en paralelo. Este enfoque
refuerza la mision del juego de proporcionar un ambiente interactivo y
educativo donde los participantes puedan aprender de manera efectiva y

disfrutar al mismo tiempo.(DelLozier & Shey, 2023)

Acceso a Alumnos y Facilitacion para Maestros

Inclusion de Alumnos

El juego educativo Lightbot tiene una mision educativa amplia y ambiciosa: no
solo busca involucrar a los estudiantes, sino también a los maestros en el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Esto implica que el juego no solo es un
recurso para los estudiantes, sino que también se concibe como una

herramienta que enriquece el arsenal de ensefianza de los docentes.

Apoyo al Proceso Educativo de los Maestros

Basandose en el estudio que propone que “Es un desafio para los docentes
que imparten cursos introductorios de programacion encontrar herramientas y
estrategias de ensefianza que permitan motivar a los estudiantes en su
proceso de aprendizaje.” (Laura Ochoa, 2018) entendemos que uno de los
aspectos clave que hacen posible este involucramiento de los maestros es el
modelo de desafios concretos que ofrece el juego. Al presentar desafios
especificos y estructurados, el juego brinda a los maestros un recurso valioso

para la organizacion de sus aulas. Los docentes pueden utilizar estos desafios
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como guias pedagdgicas, incorporandose en sus cronogramas y actividades

educativas.

Organizacién y Estructura de Desafios

Segun lo propuesto en el estudio de (Cruz-Garcia et al., 2021b). El modelo
de desafios concretos en el juego permite a los maestros organizar y
estructurar su ensefianza. Pueden asignar desafios especificos a los
estudiantes, estableciendo metas y plazos. Esto facilita la planificacion y
ejecucion del curriculo, ayudando a los maestros a cubrir los temas de manera

organizada y progresiva.

Integracion con Cronogramas y Actividades

Ademas, al contar con desafios claramente definidos y relacionados con los
conceptos de programacion, los maestros pueden integrar estos desafios en
sus cronogramas de clases y actividades educativas. Esto les brinda una
herramienta concreta para asegurarse de que los estudiantes estén
aprendiendo y aplicando los conceptos de programacién en el momento

adecuado dentro del plan de estudios.

Estimulo a la Participacion Activa

Este enfoque también estimula la participacion activa de los estudiantes, ya
que saben qué desafios enfrentaran y cuando. Los maestros pueden utilizar
estos desafios como puntos de referencia para evaluar el progreso individual
de cada estudiante y adaptar su ensefianza segun sea necesario. Segun los
resultados del estudio realizado por Cruz-Garcia “Es destacable como la
mayoria de los comentarios incluian la palabra"divertido ","gustar " o"encantar "
denotando como los estudiantes apreciaban la gamificacion en la ensefianza y
la preferian respecto a otras alternativas didacticas. Incluso enfatizando como

lo hacian varios estudiantes en sus comentarios no tener miedo a equivocarse,
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y sentir que podian intentar la tarea varias veces hasta que la

conseguian.”Cruz-Garcia et al., 2021b).

Método:

Recoleccidn de datos reales:

Para la presente investigacion se realiz6 una encuesta de enfoque exploratoria y
transversal. Esta metodologia permitira obtener una visién amplia y profunda de los
fendbmenos relacionados con la ensefianza de conceptos de programacion a través

de un videojuego.

Se recopilaron datos cuantitativos y cualitativos los cuales plantean tanto
porcentajes como observaciones de la encuesta, estos se pueden encontrar en de la
pagina 73 a las 74. Los datos cuantitativos se obtendran a través de pruebas de
conocimiento administradas antes y después de la intervencién, mientras que los
datos cualitativos se recopilaron mediante evaluaciones de la percepcién de los
participantes sobre la experiencia de aprendizaje y observaciones de su

participacion en el videojuego.

El analisis de datos se realizé utilizando métodos estadisticos para comparar los
resultados entre el grupo experimental. Se examinara la influencia de los aspectos
de elegancia, retroalimentacién intrinseca y sutileza en el aprendizaje de conceptos
de programacién. Ademas, se llevara a cabo un analisis cualitativo de las respuestas
y observaciones de los participantes para obtener una comprension mas profunda

de su experiencia de aprendizaje.
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Procedimiento:

Diseino:
Para esta investigaciéon se busca un modelo mixto, ya que esto nos permite mayor
capacidad a la hora de abordar datos y cémo tratarlos. También éste nos permite
manejar y analizar tanto datos numéricos como no numéricos como entrevistas y
encuestas lo cual nos sera de mucha ayuda para comprender la totalidad del fenédmeno

del videojuego enfocado a la ensefanza de conceptos de programacion.

Por otra parte tenemos la encuesta la cual tiene un enfoque exploratorio y transversal
con una técnica de muestreo intencional no probabilistica. Con este disefo
buscamos explorar el fendmeno sin tomar en cuenta el contexto temporal y poder elegir
los sujetos de muestra lo cual es pertinente al buscar sujetos de varios niveles de

educacion enfocandonos en las escuelas ya sea primaria o secundaria.

Lo ideal seria tener datos cualitativos y datos cuantitativos para esta investigacion, esto
aplica el conocimiento a la hora de la resolucion de la pregunta de investigacion y nos
ayudara a ajustar la experimentacion. Estos seran los datos cuantitativos y cualitativos

que se recopilaran:

Datos cuantitativos:
1. Porcentaje de participantes que logran comprender y aplicar los conceptos de

programacién después de utilizar el videojuego.

2. Puntajes obtenidos por los participantes en pruebas tedricas o practicas sobre

programacion antes y después de utilizar el videojuego.
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3. Porcentaje de participantes que demuestran habilidades de resolucion de

problemas después de utilizar el videojuego.

4. Numero de errores cometidos por los participantes al programar en el videojuego,

antes y después de recibir instruccion.

Datos cualitativos:
1. Percepciones y opiniones de los participantes sobre la experiencia de aprendizaje

utilizando el videojuego.

2. Comentarios y feedback de los participantes acerca de la elegancia en la forma de

ensefar conceptos, la retroalimentacion intrinseca y la sutileza del videojuego.

3. Observaciones y comentarios de los participantes sobre la efectividad del
videojuego para comprender y aplicar conceptos de programacion en comparacion

con otros métodos de ensefianza.

4. Experiencias de los participantes sobre los desafios y dificultades encontrados al

utilizar el videojuego para aprender programacion.

5. Analisis de los registros de juego y datos de interaccion para identificar patrones

de aprendizaje y progreso de los participantes.

Disefo de la Experimentacion

Para evaluar el impacto del juego educativo en el aprendizaje de conceptos de
programacion, se ha implementado un disefio experimental centrado en un unico
grupo de participantes. La seleccion de los integrantes de este grupo se llevara a

cabo mediante una técnica de muestreo intencional.
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Grupo Experimental:

En este grupo, se incluiran individuos que cumplan con criterios especificos, como la
experiencia previa en programacion, la motivacion para aprender a programar, la
edad y otros aspectos relevantes. Los participantes del grupo experimental seran
sometidos a una evaluacion inicial de sus conocimientos de programacion mediante
preguntas especificas. Posteriormente, se les introducira al juego educativo
disefiado para este estudio. Al finalizar su interaccion con el juego, se les solicitara
que respondan preguntas adicionales, tanto relacionadas con conceptos de

programacion como con sus experiencias personales con el juego.

Implementacion de la Técnica de Muestreo:

La técnica de muestreo intencional se utilizara estratégicamente para asegurar que
los participantes seleccionados sean representativos y diversificados. Se llevaran a
cabo tacticas de reclutamiento efectivas, como anuncios en comunidades en linea y
participacion en grupos de discusion en instituciones educativas. Ademas, se

establecera contacto directo con personas interesadas en aprender programacion.

Este disefio experimental permitira evaluar de manera completa y detallada el
impacto del juego educativo en el aprendizaje de programacién. La ausencia de un
grupo de control agiliza el analisis, centrandose exclusivamente en cdémo la
interaccion con el juego influye en el conocimiento y las percepciones de los
participantes. Este enfoque integral proporcionara insights valiosos para entender la
utilidad del juego en entornos educativos sin la comparacion directa con un grupo de

referencia.

Descripcién del Juego Educativo
El juego educativo disefiado para este estudio, titulado LightBot, representa una

innovadora herramienta de ensefianza que busca introducir y reforzar conceptos de
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programaciéon de una manera altamente efectiva y atractiva, citando a Tuziin
“students showed statistically significant higher intrinsic motivations and statistically
significant lower extrinsic motivations while learning through the game-based
learning environment.”(TUzun et al., 2009) Podemos resaltar la motivacién intrinseca
como uno de los mayores exponentes del videojuego como herramienta para la

ensefanza.

Este juego se inscribe en el grupo de juegos de programacion basados en desafios
concretos, cuya principal mision es guiar a los participantes a través de problemas y
situaciones que reflejan desafios reales de la programacion. El juego se ha disefiado
para proporcionar un ambiente de aprendizaje estimulante y desafiante que
garantice la comprension y aplicacion de los elementos del pensamiento logico de la

programacion.

Participantes

La muestra para esta investigacion estara compuesta por estudiantes de
instituciones educativas a nivel Secundario y primario, provenientes tanto de
Argentina Buenos Aires Se buscara reclutar y comprometer a un total de 15

participantes.

Esta eleccion de la muestra permite capturar una representacion significativa de la
poblacién estudiantil involucrada, brindandonos informacién valiosa sobre el impacto

del juego educativo en una amplia gama de estudiantes.
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Técnica de muestreo:
Tipo de técnica de muestreo:
Para el trabajo de investigacidon sobre el desarrollo de un videojuego educativo que
ensefa a programar a personas de todas las edades, se puede utilizar una técnica
de muestreo intencional. Esta técnica consiste en seleccionar a los individuos de la
muestra en funcion de criterios especificos, tales como la experiencia previa en el
aprendizaje de programacion, la motivacion para aprender a programar, la edad,

entre otros.

Clasificacion:
El uso de una técnica de muestreo intencional implica una seleccion no aleatoria, lo
cual clasifica esta técnica de muestreo como no probabilistico. En otras palabras,
no se utiliza un proceso aleatorio para seleccionar a los individuos de la muestra,
sino que se seleccionan de manera intencional en funcion de criterios

preestablecidos.

Este tipo de técnica de muestreo y clasificacidén nos permite elegir con un criterio
para tener resultados mas especificos sobre el tema principal que es "¢Puede un

videojuego ensenar conceptos de programacion?"

Criterios de seleccion:

1. Experiencia previa en programacion: Clasificar a los participantes en
grupos segun su nivel de experiencia en programacion, como principiantes,
intermedios o avanzados. Esto permitira evaluar si el videojuego es efectivo
para ensefiar tanto a aquellos que no tienen experiencia previa en

programacion como a aquellos que ya tienen cierto nivel de conocimiento.
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2. Edad: Seleccionar participantes de diferentes grupos de edad, como nifos,
adolescentes y adultos. Esto ayudara a evaluar si el videojuego es adecuado y

efectivo para diferentes rangos de edad.

3. Motivaciéon para aprender a programar: |dentificar a participantes que
tengan una alta motivacién para aprender a programar, como aquellos que
buscan una carrera en tecnologia o que ya han demostrado interés en el
campo. Esto permitird evaluar si la motivacion influye en la efectividad del

videojuego como herramienta de ensefianza.

Una vez establecidos los criterios de seleccion, se pueden utilizar diversas
estrategias para buscar y reclutar participantes que cumplan con estos criterios.
Algunas estrategias pueden incluir anuncios en linea en comunidades
relacionadas con la programacion, grupos de discusion en instituciones
educativas o incluso contactar directamente a personas interesadas en
aprender programacién. Se recomienda seleccionar una muestra
representativa que cumpla con los criterios establecidos y que mantenga un

equilibrio en términos de diversidad de edad, experiencia y motivacion.

Finalmente. Una vez aplicados los criterios de seleccidn, se podran seleccionar
a los participantes de la muestra que mejor se ajusten a ellos, asegurandose
de mantener la diversidad y representatividad necesaria para obtener

resultados significativos

Instrumentos:
Cuestionario
El cuestionario estructurado se configura como una herramienta crucial para
evaluar el nivel de comprensidon y percepcion de los conceptos de

programacion antes y después de la intervencion con el juego educativo. Este
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cuestionario se fundamenta en escalas validadas, adaptadas de manera
precisa a la naturaleza especifica de esta investigacion. Cada pregunta en el
cuestionario esta disefiada para proporcionar informacion detallada sobre el
progreso y la evolucion del conocimiento de programacion de cada

participante.

Entrevistas

Las entrevistas semiestructuradas desempefan un papel esencial en este
estudio. A través de estas entrevistas, se explorara en profundidad las
experiencias y percepciones de los estudiantes con respecto a la utilizacion del
juego educativo para aprender conceptos de programacion. El analisis
cualitativo nos permitira extraer temas y patrones relevantes, brindando una

perspectiva sobre el impacto del juego en el proceso de aprendizaje.

Video:

En este video, se utilizara un enfoque que combina la recopilacion de datos en
tiempo real con la observacion de las reacciones de las personas mientras juegan al
juego Lightbot y responden a la encuesta. Esta metodologia nos permitira obtener
informacion valiosa sobre el aprendizaje de los participantes y evaluar la efectividad

del juego en la ensefianza de conceptos de programacion.

En primer lugar, durante la sesion de juego de Lightbot, estaremos recopilando datos
en tiempo real. Esto implica registrar y analizar cémo los participantes interactuan
con el juego, cdmo toman decisiones, cdmo resuelven los desafios de programacion
y como progresan a lo largo del juego. Estos datos nos proporcionaran informacion

objetiva y detallada sobre el rendimiento y la comprensién de los participantes.

Ademas, durante la sesidn de juego, se capturaron las reacciones de los

participantes a través de una grabacion de video. Esto nos permitira observar su
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comportamiento, expresiones faciales y gestos mientras juegan. Estas reacciones
proporcionaran una comprension mas profunda de la experiencia de los
participantes, sus niveles de interés, motivacion y frustracién, asi como su

percepcion general del juego.

Una vez completada la sesion de juego, los participantes seran invitados a
responder la encuesta disefada para evaluar su aprendizaje de conceptos de
programacion y su experiencia con el juego Lightbot. La encuesta proporcionara
informacion adicional sobre la efectividad del juego y permitira comparar las
respuestas antes y después de jugar, para evaluar la mejora en los conocimientos

de los participantes.

Al combinar los datos en tiempo real con las reacciones de los participantes y las
respuestas a la encuesta, obtendremos una imagen completa y detallada de la
efectividad del juego Lightbot para ensefiar conceptos de programacién. Esta
metodologia nos permitira analizar tanto los aspectos objetivos del aprendizaje, a
través de los datos recopilados en tiempo real, como las percepciones subjetivas de

los participantes, a través de sus reacciones y respuestas a la encuesta.

En resumen, este enfoque de datos en tiempo real y reacciones de los participantes
en el video nos brindara informacion valiosa para evaluar la efectividad del juego
Lightbot como herramienta educativa. Esperamos poder analizar los resultados
obtenidos y proporcionar recomendaciones basadas en evidencia para futuros

desarrollos de juegos educativos y la ensefanza de programacion.

Procedimiento
Para esta investigacion se tomara en cuenta datos ya existentes como videojuego
que cumplan con la premisa de ensenar conceptos de programacion como articulos

académicos que tengan como tema inicial la educacion por medio de los
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videojuegos. Esto nos permite tener datos concretos en base a la premisa inicial de

esta investigacion.

Se busca tener datos para poder comprender el fendbmeno de tal forma que se
pueda llegar a una conclusién para la investigacion y a su vez llevar a cabo una
experimentacion efectiva a la hora de generar los resultados esperados. Podemos

detallar el procesos de la investigacion en los siguientes datos:

Paso a paso:

1. Revision bibliografica:
Realizar una revision exhaustiva de la literatura existente sobre videojuegos

educativos y ensefianza de programacion.

Identificar estudios previos relacionados con el uso de videojuegos para la
ensefianza de conceptos de programacion y analizar los resultados y

metodologias utilizadas.

2. Diseio del estudio:
Definir los objetivos especificos de la investigacion y las preguntas de

investigacion que se pretenden responder.

Establecer una metodologia clara y detallada que incluya los pasos a seguir,
los participantes, los criterios de seleccidn y los instrumentos de recoleccion de

datos.

Obtener la aprobacion ética necesaria para llevar a cabo el estudio, si es

requerida.
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3. Seleccion de participantes:
Determinar los criterios de seleccion para los participantes, como la experiencia
previa en programacion, la motivacion para aprender a programar y la

diversidad en términos de edad.

Utilizar una técnica de muestreo intencional para seleccionar a los participantes

que cumplan con los criterios establecidos.

4. Recoleccion de datos:
Implementar una variedad de métodos para recopilar datos cuantitativos y

cualitativos.

Para los datos cuantitativos, registrar el progreso de los participantes en la
adquisicion de conceptos de programacion mientras juegan el videojuego. Esto
puede incluir el tiempo requerido para completar tareas, la precision en la

resolucién de problemas y la tasa de avance en el juego.

Para los datos cualitativos, realizar entrevistas individuales o en grupos
pequefios con los participantes después de que hayan completado ciertas
etapas del videojuego. También se pueden utilizar cuestionarios para obtener
retroalimentacion adicional sobre la experiencia del usuario y las percepciones

de los participantes.

5. Analisis de datos:
Realizar un analisis estadistico de los datos cuantitativos utilizando técnicas
apropiadas, como pruebas de hipdtesis, analisis de varianza (ANOVA) o

correlaciones, segun corresponda.
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Analizar los datos cualitativos utilizando métodos de analisis de contenido,
como codificacion tematica o analisis de discurso, para identificar patrones,

temas y categorias emergentes.

6. Interpretacion de resultados y conclusiones:
Evaluar los resultados obtenidos a partir del analisis de datos en relacién con

los objetivos y las preguntas de investigacion.

Interpretar los hallazgos y extraer conclusiones significativas sobre la
efectividad del videojuego educativo en la ensefianza de conceptos de

programacion.

Discutir las implicaciones de los resultados y su relevancia para la teoria y la

practica en el campo de la educacion y la programacion.

Fase Preexperimental
La fase pre experimental es la base sobre la cual se construira toda la investigacion.
En esta etapa inicial, administramos un pretest a los participantes para evaluar su

nivel inicial de comprension de los conceptos de programacion.

1. Identificacion del Problema de Investigacion:

En esta etapa, se identifica y formula claramente el problema que se
investigara. El problema debe ser especifico, claro y relevante para el campo
de estudio. Es esencial comprender el contexto y la importancia del problema

para orientar adecuadamente la investigacion.

2. Revision Bibliografica Preliminar:
Se realiza una revision bibliografica preliminar para conocer el estado actual de

la investigacion en el area relacionada con el problema identificado. Esto ayuda
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a comprender las investigaciones previas, las teorias existentes y las lagunas

en el conocimiento que el estudio puede abordar.

3. Formulacién de Hipétesis o Preguntas de Investigacion:

Basandose en la revision bibliografica y la comprension del problema, se
formulan hipétesis o preguntas de investigacion. Estas afirmaciones o
cuestiones representan las suposiciones iniciales que el estudio buscara

confirmar o refutar.

4. Seleccion de Variables:
Durante esta fase, se identifican y definen las variables que se investigaran. Es
fundamental distinguir entre la variable independiente (aquella que se

manipula) y la variable dependiente (aquella que se mide).

5. Determinacion de la Metodologia y Diseio de Investigacion:
Se elige la metodologia de investigacion mas adecuada y se establece el
disefio general del estudio. Esta eleccion se basa en la naturaleza del

problema y las preguntas de investigacion.

6. Seleccion de la Muestra:
Se decide sobre el tamafo y las caracteristicas de la muestra que sera objeto
del estudio. Es esencial que la muestra sea representativa y adecuada para los

objetivos de la investigacion.

7. Elaboracién del Instrumento de Recoleccién de Datos:
Durante esta etapa, se disefian o seleccionan los instrumentos que se
utilizaran para recopilar datos. Estos instrumentos deben estar alineados con

las variables y preguntas de investigacion.
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Intervencion

Durante esta fase, los participantes seran elegidos segun los criterios de seleccién
establecidos previamente. La intervencidén implica la aplicacién del juego educativo
disefiado en este estudio para ensefar conceptos de programacion en el grupo

experimental.

Grupo Experimental:
Los participantes en este grupo tendran la oportunidad de interactuar con el
juego educativo Lightbot. Durante la intervencién, se llevaran a cabo sesiones
interactivas donde los participantes exploraran y aplicaran conceptos de
programacion en un entorno atractivo y practico. El juego presentara
situaciones realistas y desafiantes, disefiadas para que los participantes tomen
decisiones informadas basadas en los principios de la programacion. A medida
que avancen en el juego, se enfrentaran a desafios que requieren la aplicacién
de conceptos de programacion. Las decisiones que tomen reflejaran
situaciones reales que los programadores encuentran en su entorno
profesional. El objetivo es que los participantes adquieran conocimientos y
mejoren sus habilidades de programacion a través de esta experiencia ludica e

interactiva.

Fase Post Experimental
La fase post experimental es esencial para comprender el efecto y el impacto de la
intervencidon. Luego de la exposicion al juego educativo, se administra un postest

para evaluar la comprension de los conceptos de programacion.

1. Postest para Evaluar la Comprension de Conceptos de Programacion:
El postest es un instrumento de evaluacion administrado después de la

exposicion a la intervencion, ya sea el juego educativo. A través de preguntas
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especificas, se evalua la comprension adquirida por los participantes sobre los
conceptos de programacion. Comparando los resultados del postest con los del
pretest, se pueden determinar los efectos y el impacto de la intervencién en el

aprendizaje de los participantes.

Este analisis comparativo proporciona informacion crucial sobre la efectividad
del juego educativo Lightbot en la mejora de la comprensién y retencion de los
conceptos de programacion en comparacion con los métodos de ensehanza

tradicionales.

2. Preguntas para Comprender Experiencias y Percepciones:

Junto con el postest, se llevan a cabo preguntas detalladas con el grupo
experimental. Estas entrevistas permiten explorar en profundidad las
experiencias, percepciones Yy opiniones de los participantes sobre su
interaccidon con el juego educativo. Se busca comprender cémo percibieron el
juego en términos de su utilidad, atractivo, efectividad y facilitacion del

aprendizaje de los conceptos de programacion.

Las respuestas de los participantes proporcionan una perspectiva cualitativa
valiosa sobre cdmo el juego educativo influyd en su comprension y apreciacion
de los conceptos de programacién, asi como sugerencias para posibles

mejoras y refinamientos.

3. Validacion y Ajuste del Modelo Educativo:

Los resultados del postest y las entrevistas semiestructuradas sirven para
validar y, si es necesario, ajustar el modelo educativo implementado en el juego
Lightbot. Esta validacidn es esencial para garantizar que el juego esté
cumpliendo sus objetivos de ensefianza de manera efectiva y satisfactoria. Si

se identifican areas de mejora, se pueden realizar ajustes en el disefio del
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juego y en las estrategias educativas para optimizar su impacto en el

aprendizaje de los participantes.

Analisis de Datos

El analisis de datos es una etapa crucial para comprender el impacto del juego
educativo en el aprendizaje de conceptos de programacion. Se llevara a cabo un
analisis tanto cuantitativo como cualitativo para obtener una comprensién completa

de los resultados.

Analisis Cuantitativo

En primer lugar, se realizara un analisis descriptivo de los datos cuantitativos
recopilados a través del cuestionario estructurado. Este analisis implica calcular
medidas de tendencia central, como la media y la mediana, asi como medidas
de dispersion, como la desviacidon estandar. Estos calculos proporcionaran una
vision general de la comprensidon y percepcion de los participantes antes y

después de la intervencion con el juego educativo.

A continuacién, se compararon las puntuaciones pre y postintervencién
utilizando pruebas estadisticas adecuadas, como el test t de Student para
muestras relacionadas. Esta comparacion permitira determinar si existe una
diferencia estadisticamente significativa en la comprension de los conceptos de
programacion después de la intervencibn con el juego educativo. Se
establecera un nivel de significancia (generalmente a=0.05) para interpretar los

resultados.

Analisis Cualitativo
Para el analisis cualitativo, se utilizara el método de analisis de contenido, que

implica identificar y categorizar patrones y temas emergentes en las entrevistas
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semiestructuradas. Se llevara a cabo una transcripcion completa y verbatim de

las entrevistas, y luego se realizara un analisis lineal y tematico.

Se comenzara identificando unidades de significado, que son fragmentos de
texto que contienen informacion relevante sobre la percepcion y experiencia de
los participantes con el juego educativo. Estas unidades se agruparan en
categorias basadas en similitudes de contenido. A partir de estas categorias,
se derivaran temas que reflejan las percepciones comunes y las experiencias

compartidas por los participantes.

Los temas identificados se comparara con la teoria y el marco tedrico
discutidos para contextualizar los hallazgos y proporcionar una comprension
mas profunda de cémo el juego educativo ha impactado en la comprensién de

conceptos de programacion.

Integracion de los Resultados

Finalmente, se integraran los resultados del analisis cuantitativo y cualitativo
para obtener una comprension completa del impacto del juego educativo en el
aprendizaje de conceptos de programacion. Se exploraran posibles
correlaciones entre los hallazgos cuantitativos y las percepciones cualitativas
de los participantes. Esta integracién permitira una interpretacién mas rica y

holistica de los datos recopilados.

Limitaciones

Es fundamental reconocer y anticipar ciertas limitaciones que este estudio podria
enfrentar. Aspectos como el tamafo de la muestra y la duracion de la intervencion
podrian influir en los resultados obtenidos. Estamos conscientes de estas posibles
limitaciones y haremos todo lo posible para abordarlas y mitigar su impacto en la

validez y credibilidad de los resultados de esta investigacion.
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Tamaiio de la Muestra

Una de las limitaciones mas evidentes de este estudio radica en el tamafo de
la muestra. Debido a restricciones logisticas y temporales, la muestra de
participantes puede no ser representativa de la poblacién en su totalidad. Un
tamafo de muestra limitado puede influir en la generalizacién de los resultados
a un contexto mas amplio. Es posible que ciertas caracteristicas demograficas
0 educativas no estén completamente representadas, lo que podria afectar la

validez externa de los hallazgos.

Duracién de la Intervencién

Otra limitacidn potencial esta relacionada con la duracion de la intervencion. El
tiempo asignado para la interaccion con el juego educativo o los métodos de
ensefanza tradicionales puede no ser suficiente para que los participantes
adquieran una comprension profunda y completa de los conceptos de
programacion. Una intervencidn mas prolongada podria haber permitido una
asimilacion mas profunda de los conocimientos y, por ende, resultados mas

precisos.

Influencia de Experiencias Previas

La presencia de experiencias previas de programacion entre los participantes
podria ser una variable confusa. Si algunos de los participantes tienen
experiencia previa en programacion, esto puede sesgar los resultados del
estudio. La experiencia previa podria influir en la rapidez con la que
comprenden los conceptos de programacion o en su desempefio en el juego

educativo. Diferenciar y controlar esta influencia puede resultar un desafio.
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Variables Externas No Controladas

Dado que este estudio implica interacciones con participantes en un entorno
educativo real, existe la posibilidad de que haya variables externas no
controladas que puedan influir en los resultados. Estas variables podrian incluir
la calidad de la ensefianza previa, el apoyo adicional recibido fuera del entorno
de estudio, o incluso las diferencias individuales en la motivacion y el

compromiso.

Impacto del Contexto Educativo

El entorno educativo en el que se realiza este estudio puede tener un impacto
en la forma en que los participantes interactuan con el juego educativo o los
métodos de ensehanza tradicionales. La estructura del aula, la presién
académica y otros factores contextuales pueden influir en la forma en que los

estudiantes aborden la intervencion y, por ende, en los resultados obtenidos.

Estas limitaciones se reconocen como desafios potenciales en la investigacion
y se abordardan de manera consciente y transparente para garantizar una

interpretacion precisa y equitativa de los hallazgos de este estudio.



Universidad Abierta
Interamericana

Los videojuegos como herramientas de aprendizaje
Angel Lugo

Resultados:

Encuesta:

Edad:

Se observa una diversidad en el rango de edad de los participantes, abarcando

edades entre 25 y 34 afos, asi como también participantes menores de 18 afios.

¢ Que edad tiene ? IO copiar

25 respuestas

@ Menos de 18

@ 25-34 afios
35-44 aros

@ 45 afios o mas

Grafico de Barras: Distribucion de Edades
Eje X: Rango de Edades
Eje Y: Cantidad de Participantes

Descripcion minima del Pie de Grafico:
El grafico muestra la distribucién de los participantes segun su rango de edades,

destacando la cantidad de participantes en cada grupo.



UAI

Universidad Abierta
Interamericana

Los videojuegos como herramientas de aprendizaje
Angel Lugo

Nivel educativo:
Los participantes se dividen en dos grupos principales en cuanto a nivel educativo:

estudiantes universitarios y estudiantes de escuela secundaria.

[_D Copiar

Nivel educativo:

25 respuestas

@ Estudiante de escuela primaria

@ Estudiante de escuela secundaria
Estudiante universitario

@ Graduado universitario

Grafico de Barras: Comparacion de Nivel Educativo

Eje X: Nivel Educativo
Eje Y: Cantidad de Participantes

Descripcion minima del Pie de Grafico:
El grafico muestra la cantidad de participantes segun su nivel educativo, con una

division entre estudiantes universitarios y estudiantes de escuela secundaria.

Conocimientos de programacion:
La mayoria de los participantes indicé tener conocimientos basicos o ninguno en

programacion, mientras que un grupo reducido afirmo tener conocimientos medios.
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Que conocimientos tiene usted de programacion |E| Copiar

25 respuestas

@ Avanzado

@ Medio
Basico

@ Ninguno

v

Grafico de Barras: Nivel de Conocimientos de Programacion

Eje X: Nivel de Conocimientos

Eje Y: Cantidad de Participantes

Descripcion minima del Pie de Grafico:
El grafico muestra el nivel de conocimientos de programacién de los participantes,

resaltando la cantidad de participantes con conocimientos basicos, medios y ningunos.
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Expectativas sobre Lightbot:

Los participantes esperan un desafio y diversién al jugar el juego Lightbot.

Que Espera de ligthbot |0 copiar

25 respuestas

@ Nuevos conocimientos
@ Diversion

Un reto
@ Todas las anteriores

Grafico de Barras: Expectativas sobre Lightbot

Eje X: Expectativas
Eje Y: Cantidad de Participantes

Descripcion minima del Pie de Grafico:
El grafico muestra las expectativas de los participantes sobre el juego Lightbot,

resaltando las expectativas de desafio y diversion.
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Nivel de comprension de problemas de légica:
La mayoria de los participantes considerd tener un nivel medio de comprension de

problemas de logica.

Que nivel de compresién de problemas de légica cree que posee LD Copiar

25 respuestas

@ Alto

@ Medio
Bajo

@ Nulo

Grafico de Barras: Nivel de Comprension de Problemas de Logica

Eje X: Nivel de Comprensién
Eje Y: Cantidad de Participantes

Descripcion minima del Pie de Grafico:
El grafico muestra el nivel de comprension de problemas de légica de los

participantes, resaltando la cantidad de participantes con un nivel bajo, medio y alto.
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Experiencia con juegos relacionados con la enseianza de la programacion:
La mayoria de los participantes no ha tenido experiencia previa con juegos

relacionados con la ensefianza de la programacion.

¢ Haz jugado juegos relacionado con la ensefianza de la programacion ? IO copiar

25 respuestas

[
® No

No lo se

AV

Grafico de Barras: Experiencia Previa con Juegos de Programacion

Eje X: Experiencia
Eje Y: Cantidad de Participantes

Descripcion minima del Pie de Grafico:
El grafico muestra la cantidad de participantes con experiencia previa en juegos

relacionados con la ensefianza de la programacion y aquellos sin experiencia previa.
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Conceptos relacionados con la programacion:
Los conceptos mas mencionados relacionados con la programacion incluyen creacion
de juegos, disefio grafico, paginas web, animacién, educacion, matematica, resolver

problemas, légica y algoritmos.

Seleccione los conceptos que cree usted que se relacionan con la programacion LD Copiar

25 respuestas

Creacion de juegos 9 (36%)
Imagen 8 (32%)
Disefio grafico 16 (64%)
Paginas Web 24 (96%)
Autos 5 (20%)
Animacion 12 (48%)
Educacién 4 (16%)
Matematica 14 (56%)
Resolver problemas 19 (76%)
Légica 19 (76%)
Algoritmos 21 (84%)
Métodos 15 (60%)

0 5 10 15 20 25

Seleccione los conceptos que cree usted que se relacionan con la programacion I_D Copiar

25 respuestas

Creacion de juegos 22 (88%)
Imagen 4 (16%)
Disefio grafico 11 (44%)
Paginas Web 24 (96%)
Autos 3 (12%)
Animacion 6 (24%)
Educacion 20 (80%)
Matematica 12 (48%)
Resolver problemas 22 (88%)
Légica 24 (96%)
Algoritmos 24 (96%)
Métodos 21 (84%)

0 5 10 15 20 25
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Grafico de Barras: Conceptos Relacionados con la Programacion

Eje X: Conceptos
Eje Y: Cantidad de Participantes

Descripcion minima del Pie de Grafico:
El grafico muestra los conceptos mas mencionados como relacionados con la

programacion, resaltando los conceptos mas recurrentes.

Interés en aprender programacion:

La mayoria de los participantes expreso su interés en aprender programacion.

¢ Le gustaria aprender programacién ? ||_:| Copiar

/=

25 respuestas

®si
® No

Grafico de Pastel: Interés en Aprender Programacién

Eje X: Interes para aprender programacion
Eje Y: Cantidad de Participantes

Descripcion minima del Pie de Grafico:
El grafico de pastel representa el interés de los participantes en aprender

programacion, mostrando el porcentaje de participantes interesados y no interesados.
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Aprendizaje a través del juego:

Los participantes indicaron que habian aprendido algo a través del juego Lightbot.

Seleccione el rango segun su criterio: IO copiar

¢Usted a aprendido algo con este juego?

25 respuestas

15

12 (48%)

10 (40%)

3 (12%)

Grafico de Barras: Aprendizaje a través del Juego

Eje X: Calificacion del Aprendizaje
Eje Y: Cantidad de Participantes

Descripcion minima del Pie de Grafico:

El grafico muestra la calificacién otorgada por los participantes sobre el aprendizaje

logrado a través del juego Lightbot.
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Divertimento al jugar el juego:
Los participantes han disfrutado jugando el juego Lightbot.

Seleccione el rango segun su criterio: |_D Copiar

¢Se ha divertido jugando este juego?

25 respuestas

15 15 (60%)

4 (16%) 4 (16%)

2 (8%)

Grafico de Barras: Divertimento al Jugar el Juego

Eje X: Calificacion del Divertimento
Eje Y: Cantidad de Participantes

Descripcion minima del Pie de Grafico:
El grafico muestra la calificacion otorgada por los participantes sobre el nivel de

diversion experimentado al jugar el juego Lightbot.
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Aplicacion de légicas de programacion:
Los participantes han aplicado légicas de programacion al jugar el juego Lightbot.

Seleccione el rango segun su criterio: LEI Copiar

¢Ha aplicado légicas de programacion?

25 respuestas

15

10 11 (44%)
10 (40%)

3 (12%)

Grafico de Barras: Aplicacion de Logicas de Programacion

Eje X: Calificacion de Aplicacion
Eje Y: Cantidad de Participantes

Descripcion minima del Pie de Grafico:
El grafico muestra la calificacion otorgada por los participantes sobre la aplicacion de

l6gicas de programacién al jugar el juego Lightbot.
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Comprension de la légica para resolver los niveles:
Los participantes encontraron relativamente facil entender la l6gica necesaria para

resolver los niveles del juego Lightbot.

Seleccione el rango segun su criterio: IO copiar

¢Me resulto facil entender la |6gica para resolver los niveles?

25 respuestas

15

13 (52%)

7 (28%)

) 4 (16%)

Grafico de Barras: Comprension de la Logica

Eje X: Calificacion de Comprension
Eje Y: Cantidad de Participantes

Descripcion minima del Pie de Grafico:
El grafico muestra la calificacion otorgada por los participantes sobre la facilidad de

comprension de la légica necesaria para resolver los niveles del juego Lightbot.
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Uso del juego para enseiar programacion en las escuelas:
La mayoria de los participantes cree que Lightbot se puede utilizar para ensefar

programacion en las escuelas, debido a su caracter divertido y didactico.

;Cree que usted que se puede usar este juego para ensefiar programacion en las escuelas?
*Justificar*

19 respuestas

El juego puede distraer a los nifios de la clase

Si es una forma entretenida y entendible de explicar como funcionan los comandos de programacion creo
yo

Si, ya que es una forma didactica y entretenida para que los nifios y jévenes, puedan comenzar a aprender
sobre programacion.

Es una propuesta interesante para aprender la logica de la programacion

Creo que puede ser beneficioso ya que ven el aprendizaje con un toque de diversion
creo que puede ayudar

Si

Este juego es divertido y se puede aprender a programar el movimiento de un robot

Grafico de Barras: Uso del Juego en la Ensefanza

Eje X: Opinién sobre el Uso en Escuelas
Eje Y: Cantidad de Participantes

Descripcion minima del Pie de Grafico:
El grafico muestra la cantidad de participantes a favor y en contra del uso del juego

Lightbot en |la ensefianza de la programacion en las escuelas.
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Discusion:

Resumen de los datos:
La encuesta recopilé informaciéon de participantes de diferentes edades y niveles
educativos, principalmente estudiantes universitarios y estudiantes de escuela
secundaria. La mayoria de los participantes tenia conocimientos basicos o ninguno

en programacion.

En cuanto a las expectativas sobre el juego Lightbot, los participantes esperaban un
desafio y diversién al jugar. Ademas, consideraron tener un nivel medio de
comprension de problemas de lbégica y expresaron interés en aprender

programacion.

Aunque la mayoria de los participantes no habia tenido experiencia previa con
juegos relacionados con la ensefianza de la programacion, creian que Lightbot
podria ser una herramienta util para ensefar programacion en las escuelas.
Mencionaron que el juego era mas divertido y comprensible, facilitando el

aprendizaje basico de programacion.

En general, los participantes expresaron que habian aprendido algo y se habian
divertido jugando Lightbot. También afirmaron haber aplicado logicas de
programacion y consideraron que la comprensién de la logica para resolver los

niveles del juego fue relativamente facil.

Estos resultados indican un interés generalizado en aprender programacioén y una
valoracion positiva de la experiencia de jugar Lightbot como una herramienta
educativa. Los participantes destacaron la diversion, el desafio y la comprension de

la l6gica como aspectos positivos del juego.
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Explicacion de datos

1. Edad:

Se observa una diversidad en el rango de edad de los participantes. Los datos
recopilados muestran que la encuesta ha atraido a personas de diferentes grupos
etarios, principalmente abarcando edades entre 25 y 34 afios, asi como también
participantes menores de 18 afos. Sin embargo, no se registraron respuestas de
personas mayores de 44 anos, lo que indica una limitacion en la diversidad de

edades representadas en la muestra.

2. Nivel educativo:

Los resultados revelan que los participantes se dividen en dos grupos principales en
cuanto a nivel educativo: estudiantes universitarios y estudiantes de escuela
secundaria. Estos hallazgos sugieren que el juego Lightbot atrae tanto a individuos
que estan inmersos en estudios superiores como a estudiantes de nivel secundario

interesados en la programacién.

3. Conocimientos de programacion:

La mayoria de los participantes indicaron tener conocimientos basicos o ninguno en
programacion. Esto sugiere que el juego Lightbot podria ser atractivo para aquellos
que deseen adquirir habilidades y conocimientos en este campo. Sin embargo,
también se observd un grupo reducido de participantes que afirmaron tener
conocimientos medios de programacion, lo que indica la presencia de un segmento

mas experimentado en la muestra.

4. Expectativas sobre Lightbot:
Las respuestas proporcionadas indican que los participantes tienen diferentes
expectativas en cuanto a Lightbot. Principalmente, expresaron que esperan un

desafio y diversion al jugar el juego. Esto sugiere que Lightbot ha logrado captar la
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atencion de los participantes como una herramienta que combina entretenimiento y

aprendizaje.

5. Nivel de comprensién de problemas de légica:

La mayoria de los participantes consideraron tener un nivel medio de comprension
de problemas de logica. Esto indica que se sienten comodos abordando desafios
l6gicos y tienen una base para enfrentar los problemas relacionados con la

programacion.

6. Experiencia previa con juegos relacionados con la ensefanza de la
programacion:

Se observa que la mayoria de los participantes no ha tenido experiencia previa con
juegos relacionados con la ensefanza de la programacion. Esto sugiere que Lightbot
podria ser una introduccion novedosa y atractiva al campo de la programacion para

este grupo de participantes.

7. Conceptos relacionados con la programacion:

Los conceptos mencionados con mayor frecuencia como relacionados con la
programacion incluyen creacién de juegos, disefo grafico, paginas web, animacion,
educacion, matematica, resolver problemas, légica y algoritmos. Estos resultados
reflejan la diversidad de areas de interés y conocimientos que los participantes

asocian con la programacion.

8. Interés en aprender programacion:

La mayoria de los participantes expresaron su interés en aprender programacion.
Este hallazgo sugiere una demanda y motivacion para adquirir habilidades en este
campo, lo cual puede estar relacionado con la creciente importancia de la

programacion en diversas industrias y la busqueda de oportunidades laborales.
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9. Aprendizaje a través del juego:

La calificacion promedio otorgada por los participantes indica que han aprendido
algo a través del juego. Esto respalda la eficacia del enfoque ludico de Lightbot
como una herramienta para facilitar el aprendizaje de conceptos y légica de

programacion.

10. Divertimento al jugar el juego:

Los participantes en general indicaron que se han divertido jugando el juego. La
calificacion promedio obtenida refuerza la idea de que Lightbot logra combinar la
diversién con el aprendizaje, o que puede aumentar la motivacién y el interés de los

participantes por explorar mas la programacion.

11. Aplicacion de légicas de programacion:
Los participantes afirmaron haber aplicado légicas de programacion en diferentes
grados. Esto sugiere que el juego Lightbot les ha permitido practicar y desarrollar

habilidades en este aspecto fundamental de la programacion.

12. Comprension de la légica para resolver los niveles:

La calificacion promedio otorgada por los participantes indica que les resulté facil
entender la l6gica necesaria para resolver los niveles del juego. Esto respalda la
efectividad de Lightbot como una herramienta didactica que logra transmitir los

conceptos de programacion de manera accesible y comprensible.

13. Uso del juego para enseiar programacion en las escuelas:

La mayoria de los participantes cree que Lightbot se puede usar para ensenar
programacion en las escuelas. Las justificaciones proporcionadas incluyen que el
juego es mas divertido y comprensible, lo que facilita el proceso de aprendizaje,

especialmente para aquellos que estan empezando desde cero. Ademas, algunos
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mencionaron que Lightbot podria ser una introduccion didactica y entretenida para

los estudiantes antes de comenzar a programar.

En resumen, los resultados de la encuesta revelan un interés por aprender
programacion y una valoracion positiva de la experiencia de jugar Lightbot como una
herramienta educativa. Los participantes destacaron la diversion, el desafio y la
comprension de la légica como aspectos positivos del juego, respaldando asi su

potencial como recurso para el aprendizaje y la ensefianza de la programacion.

Vinculaciones con el marco teérico:
En base a al el marco tedrico, se puede establecer la siguiente vinculacién con los

resultados de la encuesta:

1. Edad:

El estudio sobre los beneficios y perjuicios de los videojuegos en la educacién
(Nunez-Barriopedro et al., 2020) revel6 que existen diferentes actitudes hacia los
videojuegos en distintos grupos de edad. Esto se refleja en la encuesta, donde se
encontraron participantes de diferentes grupos de edad, lo que respalda la
diversidad de opiniones y actitudes hacia el uso de videojuegos como recurso

educativo.

2. Motivacion de los estudiantes:

El uso de videojuegos en la educacion de ciencias de la computaciéon ha demostrado
aumentar la motivacion de los estudiantes. En la encuesta, se observd que algunos
participantes expresaron expectativas de desafio y diversion al jugar el juego
Lightbot, lo que indica una posible influencia positiva en la motivacion de los

jugadores
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3. Desarrollo de habilidades légicas:

El videojuego educativo desarrollado para ensenar programacion y habilidades
I6gicas en nifios de educacion basica se alinea con la encuesta, donde los
participantes indicaron tener un nivel medio de comprension de problemas de légica.
Esto respalda la idea de que los videojuegos pueden ser herramientas motivadoras y

efectivas para el desarrollo de habilidades Iégicas en un publico mas amplio

4. Potencial educativo de los videojuegos:

El articulo sobre videojuegos como dispositivos culturales destaca el potencial
educativo de los videojuegos en el desarrollo de habilidades y destrezas
relacionadas con la representacion dinamica del espacio y el razonamiento
estratégico. Los conceptos presentados en el marco tedrico se ven reflejados en los
resultados de la encuesta, donde los participantes expresaron expectativas de
aprendizaje y diversion al jugar Lightbot, resaltando la posibilidad de utilizar

videojuegos como herramientas educativas efectivas

En conclusion, se establece una vinculacién entre los resultados de la encuesta y los
papers mencionados, los cuales respaldan la idea de que los videojuegos tienen un
potencial educativo en la ensefanza de la programacién y el desarrollo de

habilidades cognitivas en diferentes grupos de edad.

Confirmacién de hipotesis:

Basandonos en los resultados de los datos de la encuesta, podemos hacer una
evaluacion para verificar si los hallazgos respaldan o refutan la hipotesis planteada.
A continuacién, analizaremos cada punto clave de la hipotesis y su relacion con los

resultados de la encuesta:
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1. Promocién de la motivacion de los estudiantes: En la encuesta, se preguntoé a
los participantes si habian aprendido algo con el juego y si se habian divertido
jugando. Los resultados muestran que la mayoria de los participantes indicaron que
habian aprendido algo con el juego (promedio de 4 en una escala del 1 al 5) y que
se habian divertido jugando (promedio de 4.2 en una escala del 1 al 5). Estos
resultados sugieren que los videojuegos pueden tener un impacto positivo en la
motivacion de los estudiantes al proporcionarles una experiencia de aprendizaje
atractiva y divertida. Por lo tanto, los resultados de la encuesta confirman esta parte

de la hipotesis.

2. Desarrollo de habilidades légicas y de resolucion de problemas: En la
encuesta, se pregunté a los participantes sobre su nivel de comprension de
problemas de logica y si habian aplicado I6gicas de programaciéon. Los resultados
muestran que la mayoria de los participantes afirmaron tener un nivel medio de
comprension de problemas de légica y que habian aplicado l6gicas de programacion
(promedio de 4 en una escala del 1 al 5). Estos resultados respaldan la idea de que
los videojuegos pueden contribuir al desarrollo de habilidades l6gicas y de resolucion
de problemas, ya que los participantes informaron haber aplicado estas habilidades
mientras jugaban. Por lo tanto, los resultados de la encuesta confirman esta parte de

la hipotesis.

3. Fomento del aprendizaje interactivo y auténomo: En la encuesta, se pregunto
a los participantes si les resulté facil entender la logica para resolver los niveles del
juego. Los resultados muestran que la mayoria de los participantes indicaron que les
resultdé facil entender la légica para resolver los niveles (promedio de 3.7 en una
escala del 1 al 5). Esto sugiere que los videojuegos pueden facilitar el aprendizaje
interactivo y autonomo al presentar de manera clara y comprensible los conceptos
de programacion. Sin embargo, es importante mencionar que algunos participantes

también expresaron opiniones negativas, indicando que el juego puede distraer a los
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nifios de la clase. Por lo tanto, aunque la mayoria de los participantes encontraron el
juego facil de entender, existe cierta ambigledad en cuanto al fomento del
aprendizaje interactivo y autonomo. En este caso, los resultados de la encuesta no
proporcionan una confirmacién clara o una refutacién directa de esta parte de la

hipdtesis.

En resumen, los resultados de la encuesta respaldan la hipotesis planteada. Se
encontré evidencia de que los videojuegos pueden promover la motivacion de los
estudiantes y contribuir al desarrollo de habilidades légicas y de resolucion de
problemas. Sin embargo, la relacion entre los videojuegos y el fomento del
aprendizaje interactivo y auténomo no fue concluyente a partir de los resultados de
la encuesta. Para obtener una evaluacion mas completa y precisa, se requeririan

estudios adicionales y enfoques de investigacion complementarios.

Variables extranas:

1. Género: Aunque no se menciona explicitamente en la encuesta, la variable del
género podria revelar diferencias en las respuestas y opiniones sobre el uso de
videojuegos como herramienta educativa. Seria interesante investigar si existen
diferencias significativas en la percepcion y participacion en videojuegos entre
hombres y mujeres, y cdmo estas diferencias pueden influir en la efectividad del uso

de videojuegos en la ensefianza de programacion.

2. Experiencia previa en videojuegos: Podria ser relevante explorar si la
experiencia previa en videojuegos afecta las respuestas de los participantes. Por
ejemplo, se podria investigar si aquellos que tienen mas experiencia en jugar
videojuegos tienen una percepcion mas positiva sobre el uso de videojuegos en la
ensefanza de programacion en comparacion con aquellos que tienen poca o

ninguna experiencia previa.
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3. Motivacion intrinseca y extrinseca: Investigar la relacion entre la motivacion
intrinseca y extrinseca de los participantes y su percepcion sobre el uso de
videojuegos en la ensefianza de programacion podria revelar como diferentes tipos
de motivacion estan relacionados con la efectividad percibida de los videojuegos

como herramienta educativa.

4. Diferencias culturales: Considerar las diferencias culturales podria ser una
variable interesante para explorar. Comparar las respuestas de los participantes de
diferentes culturas o paises puede revelar como los factores culturales influyen en la
percepcion y aceptacion de los videojuegos como herramienta educativa en la

ensefanza de programacion.

5. Actitudes hacia la tecnologia: Investigar las actitudes generales hacia la
tecnologia de los participantes podria ser una variable interesante. Aquellos con
actitudes mas positivas hacia la tecnologia podrian tener una percepcion mas
favorable sobre el uso de videojuegos en la educacion en comparacién con aquellos

gue son mas reticentes o escépticos.

Posibles futuras investigaciones:

Los resultados de la encuesta proporcionan una vision inicial sobre la percepcion de
los participantes respecto al uso de videojuegos como herramienta educativa para
ensefar conceptos de programacion. Sin embargo, también revelan ciertas areas
que podrian ser objeto de futuras investigaciones. A continuacion, se presentan
algunas sugerencias de posibles investigaciones adicionales basadas en estos

datos:
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1. Efectividad comparativa de diferentes videojuegos: Se podria llevar a cabo un
estudio comparativo para evaluar la efectividad de diferentes videojuegos en la
ensefanza de conceptos de programacion. Esto implicaria seleccionar varios
videojuegos que aborden el tema de la programacion de manera educativa y
comparar su impacto en el aprendizaje, la motivacion y el desarrollo de habilidades
de los estudiantes. Ademas, se podrian considerar variables como la edad de los
participantes y su nivel educativo para analizar posibles diferencias en los

resultados.

2. Evaluacién del aprendizaje a largo plazo: Seria interesante realizar un
seguimiento a largo plazo de los participantes que han experimentado el uso de
videojuegos como herramienta educativa para ensefar programacion. Esto
permitiria evaluar la retencion del conocimiento y las habilidades adquiridas a lo
largo del tiempo. Se podrian realizar pruebas de seguimiento y comparar los
resultados con un grupo experimental que no haya utilizado videojuegos en su
aprendizaje. Esto proporciona informacién sobre la durabilidad del aprendizaje a

través de los videojuegos.

3. Investigacidon sobre estrategias pedagégicas: Seria U0til investigar las
estrategias pedagdgicas mas efectivas para utilizar videojuegos en la ensefianza de
programacion. Esto podria incluir el analisis de diferentes enfoques de ensenanza,
como el uso de videojuegos como actividad complementaria, como parte de un plan
de estudios estructurado o como herramienta de autoaprendizaje. Se podrian
evaluar los resultados de aprendizaje, la motivacion y la satisfaccién de los

estudiantes en cada enfoque para determinar las mejores practicas.

4. Investigacion sobre la inclusion de videojuegos en entornos escolares: Seria
relevante investigar la implementacion de videojuegos educativos en entornos

escolares formales. Esto implicaria estudiar los desafios y beneficios especificos de
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la integracion de los videojuegos en el curriculo escolar, la capacitacion y apoyo
necesarios para los docentes, y la aceptacién y percepcion de los videojuegos por

parte de los estudiantes, padres y educadores.

5. Estudio de la transferencia de habilidades: Seria interesante investigar la
transferencia de habilidades adquiridas a través de los videojuegos a otros contextos
y situaciones. Por ejemplo, se podrian realizar pruebas para evaluar si los
conocimientos y habilidades de programacion aprendidos a través de los
videojuegos se pueden aplicar a problemas de programacion del mundo real o a

otras areas del aprendizaje.

Los datos de la encuesta ofrecen oportunidades para futuras investigaciones en
areas como la comparacion de videojuegos, la evaluaciéon a largo plazo, las
estrategias pedagogicas, la inclusidon en entornos escolares y la transferencia de
habilidades. Estas.

Conclusiones y hallazgos:

La conclusion que se ha llegado en base a la investigacion para el marco tedrico es
que la ensefianza de conceptos de programacion es un tema que tiene ya un buen
tiempo investigando por profesionales sin embargo carece de experimentacion
concreta y con juego que si bien explora este concepto no son aplicados
expresamente en el ambito académico como busca reforzar esta investigacion,
planteandonos la pregunta “¢Puede un videojuego ensefar conceptos de

programacién?.”

En base a estos datos encontrados podemos destacar distintos hallazgos que nos
ayudaran a concretar nuestra metodologia a la hora de responder la pregunta
“¢Puede un videojuego ensenar conceptos de programacion?.” Los hallazgos

son los siguientes:
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1. Existe un creciente interés en el uso de videojuegos como herramientas
educativas para ensefiar programacion. Los videojuegos ofrecen una experiencia
interactiva y atractiva que puede aumentar la motivacion y el compromiso de los

estudiantes.

2. Los videojuegos disefiados para ensefiar programacion adoptan diferentes
enfoques y estilos de juego. Algunos se centran en desafios de resolucion de
problemas y rompecabezas, mientras que otros utilizan la simulacion y el uso de

lenguajes de programacion reales.

3. Los videojuegos educativos de programacion pueden beneficiar a los estudiantes
al desarrollar habilidades logicas, pensamiento critico, resolucion de problemas y

creatividad.

4. Las plataformas en linea que ofrecen desafios de programacion y competiciones
proporcionan oportunidades adicionales para que los estudiantes practiquen y

mejoren sus habilidades de programacion.

5. Los estudios demuestran que los videojuegos pueden aumentar la motivacion de

los estudiantes y su interés en el aprendizaje de ciencias de la computacion.

6. Ademas de la ensefanza de programacion, los videojuegos también se estan
explorando como herramientas para desarrollar habilidades espaciales y de

representacion del espacio.

7. A la hora de ensenar los conceptos de programacion, podemos destacar 2
enfoques/métodos para abarcar esta ensefanza, ya sea variando los conceptos o el

fin de los videojuegos, estos los siguientes:
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1. Mecanica abierta: Aca nos referimos a juegos que si bien tiene conceptos de
programacion y se enfocan a ensenar estos conceptos, no tiene un lenguaje
especifico y pueden basar su mecanica en diversos conceptos. Podemos citar
ejemplos como; Lightbot,Human Resource Machine, TIS-100, SHENZHEN 1/0O,
Hack 'n’ Slash.

2. Simulacién de lenguaje: Aca nos referimos a juegos que se basan en
lenguajes especificos y se enfocan en ensefiar conceptos basados a ese lenguaje
en especifico y su mecanica por lo general puede variar pero llega a ser mas
cerrada. Podemos citar ejemplos como; QL Murder Mystery, CSS Dinner y

Ruby Warrior

Los hallazgos extraidos de la investigacion ofrecen una vision esclarecedora sobre
el potencial y la diversidad de enfoques que los videojuegos educativos aportan a la
ensefanza de programacion. En primer lugar, es evidente el creciente interés en
utilizar estos medios como herramientas pedagdgicas, reconociendo su capacidad

para involucrar a los estudiantes de una manera unica y motivadora.

La distincién entre dos enfoques principales, la "Mecanica Abierta" y la "Simulacion
de Lenguaje", proporciona una comprension mas matizada de como los videojuegos
pueden estructurar su disefio para ensefar conceptos de programacion. Los
ejemplos dados, desde Lightbot hasta juegos mas centrados en lenguajes
especificos como QL Murder Mystery, reflejan la versatilidad de estos enfoques,
permitiendo adaptarse a diferentes niveles de habilidad y preferencias de

aprendizaje.

La clave de la efectividad de los videojuegos en la ensefanza de programacion

radica en su capacidad para proporcionar una retroalimentacion intrinseca. La
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retroalimentacion inmediata y contextualizada dentro del entorno del juego permite a
los jugadores comprender los resultados de sus acciones, fomentando un
aprendizaje activo y autbnomo. Este aspecto es crucial, ya que la programacioén es,
en esencia, un proceso iterativo y experimental, y la retroalimentacion en tiempo real

facilita la comprension de los conceptos abstractos.

Los conceptos de "elegancia" y "sutileza" en el disefio de estos videojuegos también
emergen como factores determinantes. La capacidad de transmitir conceptos
complejos de manera accesible, sin perder la esencia desafiante y estimulante,
contribuye significativamente a la efectividad de la ensefianza. Cuando la
experiencia de aprendizaje se integra de manera armoniosa en la mecanica del
juego, se crea un entorno inmersivo que motiva y compromete al jugador de manera

mas profunda.

La investigacion subraya la importancia de complementar los enfoques basados en
videojuegos con métodos de ensefianza tradicionales. Aunque los videojuegos
ofrecen una experiencia unica, la combinacion con métodos mas convencionales

asegura una comprension integral y aplicable de los conceptos de programacion.

En ultima instancia, la conclusién que se extrae de estos hallazgos es que, si, los
videojuegos pueden, de hecho, ensefiar conceptos de programacion de manera
efectiva. La sinergia entre la inmersion, la retroalimentacion intrinseca y el disefio
elegante crea un entorno educativo estimulante y motivador. El desafio ahora radica
en aprovechar este potencial de manera 6ptima, incorporando estas herramientas de
manera equilibrada en los programas académicos y ajustandose continuamente en
respuesta a la retroalimentacion y la evolucion constante del campo de la
programacién. En un mundo cada vez mas digital, los videojuegos no solo son
herramientas educativas prometedoras sino también catalizadores para cultivar el

interés y el talento en la proxima generacion de programadores.
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Comunicacion:

Es con gran satisfaccion que compartimos los resultados de nuestra investigacion
sobre el fascinante mundo de los videojuegos como herramientas educativas para
ensefiar conceptos de programacion. Este analisis minucioso ha revelado una serie
de tendencias y hallazgos que amplian nuestro conocimiento en este campo en

constante evolucion.

En un primer plano, hemos constatado un incremento notable en el interés por
incorporar videojuegos como instrumentos pedagdgicos para la ensefianza de
programacion. Esta tendencia no solo refleja el atractivo innegable de la experiencia
interactiva, sino que también resalta la capacidad de estos juegos para motivar e
involucrar a los estudiantes de maneras unicas. EI compromiso que generan es
esencial, ya que la programacion, con su naturaleza abstracta, se beneficia

enormemente de un aprendizaje activo y participativo.

Nuestra investigacion ha evidenciado la diversidad de enfoques y estilos presentes
en los videojuegos disefiados para ensefar programacion. Desde desafios intensos
de resolucion de problemas hasta la simulacion de lenguajes de programacion
reales, estos juegos ofrecen un abanico de experiencias que se adaptan a diferentes
estilos de aprendizaje y niveles de habilidad. La clave aqui es reconocer la
versatilidad que estos enfoques ofrecen, permitiendo que la ensefianza se ajuste a

las necesidades individuales de los estudiantes.

Uno de los aspectos mas resonantes de nuestros hallazgos es el impacto positivo
que los videojuegos tienen en el desarrollo de habilidades clave. Hemos observado
un fortalecimiento significativo en habilidades como el pensamiento légico, el
pensamiento critico, la resolucién de problemas y la creatividad. Este descubrimiento
destaca la capacidad de los videojuegos educativos para trascender la ensefianza

de la programacion, influyendo en areas cognitivas fundamentales.
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Ademas, hemos identificado que las plataformas en linea que ofrecen desafios y
competiciones de programacion generan oportunidades adicionales para que los
estudiantes practiquen y perfeccionen sus habilidades. Este entorno competitivo no
solo agrega un elemento motivador, sino que también fomenta un aprendizaje

colaborativo y la formacién de comunidades de aprendices.

El punto culminante de nuestra investigacion es la confirmacién del impacto positivo
en la motivacion de los estudiantes y su interés en las ciencias de la computacion.
La conexion entre la experiencia de juego y la motivacion intrinseca es innegable, y
reconocer este vinculo es esencial para desarrollar estrategias de ensefanza

efectivas.

En términos de metodologia, hemos delineado dos enfoques principales en la
ensefanza de programacion a través de videojuegos. El enfoque de mecanica
abierta, con juegos que no se centran en un lenguaje de programacion especifico,
proporciona flexibilidad y adaptabilidad. Por otro lado, la simulacién de lenguajes
especificos se concentra en ensefar conceptos basados en un lenguaje particular,
aunque su mecanica puede ser mas cerrada. Esta distincidén ofrece a educadores y
disefiadores de juegos opciones claras al adaptar sus enfoques segun las

necesidades de sus estudiantes.

En conclusién, mientras celebramos los logros y la promesa que los videojuegos
aportan a la ensefianza de programacion, reconocemos que esta area sigue siendo
un campo de investigacion en evolucion. La necesidad de una mayor investigacion y
evaluacion empirica es clara para comprender completamente la efectividad de

estos enfoques.
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Anexos:

Consentimiento firmado:

Confidencialidad y Anonimato: Para garantizar su privacidad y proteger su identidad,
todos los datos recopilados en esta encuesta se mantendran estrictamente
confidenciales. No se recopilara ninguna informacién personal identificable, como
su nombre, direccién o cualquier otro dato que pueda revelar su identidad. Todos los
datos se trataran de forma agregada y se analizaran de manera generalizada.

Ademas, toda la informacién proporcionada en la encuesta se utilizaréd Unicamente
con fines de investigacion y se almacenara de manera segura. No se compartira con
terceros sin su consentimiento expreso, a menos que se requiera por ley.

Derechos del Participante: Su participacién en este estudio es voluntaria. Tiene
derecho a negarse a participar, y puede retirarse en cualquier momento sin
consecuencias adversas. Su negativa o retiro no afectara de ninguna manera a su
persona

Consentimiento: Al aceptar participar en esta encuesta, confirma que:

Ha leido y comprendido la informacion proporcionada en este informe de
consentimiento. Ha tenido la oportunidad de hacer preguntas y aclarar cualquier
duda antes de tomar una decisién. Comprende que su participacion es voluntaria y
puede retirarse en cualquier momento sin consecuencias.Esta de acuerdo en que los
datos recopilados se utilicen unicamente con fines de investigacién y se mantengan
confidenciales.Esta de acuerdo en que los resultados del estudio pueden publicarse
o presentarse de manera agregada y anénima.

Al aceptar este informe de consentimiento, confirma su decision de participar
voluntariamente en esta encuesta [o estudio de investigacién] y acepta las
condiciones establecidas anteriormente.

® S
® no
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Encuesta:

i Que edad tiene ?

(O Menos de 18
() 2534 afios
(O 3544 afios

O 45 afios 0o mas

Nivel educativo:

O Estudiante de escuela primaria

Estudiante de escuela secundaria

Graduado universitario

O
O Estudiante universitario
O
O

Otros:

Que conocimientos tiene usted de programacion

O Avanzado
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Antes del juego

Que Espera de ligthbot

O Nuevos conocimientos
(O Diversién
O Un reto

(O Todas las anteriores

Que nivel de compresion de problemas de logica cree que posee
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¢ Haz jugado juegos relacionado con la ensenanza de la programacion ?

O si
O No
O No lo se

Seleccione los conceptos que cree usted que se relacionan con la programacion

|:| Creacion de juegos
Imagen

Disefio grafico
Paginas Web

Autos

Animacion
Educacion
Matematica
Resolver problemas
Ldgica

Algoritmos

Qo000 000000

Métodos
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Seleccione el rango segun su criterio;

;Usted a aprendido algo con este juego?

En desacuerdo O O O O

Seleccione el rango segun su criterio:

¢Se ha divertido jugando este juego?

En desacuerdo O O O O

Seleccione el rango segun su criterio:

¢Ha aplicado logicas de programacion?

En desacuerdo O O O O

Seleccione el rango segun su criterio:

iMe resulto facil entender la légica para resolver los niveles?

En desacuerdo O O O O

Video: https://www.youtube.com/watch?v=3elqyS8f64s

De acuerdo

De acuerdo

De acuerdo

De acuerdo


https://www.youtube.com/watch?v=3eIqyS8f64s
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