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Lista de Abreviaturas

Abreviatura Significado

VGDL Video Game Description Language

Es una extension del lenguaje C que

C++ , , : .
permite manipular objetos y memoria

Lenguaje inspirado en C++ y Java, con
C# gestion automatica de memoria y
orientado a objetos, usado en .NET.
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Resumen

La investigacion exploré los posibles motivos que provocan la desercion
estudiantil en estudiantes universitarios de la carrera de Licenciatura en Produccion
de Videojuegos en la UAI (Universidad Abierta Interamericana). Se plante6 como
objetivo investigar qué aspectos hacen determinante la desercion temprana y si la
implementacion temprana de practica de oficio relacionado, en este caso con la
herramienta PuzzleScript puede influir positivamente en la decision de los
estudiantes de no desertar. También se evalud la accesibilidad de la herramienta en
los participantes de las entrevista, siendo estos, alumnos que previamente
desertaron.

Se seleccion6 una muestra de 4 estudiantes de la carrera mencionada de la
UAI que desertaron durante el primer afio de la carrera.

Como herramienta de recoleccion de datos se utilizd la entrevista por
videollamada para comunicarse con los estudiantes que abandonaron la carrera. Asi
se obtuvo los motivos que influenciaron la toma de decision de desertar. En la
misma entrevista se presentd la herramienta PuzzleScript explicando el
funcionamiento de la misma y se evalu6é cémo interactué cada participante a la hora
de pedirle que la utilice para experimentar lo que es el desarrollo de un videojuego.

Los resultados de las entrevistas evidencian que el motivo que estuvo
presente en todos los participantes a la hora de tomar la decision de desertar fue la
insatisfaccion académica por parte de la institucion. Ademas los participantes
también mencionaron que el factor econémico y la atencion de la institucién hacia

los alumnos fueron motivos complementarios cuando tomaron esta decision.
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También se determiné que la herramienta PuzzleScript resultd, para los
participantes, ser accesible y motivadora para los mismos, pudiendo esta ser
motivacional a la hora de tomar la decisidn de no desertar.

Palabras clave: desercidn - instituciones universitarias - indicadores - satisfaccion

académica
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Abstract

This research explored the possible reasons behind student dropout among
university students enrolled in the Bachelor's Degree in Video Game Production at
UAI (Universidad Abierta Interamericana). The objective was to investigate the key
factors influencing early dropout and whether the early implementation of hands-on
practice—specifically using the PuzzleScript tool—could positively impact students'
decisions to persist in their studies. Additionally, the study assessed the accessibility
of the tool for interview participants, who were former students that had previously
dropped out.

A sample of four students from the mentioned program at UAI, who dropped
out during their first year, was selected. Data collection was conducted through video
call interviews with these students to understand the reasons influencing their
decision to leave the program. During the interview, the PuzzleScript tool was
introduced, explaining its functionality, and participants were asked to interact with it
to experience the basics of video game development.

The interview results indicate that the most prevalent reason for dropping out
among all participants was academic dissatisfaction with the institution. Additionally,
participants mentioned that economic factors and the institution’s support for
students were complementary reasons influencing their decision.

The study also found that participants perceived PuzzleScript as an
accessible and engaging tool, suggesting that it could serve as a motivational factor
in preventing student dropout.

Keywords: dropout - university institutions - indicators - academic satisfaction
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Introduccioén

La presente investigacion aborda la problematica de la desercion estudiantil
en la carrera de Produccién de Simuladores y Videojuegos en la Universidad Abierta
Interamericana (UAI), con el objetivo de indagar los motivos que llevan a tomar esta
decision y también, si la introduccidn temprana del desarrollo de videojuegos en el
primer cuatrimestre puede disminuir la tasa de abandono. Como sefala Tinto
(1989), la desercion es mas frecuente en los primeros afos de las carreras
universitarias, donde la mayoria de las veces ocurre de manera voluntaria debido a
la falta de conexion entre las expectativas del estudiante y la realidad académica.

El analisis se enfoca en una categoria especifica de estudiantes que, aunque
avanzan lentamente en sus estudios, presentan dificultades relacionadas con la
implicacién en las actividades educativas y la conexion con el contenido del plan de
estudios. Este fendmeno ha sido descrito por Ambroggio et al. (2013), quienes
resaltan la importancia de ofrecer oportunidades académicas que faciliten la
adaptacion al entorno universitario. En este sentido, se propone el uso de
herramientas didacticas accesibles que permitan una transiciéon mas fluida hacia la
vida académica.

Para esta investigacion, se ha elegido entrevistas semiestructuradas e incluir
en las mismas la interaccion con PuzzleScript, una herramienta que, segun Blanco
et al. (2022), es eficaz para introducir a los estudiantes en el disefio experimental de
mecanicas de videojuegos. Su simplicidad permite a los estudiantes concentrarse

en resolver problemas especificos de disefo sin enfrentarse a obstaculos técnicos

10
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complejos, reduciendo asi la frustracién inicial que podria llevar al abandono de la
carrera.

Dado este enfoque hay dos areas principales en las que se hara foco. En
primer lugar, se abordara la desercién. El estudio investigara las razones detras de
la decision de algunos estudiantes de abandonar la carrera, analizando si estos
motivos estan relacionados con factores internos de la institucion educativa o con
circunstancias personales y/o externas. A través de este analisis, se buscara
identificar aspectos especificos que puedan contribuir a la desercion temprana.

En segundo lugar, se examinara la utilidad de la herramienta PuzzleScript en
el proceso educativo, evaluando cémo influye en la ensefianza de conceptos
basicos de programacion y su impacto en la motivacién de los estudiantes. Se
analizara si el uso de esta herramienta facilita la comprensién de habilidades
practicas relevantes desde el primer cuatrimestre, contribuyendo al interés y
compromiso de los estudiantes con la carrera.

La motivacion que hace considerar relevante esta investigacion es la
creciente desercion de estudiantes universitarios y motivar a las instituciones
educativas a que se esfuercen por alinear las expectativas de los estudiantes con el
contenido del plan de estudios desde el primer cuatrimestre. Como sugiere Peralta
(2008), es crucial que la comunicacion institucional sea clara y realista para facilitar

la integracién académica de los nuevos estudiantes.

11
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Justificacion

Esta investigacion busca explorar la influencia que posee PuzzleScript sobre los
alumnos que desertan la universidad y si el abandono pudo haberse evitado
introduciendo esta herramienta de manera temprana en la carrera de videojuegos

en la UAI.

Antecedentes

El fendmeno de la desercién estudiantil en educacién superior es complejo y
multifacético, influido por factores académicos, socioeconémicos y personales. En
este ambito, hubo investigaciones previas como la de Tinto (1989), Ambroggio et al.
(2013),el equipo de Diaz (2024), . Estas investigaciones sirvieron para
investigaciones posteriores y son complementarias entre si ya que no presentan
propuestas contradictorias.

Diaz et al. (2024) realizaron un analisis detallado en la Universidad Auténoma
de Sinaloa (UAS) sobre la desercién en la Facultad de Informatica de Mazatlan.
Utilizando una muestra de 200 estudiantes de la cohorte 2020-2024, la investigacion
explord los indices de reprobacién y su relacion con el abandono de estudios. Los
resultados mostraron que el 40.2% de los estudiantes abandonaron la carrera,
siendo las materias de matematicas y programacién las de mayores tasas de
reprobacion. Este hallazgo es relevante para esta tesis, ya que subraya como las
dificultades académicas tempranas pueden influir directamente en la decisién de

abandonar los estudios. Asimismo, evidencia la importancia de implementar

12
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estrategias de apoyo académico que ayuden a los estudiantes a superar estos
desafios iniciales.

Cabrera et al. (2006), analiza el abandono universitario en Espafia, con tasas
que alcanzan hasta el 50% en ciertas titulaciones, siendo mas comun en el primer
afno y en areas como ingenieria y humanidades. Utilizando un enfoque mixto basado
en analisis de datos estadisticos y estudios previos, se evalua una poblacién de
estudiantes de diversas universidades espafolas, incluyendo La Laguna y
Autonoma de Barcelona. Los resultados revelan que las causas del abandono son
multifactoriales, abarcando aspectos personales (falta de interés o insatisfaccion),
estructurales (exigencias académicas) y econdmicas (falta de recursos). También se
observa que estudiantes con mayor satisfaccion en su carrera tienen mas
probabilidad de persistir. El articulo concluye que este fendmeno tiene un impacto
significativo en la calidad educativa y propone como solucion medidas
institucionales para mejorar la orientacidon vocacional, la integracion académica y el
apoyo financiero.

Ambroggio et al. (2013), en su ponencia, dice que el abandono puede
dividirse en dos grandes grupos: estudiantes que no desarrollan ninguna actividad
académica y aquellos que avanzan lentamente debido a una limitada conexion con
el contenido de sus estudios. Ambroggio utiliz6 una muestra de 4,096 estudiantes
de la Universidad Nacional de Cérdoba (UNC), analizando su avance académico en
areas como Humanidades, Ciencias Econdmicas y Odontologia. Este enfoque
permitié identificar tres categorias de abandono segun las materias aprobadas:

estudiantes sin actividad académica (0-1 materias), aquellos con avance lento (2-5

13
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materias) y quienes lograron un progreso cercano a lo esperado (6 0 mas materias).
La mayoria de los abandonos correspondieron al primer grupo, destacando la
necesidad de intervenciones tempranas y estrategias diferenciadas. Muchos de
ellos podrian desconectarse académicamente si no se les ofrece contenido practico
y motivador desde el inicio. Por ello, esta tesis propone la implementacion de
PuzzleScript como una herramienta didactica que facilite la integracion académica y
reduzca la tasa de desercion.

Diaz et al. (2024) y Ambroggio et al. (2013) exploran las causas y
caracteristicas de la desercion. Ambas dejan como pendiente el disefio de
soluciones concretas para abordar este fendmeno. Esta tesis busca llenar ese vacio
al proponer el uso de PuzzleScript como una intervencion practica y temprana que
alinee las expectativas de los estudiantes con las experiencias reales de la carrera.
Este enfoque pretende no solo mejorar la retencion estudiantil, sino también crear
un entorno académico mas accesible y motivador desde el primer cuatrimestre.

La eleccién de PuzzleScript como herramienta central para esta investigacion
se fundamenta en antecedentes relevantes que destacan su valor pedagdgico. La
investigacion de Sebastian Blanco (2022) y sus colaboradores resalta el potencial
de PuzzleScript para simplificar el proceso de aprendizaje en el desarrollo de
videojuegos. En su estudio, realizado en un laboratorio universitario donde al menos
20 participantes estuvieron realizando prototipos de videojuegos experimentales, se
utilizaron herramientas como PuzzleScript y Bitsy junto con motores graficos
estandar como Unity para realizar prototipos de videojuegos experimentales. Este

enfoque buscaba establecer una metodologia experimental que permitiera a los

14
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estudiantes crear prototipos de videojuegos en un entorno controlado, fomentando
la innovacién en mecanicas, estéticas e interfaces. PuzzleScript, en particular, se
empled en los primeros prototipos debido a su simplicidad, lo que facilité que los
estudiantes se concentraran en problemas especificos de disefio sin enfrentar las
barreras técnicas asociadas a motores mas complejos. Este enfoque permitié a los
estudiantes explorar conceptos fundamentales de disefio sin que su motivacion se
viera afectada por desafios técnicos iniciales. Los resultados de su investigacion
dieron a conocer que es posible realizar videojuegos experimentales en un
laboratorio universitario. También resulté importante destacar que la propuesta de
disefios experimentales atrajo de forma organica a estudiantes que ya trabajaban en
la industria de los videojuegos. En la conclusion también se inform6é que
Puzzlescript demostré ser util para introducirse en el disefio experimental de
mecanicas y Bitsy para la exploracién de narrativas en los videojuegos. Por otro
lado, Unity, el motor grafico, demostré ser apropiado para prototipos mas
avanzados. Sin embargo, dado a que su curva de aprendizaje es mas elevada, este
motor demord la aparicién de prototipos experimentales.

La elecciéon de PuzzleScript en esta tesis responde a la necesidad de ofrecer
una herramienta accesible y practica que pueda integrarse desde los primeros
semestres del programa académico. Como demuestra la investigacion de Blanco, la
simplicidad de PuzzleScript no solo facilita el aprendizaje técnico, sino que también
actua como un puente motivacional que conecta a los estudiantes con los objetivos

de la carrera. Este enfoque resulta especialmente relevante en el contexto de la

15
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desercion estudiantil, donde factores como la desconexion académica y la falta de
contenido practico temprano son determinantes en el abandono de los estudios.

La evidencia presentada por Blanco demuestra que los entornos académicos
que promueven la experimentacidon y la resolucién creativa de problemas no solo
mejoran las habilidades practicas de los estudiantes, sino que también incrementan

su compromiso Yy satisfaccidon con la carrera.

Objetivos

Objetivo General

Analizar si la implementacion temprana de practica de oficio relacionado a la

carrera evita la desercion estudiantil en el primer cuatrimestre.

Objetivos Especificos

El primer objetivo especifico es investigar qué aspectos hacen determinante
la desercion temprana. Adicionalmente como objetivo subsiguiente, comprobar si
PuzzleScript sirve como herramienta para estudiantes sin conocimientos de
programacién. Como ultimo objetivo se busca analizar el comportamiento de los

estudiantes frente a la herramienta PuzzleScript.

Hipoétesis
Se plantea como hipotesis en esta investigacidn que: una introduccion

temprana a herramientas accesibles como PuzzleScript puede ayudar a retener

estudiantes al ofrecer una experiencia de aprendizaje significativa y motivadora.

16
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Marco Teorico

La tendencia creciente de la industria de los videojuegos ha generado un
incremento en la oferta de eventos, cursos y programas en instituciones de
educacion superior (IES) que ofrecen carreras en disefio de videojuegos o afines en
nuestro pais (Horacek et al., 2017). En consecuencia, cada vez mas instituciones
incluyen titulos terciarios y de grado relacionados con los videojuegos, fomentando
un ecosistema académico en expansion. Este contexto ha dado lugar a un creciente
interés en investigaciones relacionadas con el fenomeno de la formacion académica
en esta area.

Segun informes del Departamento de Informacién Universitaria de la
Republica Argentina (DIU) en el 2019 el 38,1% de los estudiantes inscriptos a
carreras de pregrado y grado no continuaron sus estudios en el 2020 donde el total
de poblacion de estudiantes fue de 2.476.945 estudiantes y hubo 681.804 nuevos
ingresantes. Posteriormente informaron que en el 2021 el 44,1% abandonaron sus
estudios en el 2022 donde la poblacion estudiantil fue de 2.720.531 estudiantes y
los nuevos inscriptos son 763.419.

Segun datos proporcionados por el director de carrera de la Licenciatura en
produccion de simuladores y videojuegos de la Universidad Abierta Interamericana,
Pablo Alfredo Vilaboa, en los ultimos tres afios, la tasa de desercion de la carrera de
Producciéon de Simuladores y Videojuegos fue de un 2.5% anual, incrementandose
al 10% en el 2024. A partir de datos informados con datos registrados a Noviembre
2024 se decidio investigar el aumento en las tasas de abandono, e indagar en los

factores internos y externos de la carrera.

17
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Cabrera et al. (2006), destaca en su investigacion que es muy importante el
estudio de la desercion estudiantil ya que la tasa de desercidn esta siendo utilizada
de indicador de calidad académica y gestion universitaria en el sistema universitario
espafol.

La desercién universitaria desde la perspectiva de un observador externo,
como un funcionario universitario, es el abandono y fracaso en la culminacion de los
estudios (Tinto, 1989). Este tipo de desercion, particularmente en los primeros afios,
es una problematica documentada en estudios sobre educacién superior.

Segun Tinto (1989), la desercion en los primeros afos suele ser voluntaria y
esta relacionada, entre otros factores, con la falta de conexidn entre las expectativas
del estudiante y la realidad del plan de estudios. En este sentido, el disefio de un
plan académico que contemple la practica del oficio desde el inicio puede influir en
la permanencia de los estudiantes.

La sistematizacion de la literatura relacionada con la desercion estudiantil de
Diaz (2008) donde categoriza y divide las variables que se repiten de las
investigaciones pasadas (Spady, 1970; Tinto, 1975; Fishbein and Ajzen, 1975;
Pascarella & Terenzini, 1980; Bean, 1980; Bean, 1982; Pascarella, 1985; Ethington,
1990; Cabrera et al.,, 1993; Braxton et al., 1997) dan como resultado el esquema
conceptual (Figura 1). Donde el foco es el estudiante y los factores que son
motivadores para la toma de decision de desertar son los académicos,

institucionales y sociales.
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Figura 1

Mapa conceptual de la desercidn estudiantil
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universitaria chilena, de Diaz P., 2008,
http://dx.doi.org/10.4067/S0718-07052008000200004.

A partir de estos factores en esta investigacion se busca determinar cuales
de los mencionados por Diaz (2008) estuvieron presentes en los alumnos de la

Licenciatura en produccion de simuladores y videojuegos de la UAI a la hora de

desertar.

Mientras se indagan estos factores se propone responder las siguientes

preguntas: ¢;Cuales son las expectativas de los estudiantes sobre el primer
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cuatrimestre?, ; Puede PuzzleScript ser utilizada como herramienta para reducir la
desercion? y por ultimo ¢ Existen motivos especificos que contribuyan a la desercion
temprana en los estudiantes de la carrera de Produccién de Simuladores y
Videojuegos?

Ambroggio et al. (2013) destacan que es necesario que las actividades de
aprendizaje involucren a los estudiantes en tareas que les permitan adquirir, desde
el comienzo, las habilidades requeridas para la carrera. En carreras técnicas como
la de Produccion de Simuladores y Videojuegos, la falta de contenidos practicos
tempranos puede desincentivar la continuidad de los estudiantes. De aqui nace la
propuesta de incluir herramientas didacticas como PuzzleScript para fomentar un
aprendizaje accesible y practico desde el primer cuatrimestre.

Para realizar este objetivo se partid de los tipos de estudiante que desertan.
Estos tipos fueron propuestos por Ambroggio et al. (2013) en la conclusién de su
investigacion. Estos fueron definidos como los estudiantes que asisten a las clases
pero no participan de ellas y terminan abandonando y por otro lado los que avanzan
lento debido a dificultades implicadas con las actividades de aprendizaje y su baja
conexidn con el contenido de las materias.

A partir de estos tipos se decidioé analizar como estos dos factores afectan la
retencion de los estudiantes en la carrera de Produccion de Simuladores y
Videojuegos.

El primer factor es determinar si la falta de contenido practico y orientado a la
carrera en los programas ensefiados en el primer cuatrimestre, influye en el

abandono de los estudiantes.Se destaca la importancia de un plan de estudios que,
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desde el inicio, integre contenido practico alineado con el oficio, como el desarrollo
de videojuegos. La incorporacion de la herramienta didactica PuzzleScript se
propone como una estrategia para acercar a los estudiantes a temas de relevancia
profesional, reforzando su interés en las actividades académicas de la carrera.

Como segundo factor, la dificultad. Muchos estudiantes enfrentan desafios al
enfrentarse a conceptos técnicos complejos al inicio de la carrera. La inclusion de
herramientas didacticas accesibles e intuitivas puede ayudar a disminuir las barreras
de entrada y a facilitar el aprendizaje, reduciendo asi el riesgo de frustracion y
abandono.

En conjunto, estos factores proporcionan una vision integral de los desafios
que enfrentan los estudiantes de la carrera y sugieren intervenciones que podrian
ser implementadas para mejorar su retencion y éxito académico.

Para mitigar la desercion, Diaz et al. (2024) sugieren estrategias como
tutorias y programas de orientacion para estudiantes en riesgo. En este sentido,
esta tesis propone el uso de herramientas didacticas practicas, como PuzzleScript,
para reforzar la experiencia académica desde el inicio de la carrera.

PuzzleScript es una plataforma de codigo abierto disefiada especificamente
para la creacion de videojuegos de rompecabezas, y se caracteriza por ser
accesible tanto para principiantes como para desarrolladores experimentados.
Sebastian Blanco et al. (2022) afirman que esta herramienta facilita la introduccién
al disefio experimental de mecanicas de juego, permitiendo que los estudiantes se

concentren en resolver problemas especificos sin enfrentarse a barreras técnicas

21



v UAI

Universidad Ablerta
B Flca

Desercion estudiantil temprana y PuzzleScript como herramienta
para combatirla en un ambiente universitario

Leonardo Fernandez

complejas. Esto no solo incrementa la motivacion, sino que también reduce la
frustracion, uno de los factores que puede llevar al abandono.

La sencillez de PuzzleScript es clave para este estudio, ya que permite a los
estudiantes experimentar con mecanicas basicas de videojuegos sin necesidad de
conocimientos avanzados en programacion. Al ofrecer un entorno de desarrollo
accesible, se busca que los estudiantes adquieran confianza en sus capacidades y
se sientan motivados a continuar con la carrera, mitigando asi la tasa de desercion
Sebastian Blanco et al. (2022).

PuzzleScript utiliza VGDL qué, Ebner et al. (2013), lo define como un
lenguaje de alto nivel que permite la conceptualizacion de ideas de juego sin
necesidad de preocuparse por detalles técnicos. Este tipo de enfoque pedagdgico
favorece una introduccién mas accesible y estructurada al disefio de videojuegos,
facilitando la experimentacion sin la carga cognitiva que podria suponer aprender a
programar desde el principio.

La teoria educativa relacionada con la permanencia y el aprendizaje basado
en la practica, junto con el disefio experimental y la facilidad de uso de herramientas
como PuzzleScript, sienta las bases para explorar como los estudiantes pueden
superar las dificultades iniciales y sentirse mas comprometidos con su carrera desde

el primer cuatrimestre.

Metodologia

La presente investigacion se alinea con una metodologia mixta, segun los

lineamientos de Hernandez-Sampieri y Mendoza Torres (2018). Esta investigacion
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responde a un disefio exploratorio, descriptivo y experimental. Este enfoque ofrece
una comprension mas amplia y profunda del problema, integrando el analisis de
datos numéricos y narrativos, lo que resulta esencial para el disefio de

intervenciones practicas, como el uso de herramientas didacticas.

Instrumento de Recoleccion de Datos

Los instrumentos de recoleccion de datos que se utilizaron en esta
investigacion son entrevistas semiestructuradas y la herramienta PuzzleScript. Este
tipo de entrevista permitié introducir preguntas adicionales para obtener mayor
informacion sobre el motivo de desercién e indagar sobre factores adicionales que
pudo haber omitido el participante en su respuesta anterior. Para realizar las
entrevistas el participante accede previamente a los términos del consentimiento
informado (ver Anexo 2) adaptado a la naturaleza de la investigacién previo a la
realizacion de la misma.

La experiencia del uso de PuzzleScript al estar introducida dentro de una
entrevista de tipo semiestructurada permitié que los participantes experimenten con
la herramienta mientras que al investigador el indagar el puntaje de accesibilidad
que le darian a la herramienta y de ser necesario el por qué de ese valor,

obteniendo asi las ventajas y desventajas de PuzzleScript.

Poblacién y Muestra

Poblacién. Personas de entre 18 y 32 afos, abarcando tanto a quienes
acaban de finalizar sus estudios secundarios como a aquellos que han optado por

inscribirse al ser adultos. Este rango etario incluye la transicion de la adolescencia a
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la adultez, permitiendo asi la inclusion de un grupo diverso con diferentes
perspectivas sobre las responsabilidades adultas.

Criterios de Inclusion. Tanto el género como la nacionalidad son indistintos.
Como factor determinante se aceptaran solo estudiantes que hayan desertado
durante el primer afo. Ya que como dice Tinto (1989) el abandono es mas comun
durante el primer afio previo al comienzo del afio siguiente.

Criterios de Exclusién. No se contemplaran menores de 18 afios ya que se
busca que hayan terminado el secundario ya que las universidades lo piden como
requisito para su ingreso. Tampoco se consideraran los mayores de 32 afos, ya que
generalmente, tienen otras responsabilidades, como trabajo a tiempo completo o
familia. Ademas, el interés y la constancia con el estudio pueden no reflejar con
exactitud a la poblacion universitaria.

Muestra Seleccionada. La muestra seleccionada consta de 6 participantes

que cumplen con los criterios mencionados anteriormente.

El Procedimiento

Las Entrevistas

Las entrevistas en esta investigacion tienen como objetivo recopilar
informacion cualitativa sobre las expectativas de los estudiantes en relacion con su
formacion académica, la desercion estudiantil y la accesibilidad de la herramienta
didactica PuzzleScript. Para ello, se tomé de referencia las entrevistas
semiestructuradas que define Hernandez-Sampieri y Mendoza Torres (2018) donde

esta permitira explorar tanto respuestas predefinidas como darle al entrevistador la

24



v UAI

Universidad Ablerta
B Flca

Desercion estudiantil temprana y PuzzleScript como herramienta
para combatirla en un ambiente universitario

Leonardo Fernandez

libertad de introducir preguntas adicionales para indagar en conceptos especificos u
obtener mayor informacion sobre el tema.

El procedimiento para llevar a cabo las entrevistas sera el siguiente:

Seleccion de los Participantes. Se elegira una muestra representativa de
estudiantes que hayan iniciado la carrera de Produccién de Simuladores y
Videojuegos, preferentemente en el primer semestre, para captar sus expectativas
antes de haber tenido un contacto profundo con los contenidos de la carrera.

Desarrollo de la Entrevista. Las entrevistas se realizaran de manera
individual, ya sea presencial o virtual, y seguiran un guion preestablecido que
abarca preguntas sobre datos sociodemograficos (edad, sexo, residencia), datos
académicos (inglés y programacion), datos universitarios (expectativas sobre el
contenido académico y realidad encontrada), y la percepcion de los estudiantes
sobre PuzzleScript como herramienta introductora al disefio y programacion de
videojuegos..
Estructura: Las Entrevistas Estaran Divididas en Tres Bloques

Datos Sociodemograficos y Académicos. Con el fin de contextualizar a los
participantes.

Datos Universitarios. Enfocandose en las expectativas iniciales y la
percepcion de la realidad académica.

Datos sobre PuzzleScript. Evaluando la accesibilidad y percepcion de la

herramienta como una posible solucion para mejorar la experiencia académica.
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Analisis de los Resultados

Las entrevistas seran transcritas y posteriormente analizadas utilizando
meétodos cualitativos de codificacion para identificar patrones y temas recurrentes en
las respuestas, lo que permitira comprender como las expectativas influencian la
desercion y cémo herramientas como PuzzleScript podrian ayudar a mejorar la

retencion.

Presentacion de PuzzleScript

La presentacion de PuzzleScript tiene un propdsito clave en esta
investigacion: introducir a los estudiantes a una herramienta practica de desarrollo
de videojuegos que, segun la hipdtesis de la tesis, podria reducir la desercion
estudiantil. La presentacion sera parte de una intervencion donde se dara a conocer

la herramienta para evaluar la accesibilidad y efectividad de PuzzleScript.
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Figura 2

Herramienta PuzzleScript

Nota: Screenshot de la pagina de PuzzleScript

El procedimiento para la presentacién de PuzzleScript sera el siguiente:
Contextualizacion de PuzzleScript. Los estudiantes recibiran una breve
introduccién sobre la herramienta, explicando su propdsito y como puede ser
utilizada para disefar juegos sencillos. Se enfatizara su accesibilidad,
especialmente para aquellos sin experiencia previa en programacion.
Demostracion practica. Los estudiantes seran guiados a través de un
ejercicio practico en el cual aprenderan a crear un juego basico utilizando
PuzzleScript. Este ejercicio tendra como objetivo familiarizarlos con la interfaz y los
conceptos basicos de programacion de una manera accesible, sin la complejidad de

otros motores de desarrollo de videojuegos.
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Objetivo de la Presentacién. Durante la demostracién, se evaluara la
percepcion de los estudiantes sobre la herramienta.

Evaluacion de la accesibilidad. Se les preguntara a los estudiantes qué tan
facil les resultd entender el uso de PuzzleScript y si creen que cualquier estudiante,
incluso sin conocimientos previos de programacién, podria utilizarla eficazmente.

Recopilacién de Datos: Después de la presentacion, se llevara a cabo una
pequena discusion para recolectar feedback cualitativo sobre la herramienta,

evaluando su accesibilidad y potencial.
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Resultados

Los resultados fueron de las entrevistas a los participantes fueron los

siguientes:

Tabla 1

Motivos de la desercion

Motivo Participante 1  Participante 2 Participante 3 Participante 4
Personal Principal

Econdmico Secundario Principal

Expectativas

académicas Secundario Principal Secundario Principal
insatisfechas

Relacion con o
Principal
los profesores

Precaria
atencion al Secundario Secundario

estudiante

Nota: Los espacios vacios representan falta de menciéon del motivo de

desercion
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Tabla 2

Reincorporacion académica

Reincorporacion Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4

Si

Si, pero si
cambian las X X

cosas

No sé, capaz si

cambian las X

cosas

No X
Tabla 3

Expectativas académicas sobre el primer cuatrimestre

Expectativas  Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4

Satisfechas

Insatisfechas X X X X
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Grafico 1

Accesibilidad de PuzzleScript

Accesibilidad de PuzzleScript para no programadores

5

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4

Nota: Para el puntaje se utilizé una escala de Likert del 1 al 5, siendo 1 poco

y 5 muy accesible.

Grafico 2

Posible retencion de PuzzleScript
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Evaluacién de Satisfaccion Académica con PuzzleScript

B Participante 1 [l Participante 2 [ Participante 3 [l Participante 4

Retencion

Nota: Se evalu6 con una escala de Likert del 1 al 5 cuanto hubiera ayudado

PuzzleScript a la hora de retener a los ex-alumnos (siendo 1 nada y 5 mucho).
Analisis de resultados

Motivos de desercion

Segun la Tabla 1 el factor que persistié entre participantes a la hora de tomar
la decision de desertar fue el incumplimiento o insatisfaccion de las expectativas
académicas y esto se reafirma con la Tabla 3 en la cual se indaga precisamente si
las expectativas académicas fueron satisfechas o no. Esto se coincide con la
investigacion de Tinto (1989), que dice que las impresiones y/o expectativas que
genera el estudiante previo a la insercidon universitaria y el no cumplimiento de las
mismas puede conducir a decepciones tempranas y poner en movimiento el

pensamiento de desertar.
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Ademas dos factores que coincidieron entre los participantes fue el motivo
econdmico y la atencion de la institucion hacia el estudiante. Haciendo énfasis en el
motivo econdmico se menciona que los servicios institucionales ofrecidos no valen
lo que cuesta el arancel. Esto coincide con el analisis de Donoso y Schiefelbein
(2007) donde senala que el factor econdémico responde a un modelo costo-beneficio,
siendo el costo el esfuerzo, dedicacion y capacidad de pago, entre otros, y el
beneficio los servicios ofrecidos a los estudiantes por parte de la institucion.

La atencion de la institucién hacia el estudiante, la calidad de la docencia y
las experiencias de los estudiantes en el aula fueron factores mencionados por los
participantes en mayor o menor proporcién y son variables que corresponden que
sean intervenidas por parte de las universidades, como bien dice Donoso y
Schiefelbein (2007).

Expectativas académicas
Todos los participantes manifestaron mediante sus respuestas (ver Tabla 3) que sus
expectativas académicas fueron insatisfechas. El participante 2 y 3 (ver Anexo 5y 6)
mencionan que la materia de guion y narrativa es poco profesional y que se sinti
como “un recreo”. Todos mencionan que esperaban ver un contenido distinto en el
primer cuatrimestre y que se ensefiaban cosas que despueés no se iban a utilizar en
la carrera. El ejemplo claro mencionado de esto es la materia Programacion 1 donde
se ensefia C++ pero luego en el programa académico de los préximos cuatrimestres
se utiliza Unity y C#. También se menciona la complejidad de esta materia y que

podrian ensenarse de una manera mas accesible la misma.
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Analisis y experiencia de PuzzleScript

Todos los participantes han experimentado con la herramienta PuzzleScript y
ninguno le dié un puntaje menor a 4 en una escala de Likert del 1 al 5 (ver Grafico
1), por lo tanto a todos les resultd una herramienta accesible para introducir en el
primer cuatrimestre de la carrera orientada a los videojuegos. Esto coincide con la
investigacion de Blanco et al. (2022) el cual sefiala que esta herramienta demostro
en su estudio, ser util para introducirse en el disefio experimental de mecanicas.
También al ser accesible para no programadores puede introducirse previo a otros
motores graficos como Unity que también es mencionada en la investigacion de
Blanco y que tiene una curva de aprendizaje mas elevada que PuzzleScript.

Reincorporacion académica

La mayoria de los participantes manifestaron que se podrian re incorporar en
la universidad siempre y cuando sus motivos que motivaron la desercion fueran
solucionados. Por otro lado todos los participantes manifestaron que PuzzleScript
hubiera ayudado bastante a la hora de retenerlos y que no hubiesen tomado la
decision de desertar (ver Grafico 2). Por lo tanto como fue mencionado
anteriormente depende de la universidad intervenir en estos factores para evitar

mas desercién y fomentar la reinscripciéon de los estudiantes.

Conclusiones

Esta investigacion tiene como objetivo evaluar si PuzzleScript tiene un
impacto positivo en la ensefianza a la hora de desarrollar videojuegos en un ambito

universitario.
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Al analizar la informacién recolectada de las entrevistas se puede deducir que el
factor que estuvo presente a la hora de motivar la deserciéon fue la Insatisfaccién
académica con respecto al plan de estudio de la carrera. Ademas la investigacion
demuestra que la implementacién de herramientas practicas y accesibles como
PuzzleScript puede ayudar a reducir la desercion estudiantii en el primer
cuatrimestre satisfaciendo la necesidad de ver contenido relacionado al desarrollo
de videojuegos de una manera accesible.

Cabe destacar que la herramienta PuzzleScript resultdé ser comprensible y
accesible para los participantes que abandonaron la carrera y dié a notar que en un
primer acercamiento del estudiante este puede, con apoyo de un tutor o profesor,
aprender a realizar un prototipo de videojuego.

No obstante, la desercion sigue influida por factores administrativos, como la
atencion a los alumnos y el profesionalismo de los profesores y queda en manos de
la institucion revisar estos factores en los que los alumnos se sienten insatisfechos.
Trabajo Futuro

Para investigaciones futuras, se recomienda ampliar la muestra para obtener
mas detalle sobre los factores que motivan la desercion. Ademas seria valioso
implementar estudios longitudinales que evalien el impacto a largo plazo de
PuzzleScript en la retencién de estudiantes y su desemperio académico.

Finalmente se podrian explorar adaptaciones de la herramienta para hacerla
mas inclusiva, como traducciones completas al espaniol, tutoriales interactivos que

faciliten el primer contacto con la misma.
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Anexos

Anexo 1: Sitios Web de PuzzleScript

Pagina principal: (https://www.puzzlescript.net/).

Documentacion: (https://www.puzzlescript.net/Documentation/rules101.html).
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Anexo 2: Modelo de Consentimiento Informado

El modelo de consentimiento informado es una variacion de una plantilla
provista por el Gobierno de Argentina

(https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/oad cartilla 2 modelos consentimie

nto_informado_para_cuestionarios_entrevistas_y_grupos_focales_0.pdf).

Hemos tomado contacto con usted para la realizacion de una entrevista, en el
marco del “(PuzzleScript como herramienta para combatir la desercidon temprana en
un ambiente universitario)”, de (Universidad Abierta Interamericana).

El objetivo de la investigacion es (indagar sobre la desercién universitaria).

Antes de empezar, necesitamos que manifieste si estd de acuerdo con
participar, luego de notificarse de algunas cuestiones que le leeremos a
continuacion:

Su participacién en esta entrevista es totalmente voluntaria y gratuita, y no
sera beneficio ni riesgo alguno.

No implicara para usted ningun tipo de perjuicio si decide no participar, asi como
tampoco implicara un perjuicio si decide interrumpir su participacion en cualquier
momento una vez comenzada la actividad, si usted asi lo desea.

La confidencialidad de sus datos esta garantizada por la Declaracion de
Helsinki y todas sus enmiendas, y por la ley de Habeas Data N° 25.326 y sus
modificaciones de proteccion de datos personales, de modo tal que no pueda

identificarse lo que usted plantee con su nombre.
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Si decide participar, debe saber que la informacion que nos dé sera
desgrabada y analizada por un equipo profesional, sin que su nombre figure en
ningun momento.

Si hay algo que no le quedd claro o tiene alguna duda puede preguntarme,
ahora o en cualquier momento de la entrevista. En caso de estar de acuerdo,
comenzamos.

Si estda de acuerdo, procederemos con la entrevista, de caso contrario no sera

posible realizarla.

Firma:
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Anexo 3: Preguntas de Entrevista

Datos Sociodemograficos. ;Edad?, ;Sexo? y ¢ Residencia?

Datos Académicos: ;Inglés?y ;Programacion?

Datos académicos: ;Nivel de inglés? y ¢ Nivel de programacion?

Datos Sobre la Desercion. ;Cual fue el principal motivo de abandonar la
universidad? ;Hubo otros motivos a parte de ese?

Datos Universitarios. ;Cuales eran tus expectativas sobre el contenido
académico del primer cuatrimestre y con qué realidad te encontraste?

Datos Sobre PuzzleScript. ;Consideras que la inclusién de practicas
relacionadas con el desarrollo de videojuegos, como el uso de PuzzleScript, habria
satisfecho mejor tus expectativas iniciales? En una escala del 1 al 5 donde 1 es
poco accesible y 5 muy accesible, ;Qué tan accesible consideras que es la
herramienta PuzzleScript para alguien sin conocimientos previos en programacion o
disefio de videojuegos? En una escala del 1 al 5 donde 1 es poco accesible y 5 muy

accesible.
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Anexo 4: Entrevista Participante 1

Nota:

El participante no sabia si prender o no camara y ante la timidez en la que se veia
envuelto se le sugirié que no lo hiciera.

Datos Sociodemograficos.

Edad: 22 afios

Sexo: Masculino

Residencia: Pilar, Provincia de Buenos Aires.
Datos Académicos.

Inglés: Si (b2,c1)

Programacion: No

Datos Sobre la Desercion.

¢, Cual fue el principal motivo de abandonar la universidad?

“Yo tenia un problema de salud durante la cursada de la facultad. Después yo
arranqué en lo que fue el segundo cuatrimestre y mas o menos en épocas de
finales, para esas fechas, me confirmaron una fecha de cirugia que iba a chocar
con la facultad entonces me di de baja porque iba a estar internado y no queria
tener que seguir pagando la facultad asi que preferi no hacerlo.”

¢ Hubo otros motivos a parte de ese?

“No fueron motivos principales pero se sumé que a nivel administrativo no me
gusta como se maneja la universidad. Por ejemplo, me tardaron una semana en
responder cuando me queria dar de baja y su primera respuesta fue: ok pero,

iporque te querés dar de baja? y yo me estaba desesperando porque era fin de
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mes Yy ellos cobran de forma automatica ya veo que no me responden me cobran y
después me responden y no me lo devuelven, no son muy eficiente digamos.”

(Se notaba en su forma de explicar, frustracién y desesperacion porque no le
solucionaban de manera eficaz su problema.)

¢ Te volverias a anotar?

‘Mmm si, probablemente si pero si saliera un poco menos y hubiera unos
cambios chiquitos, si.”

(Se lo nota dubitativo, como si el estado actual de los servicios universitarios
no lo convencen del todo de volver.)

Datos Universitarios.
¢, Cuales eran tus expectativas sobre el contenido académico del primer cuatrimestre
y con qué realidad te encontraste?
“Yo sinceramente arranque en el segundo cuatrimestre no en el primero y mi
expectativa fue lo que me encontré en el segundo cuatrimestre que era usar algun
engine aprender un poco como se maneja eso, como se hace un juego ahi con
mecanicas simples, entonces en el segundo cuatrimestre se cumplen esas
expectativas en lo que vendria a ser el primer cuatrimestre para los demas, para mi
no se cumple.”

Experiencia con PuzzleScript.

Luego de la pregunta anterior se procede a explicarle al participante
conceptos basicos de PuzzleScript, para que luego él pueda realizar cambios y ver

si comprende la herramienta. En este momento el participante empez6 a mostrar
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timidez a la hora de querer realizar modificaciones sobre el juego y dudaba de saber
hacerlo.

Luego pasarle la pagina web donde se encuentra la documentacion Primeros
Pasos, y leer con el participante las reglas de programacion, se animé a realizar
cambios en el movimiento del jugador y la interaccion con el entorno. Cabe destacar
que sin pedirselo realizé una ampliacion en el tamafio del mapa porque le habia
molestado que arrimé un objeto contra la pared y luego no lo podia sacar luego de
ahi.

El participante experimentd asombro luego de ver dos situaciones que
surgieron luego de realizar los cambios de mecanicas en el codigo. La primera
situacién fue notar que las cajas, que el jugador podia mover/empujar no se podian
empujar entre si, entonces de esta manera se did cuenta que esa interaccion servia
para soltar una caja agarrada. Como segunda experiencia que generé asombro
estuvo el hecho que debido a que programé para que el personaje pudiera agarrar
cajas en cualquier direccion, sucedia que las cajas no se despegaban del personaje
mediante ninguna manera.

¢ Consideras que la inclusion de practicas relacionadas con el desarrollo de
videojuegos, como el uso de PuzzleScript, habria satisfecho mejor tus expectativas
iniciales? En una escala del 1 al 5 donde 1 es poco accesible y 5 muy accesible,

“‘No se si para hacer videojuegos, pero al menos para familiarizarte un poco
mas con el tema de codigo. Porque tenes Programacién 1 donde haces un poco de
mapeado y demas pero lo haces con C + + que siento que es un lenguaje muy

agresivo para principiantes. Por ahi nunca tocaste codigo en tu vida, arrancaste con
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C + + y te queres morir. En cambio siento que esto esta un poco mas definido. La
considero por ahi un 4, por ahi te puede costar si no sabes ingles porque no sabes
lo que es background, target, nada, te queres morir, pero un 4.”

¢ Qué tan accesible consideras que es la herramienta PuzzleScript para
alguien sin conocimientos previos en programacion o disefio de videojuegos?

“También un 4.”
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Anexo 5: Entrevista Participante 2

Nota:

El participante no posee camara web en su computadora de escritorio.

Datos Sociodemograficos.

Edad: 21 afios

Sexo: Masculino

Residencia: Alejandro Korn, Provincia de Buenos Aires.
Datos Académicos.

Inglés: No

Programacion: No

Datos Sobre la Desercion.

¢, Cual fue el principal motivo de abandonar la universidad?

“Yo decidi dejar la facultad el primer afo primero y principal por motivos con
relacion a cdmo me llevaba con los profesores y también de las expectativas que
me genero la carrera. Fue la emocion de haber entrado, ver un mundo nuevo, yo
tengo 21 anos y cuando termine la secundaria trabajé hasta que pude meterme a
estudiar una carrera universitaria y en este caso era todo nuevo, hace mucho que
no estudiaba. Todo el primer afio no me llevaba bien con los profesores, sentia
como una competencia de a qué alumno a el profesor le caia mejor. En el caso de
que al profesor le cayera bien un alumno era evidente que iba a ser aprobado este
mismo y si un alumno le caia mal era evidente que iba a desaprobar.”

“‘Desde mi punto de vista, yo lo vi y senti de esta forma, también consultando

con mis companeros de primer ano, algunos siguieron, otros dejaron pero los que
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dejaron fueron casi por el mismo motivo y los que siguieron soportaron un poquito
mas ese maltrato y también algunos como le caian bien al profesor siguieron. Osea
era evidente, no era algo que no se hacia notar.”

(Después de contar con un tono frustrante sus motivos, el participante recibid
una llamada y volvié a los pocos minutos y se decidié continuar segun lo planeado)

¢ Hubo otros motivos a parte de ese?

“‘No, mas que nada lo de los profesores y en cuanto a expectativa de la
carrera en si, el nombre sonaba muy bonito, el decir Guion y Narrativa de los
Videojuegos o Programacién 1. Pero primero que nos ensefiaron C + + que en este
caso (suspira) para crear videojuegos lo mas cercano que yo habia investigado por
mi lado era Unity/Unreal. Unreal usa C + + pero siento que para iniciar es 100%
Unity.”

(Lo interrumpié aqui un familiar y se silencié el micréfono, se pausé el video y
se retomd cuando se desmuteo el participante)

“‘Después en guion y narrativa habia un profesor que lo Unico que hacia era
leer un Powerpoint a las 8 de la mafana y no le ponia nada de dinamica a la clase,
en este caso para interactuar con los alumnos o que él esté atento de que todos
estuviéramos prestando atencion ya que nadie lo hacia. Era un powerpoint que lo
podiamos leer nosotros.”

“Cuando terminé el primer cuatrimestre y a la hora de dar el final lo Unico que
hicimos fue leernos todo el Powerpoint que nos habia dado el profesor y asi
aprobamos.. En si los finales fueron un chiste, primero porque si vos das mal el final

(chista) podias seguir cursando el segundo cuatrimestre osea, no habia problema ya
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que no habia correlativas. Entonces era como que de la nada de estar cursando 5
materias podias estar cursando 8 materias porque si. En el final, el mayor problema
fue Guidn y Narrativa porque el profesor en un momento dado tuvo un problema, no
se conectd nunca mas y después el final nos tocd con otro profesor que nos dijo
bueno no se como los evalud su profesor asi que yo los apruebo a todos y fue un
chiste. Lo mismo con otra materia mas y asi fueron un total de 3 materias. Me fui
porque senti que era un chiste.”

¢ Te volverias a anotar?

“‘En este caso, no se si me volveria a inscribir, capaz sabiendo que sigue
igual, no. Si yo noto un cambio en el plan de estudio y demas, capaz le da otra
oportunidad, es decir, en caso de que las cosas cambien.”

(Hace énfasis en que quiere ver un cambio para volver a pensar en
re-inscribirse)

Datos Universitarios.
¢ Cuales eran tus expectativas sobre el contenido académico del primer cuatrimestre
y con qué realidad te encontraste?

(Aqui el participante duda al principio sobre la pregunta, no la comprendia y
se le reformuld la pregunta para que pudiera responder adecuadamente).

“Yo en este caso esperaba un poquito mas de profesionalismo, estoy siendo un
poco duro porque en este caso todos los profesores que me tocd el unico
profesional era el de programacion, pero después todos los demas eran profesores
que se ve que los agarraron de algunos que estaban por ahi, los metieron y les

dijeron este es el plan de estudios. El profesor de guion es el que mas recuerdo, no
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es que le estoy tirando mas odio pero, no jugd ningun videojuego en su vida. COmo
nos vas a ensefiar videojuegos, osea estas tirando a alguien al océano.)
(Se interpreta aqui, que el participante quiso insinuar que los profesores deberian
tener conocimientos de videojuegos para dar clases sobre los mismos).

También que sean un poquito mas estrictos a la hora de ensefiar o de dar
parciales o de dar finales. Porque yo vi carreras en otras universidad y vi que pasan
raspando y se tenian que matar estudiando y aprendieron de eso y a fin de cuenta
les quedaban los contenidos y a nosotros no.

“‘Nos daban clase hasta las 12am y después era un “veremos la siguiente
clase”, no hicimos nada el primer afio, el primer cuatrimestre.”

‘A fin de cuatrimestre aprobamos porque 3 profesores dijeron bueno
aprueban y los otros dos nos hicieron hacer un trabajo grupal y los terminamos. Yo
me esperaba algo mas estricto, completo y profesional y me termine encontrando
algo que me decepciond y fue un chiste.”

(Aqui se indaga mas si esperaba ver material relacionado a videojuegos el
primer cuatrimestre)

“Siento que estan bien las materias que hay pero en realidad habria que
sentarse y ver el plan de estudios en el sentido de cada materia por separado y yo
sacaria una que otra materia.”

“‘Habia una que era como armar computadoras y ensefaban cosas nada que
ver, cosas viejas y antiguas, que uno decia: “che pero esto estda un poco

desactualizado”.
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“Siento que estaria bueno arrancar ya de una a programar videojuegos, como
tirar la carne al asador y decir bueno nada, empezamos a programar y a medida que
pasan los afos, ensefar, como por ejemplo en programacion, patrones de disefio y
en caso de negocios, como moverte mas en el entorno, como conseguir trabajo en
videojuegos. Asi a fin de carrera podemos decir, que buena carrera.”

“También se podria buscar mas referencias en este caso como pueden ser
otras facultades y estar buscando referentes de como se manejan otras instituciones
y sus planes de estudios. Yo te lo puedo decir desde mi lado de estudiante pero
algun director de otra facultad va a saber mas que yo y va a saber tapar mas baches
que yo.”

Experiencia con PuzzleScript.

Luego de la pregunta anterior se procede a explicarle al participante
conceptos basicos de PuzzleScript, para que luego él pueda realizar cambios y ver
si comprende la herramienta. (Lo primero que empieza a realizar el participante
mientras se le explica la herramienta es ver que leyenda tiene cada boton para
saber qué hacen)

El participante empieza a experimentar con los colores de las entidades
mientras uno se las va explicando, parece entender lo que esta haciendo.

Se le pregunta al participante si tiene dificultades con el cédigo que esta
manipulando ya que esta en inglés y manifiesta que no, que cualquier duda iba a
preguntar.

Al terminar de explicar el participante procede a modificar el nivel a gusto y

no presenta dificultades al realizarlo. Subsecuentemente se le pide que modifique o
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agregue una mecanica del juego. Procede a utilizar la documentacion que ofrece
PuzzleScript. Decide agregar una entidad que sigue al personaje pero no funciona,
la consola arroja errores y se procedio junto al participante a hacer troubleshooting
de los errores. Se logra arreglar los errores pero la entidad no aparece en el mapa
porque nunca fue instanciada.

Ante no poder hacer funcionar la entidad que sigue al personaje el
participante decide agregar otro comportamiento que también arroja error y como no
entendia que pasaba borra todo lo nuevo y busca algo mas sencillo de implementar.

Encuentra otro comportamiento y decide implementarlo copiando y pegando
el codigo de la documentacién, pero no parecid entender lo que habia
implementado. Se da cuenta de que el cambio que hizo en el codigo no gener6
ningun cambio en el mismo y procede a comentar que: necesitaria leer mas la
documentacion para saber como crear el mapa, mover el player y poner otra
condicion de victoria y agrega que: “se ve que leyendo la documentacion que son
3-4 parrafos se pueden hacer cosas copadas.”

Se le pregunta al participante si decidié traducir la documentacion con Google
Translate para entenderlo mas facil y responde afirmativamente.

Luego sin pedirselo agrega otra entidad al juego, le pone comportamiento y
ve que no funciona. Solo se termina de dar cuenta que no habia disefiado el nivel
con esa entidad dentro, procede a agregarla y logra que funcione. Se da cuenta
luego de esto de como funciona la herramienta y procede a agregar la entidad
anterior que se dedicaba a seguir al personaje y lo logra con éxito, destaca que esta

buena que la consola esté ahi detallando los errores.
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¢ Consideras que la inclusién de practicas relacionadas con el desarrollo de
videojuegos, como el uso de PuzzleScript, habria satisfecho mejor tus expectativas
iniciales? En una escala del 1 al 5 donde 1 es poco accesible y 5 muy accesible,
“Si, totalmente. En este caso le daria un 5 de accesibilidad. Mira en 5 minutos
pude crear un juego con un enemigo que sigue y con una condicion de victoria.”
¢ Qué tan accesible consideras que es la herramienta PuzzleScript para
alguien sin conocimientos previos en programacion o disefio de videojuegos?
“También 5, yo mucha idea no tengo de programar y entendi que: se declara
una variable, se tiene que instanciar, se agregan las reglas y las colisiones. La

verdad que 5.”
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Anexo 6: Entrevista Participante 3

Nota:

El participante cursaba del celular porque no poseia camara y micréfono en la
computadora, por lo tanto tuvo que conseguir auriculares para poder tener la
entrevista y compartir pantalla en la computadora.

Datos Sociodemograficos.

Edad: 22 afios

Sexo: Masculino

Residencia: Rafael Castillo, Provincia de Buenos Aires.
Datos Académicos.

Inglés: No

Programacion: No

Datos Sobre la Desercion.

¢, Cual fue el principal motivo de abandonar la universidad?

“‘La cuota. Creo que el motivo mas que nada era que no veia que me
estuviera sirviendo lo que estaba pagando.”

¢ Hubo otros motivos a parte de ese?

“La materia de guion era como un recreo y después tenias programacién que
te ensefiaban una partecita y después te daban para hacer un choclo de cédigo
bastante pesado y tienes que seguirlo fuera de la universidad si o si porque sino no
lo agarrabas. La materia de guion estaba bien, era como un recreo, estaba bueno.
Después estaba una relacionada con tecnologia, que no le terminas dando bola y el

profesor terminaba hablando solo.”
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(No se acordaba de todas las materias en si, pero si se acordaba bien de las
cuales no tuvo una buena experiencia.)

¢ Te volverias a anotar?

“Si, creo que si, si bueno, con algo accesible como la herramienta
PuzzleScript para aprender, si lo haria.”

Datos Universitarios.
¢ Cuales eran tus expectativas sobre el contenido académico del primer cuatrimestre
y con qué realidad te encontraste?
‘La expectativas eran bastantes altas porque ya de por si “produccion de
videojuegos” es algo que la mayoria quiere, es con lo que juego desde chico.
Cuando me encontré con lo que era la carrera no sentia o veia que iba a tardar en
llegar a lo que yo queria, empezar a hacer juegos, y no empezar a programar algo
que no servia. Porque creo que nos habia dicho el profesor que C++ no ibamos a
usar tanto pero otro lenguaje si, C#.”
(Ante la duda de que estaba intentado expresar el participante se buscé mediante
otra pregunta confirmar si lo que dijo era que si estaba buscando programar antes
videojuegos y no ver algo que iba a dejar de usar. A lo que el participante procedi6 a
confirmar.)

Experiencia con PuzzleScript.

Luego de la pregunta anterior se procede a explicarle al participante
conceptos basicos de PuzzleScript, para que luego él pueda realizar cambios y ver

si comprende la herramienta.
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El participante no realiz6 ningun cambid, jugd unas veces para practicar el
movimiento del personaje y luego empezé a realizar cambios una vez se le pidieron
los mismos.

El participante pregunta si el Target es el objetivo donde debe llevar la caja 'y
se le responde afirmativamente. Procede a cambiar el color de los Targets y del
jugador. pregunta si es posible crear otro Player y se le responde que si. Intenta
realizarlo, al compilar el cédigo sale un error y se le explica en espafol que quiere
decir el mismo. Al participante con la explicacidn le alcanz6 para realizar el arreglo
para que compilar el juego. Subsecuentemente el participante prueba reiteradas
veces compilar el codigo pero ve que no se esta graficando el segundo jugador que
esta creando. Procede a revisar mejor el codigo y se da cuenta que el problema del
graficado tiene que ver con el disefio de nivel, empieza a explorar el level design y la
forma de generar objetos en pantalla. Realiza modificaciones dentro de lo que es el
disefio del nivel pero no logra arreglar el error hasta que vuelve a revisar el cédigo y
ve que falta el Player 2 en el mapa. Pregunta sobre qué falta para que se instancie y
se le responde que asignar un caracter para luego colocarlo en el level design.
Procede a colocar el segundo jugador y pregunta como se mueve el este mismo y
se le responde que debe agregar reglas para el segundo jaguar, que cualquier cosa
se apoye en la documentacibn que se le proporcion6. Se adentra en la
documentacion y copia el codigo para poder agarrar objetos dentro del juego. Lo
introduce dentro del juego y luego borra el cédigo anterior para el Player 2 para, al

parecer, estar mejor organizado teniendo un cdodigo limpio. Empieza a experimentar
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dentro del juego el cambio que hizo, parece divertirse al reirse un poco de él
mientras juega y logra ver que funciona correctamente los cambios realizados.

¢ Consideras que la inclusién de practicas relacionadas con el desarrollo de
videojuegos, como el uso de PuzzleScript, habria satisfecho mejor tus expectativas
iniciales? En una escala del 1 al 5 donde 1 es poco accesible y 5 muy accesible,

“Si, la verdad que fue bastante comodo. Literalmente fue muy comodo, tenia
el documento que era copiar y pegar pero luego me voy a ir acordando y después el
tema de los niveles esta bastante bueno. A lo primero como... que no s€, es mucha
informacion de repente y bueno en la practica luego termina siendo un $ porque
esta todo.”

¢ Qué tan accesible consideras que es la herramienta PuzzleScript para
alguien sin conocimientos previos en programacion o disefio de videojuegos?

“En tema de valores, literalmente fue un 5.”
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Anexo 7: Entrevista Participante 4

Nota:

El participante no quiso prender la camara por privacidad.

Datos Sociodemograficos.

Edad: 32 afios

Sexo: Masculino

Residencia: Flores, Ciudad Autonoma de Buenos Aires.
Datos Académicos.

Inglés: Si

Programacion: Si

Datos Sobre la Desercion.

¢, Cual fue el principal motivo de abandonar la universidad?

“Me desmotivo los lenguajes que utilizaban, eran derivados de C y la verdad
no sentia que me iba bastante bien con el tema.”

¢ Hubo otros motivos a parte de ese?

“‘Me parecié que no le daban mucha atencién a los alumnos cada vez que
tenian una critica con el departamento de alumnos y si trataba de contactar ya sea
por correo o por otra cosa tardaban un monton en contestarme y si es que me
contestaban, eran cosas que no me servian e incluso a veces me han dejado
colgado.”

(Al participante se lo notaba decepcionado a la hora de contar como el

departamento de alumnos lo traté a la hora de querer comunicarse con ellos.)
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¢ Te volverias a anotar?

“‘Como esta actualmente no”

(Se lo noté determinado al comunicar esta respuesta, no se justifico,
simplemente di6 su postura ante la respuesta.)

Datos Universitarios.
¢ Cuales eran tus expectativas sobre el contenido académico del primer cuatrimestre
y con qué realidad te encontraste?

‘Digamos que esperaba utilizar cosas mas como Python o Java, digamos que
programacion mas avanzada y de ahi ver como relacionarlo con videojuegos. No
esperaba encontrarme con lo que me encontré.”

Experiencia con PuzzleScript.

Luego de la pregunta anterior se procede a explicarle al participante
conceptos basicos de PuzzleScript, para que luego €l pueda realizar cambios y ver
si comprende la herramienta.

El participante procede a modificar los colores de las entidades a gusto,
también modifica la posicion inicial del jugador y retoca el mapa a gusto. Luego de
probar los cambios en el mapa se da cuenta que si empuja una caja contra un borde
luego no la puede sacar. Se le comunica que puede modificar una regla para que
eso no pase y procede a acceder a la documentacion y clonar la regla de agarrar
objetos.

¢ Consideras que la inclusion de practicas relacionadas con el desarrollo de
videojuegos, como el uso de PuzzleScript, habria satisfecho mejor tus expectativas

iniciales? En una escala del 1 al 5 donde 1 es poco accesible y 5 muy accesible,
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“No te sabria contestar, no esta relacionado Python y Java con esto, pero si
ayudaria mucho a las universidades y/o institutos para cautivar un poco mas a los
estudiantes para arrancar con algo mas grafico capaz. Esto seria para un primer
afo, asi que le daria un 4 para ese ano.”

¢ Qué tan accesible consideras que es la herramienta PuzzleScript para
alguien sin conocimientos previos en programacion o disefio de videojuegos?

“Creo que ayudaria bastante la herramienta para no programadores. Le daria

un 5 pero primero habria que ensenarla.”
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Anexo 8: Videos de entrevistas

Link del video del participante 1:

(https://drive.google.com/file/d/1dIVNdADIWGYIVMEKNEQVI6 GrKWSOWcYab/view?u
sp=sharing)
Link del video del participante 2:

(https://drive.google.com/file/d/1a8MT-p838zIALtgaHy51sdrRdO7sZU7G/view?usp=s

haring)
Link del video del participante 3:

(https://drive.google.com/file/d/1ERrYB71tgLLPisGjF5RagbA3 vS80mWu/view?usp

=sharing)
Link del video del participante 4:

(https://drive.google.com/file/d/15i542zqQc-UCrfAI6WzvbUL1_qOfLebF/view?usp=sh

aring)
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Anexo 9: Sintesis de Estadisticas Universitarias
Sintesis 2022-2023:

(https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/sintesis_2022- 2023.pdf)
Sintesis 2020-2021:

(https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/sintesis_2020-2021_sistema_univers

itario_argentino.pdf)
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