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RESUMEN

La programacion de computadoras se ha convertido en una habilidad esencial en la era digital
actual, impulsando la innovacion y el desarrollo tecnoldgico en practicamente todas las &reas
del conocimiento. Sin embargo, a pesar de su importancia, aprender a programar presenta
grandes desafios para los estudiantes. Muchos principiantes enfrentan dificultades
relacionadas con el pensamiento abstracto, la resolucidn légica de problemas o la compleja
sintaxis de los lenguajes de programacion. Estas barreras suelen generar frustracion,
desmotivacion, dificultando el desarrollo de habilidades fundamentales para el pensamiento
computacional. En este contexto, el presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo el
desarrollo de un juego educativo como una estrategia para apoyar el aprendizaje y la
nivelacion de conocimientos de los fundamentos de programacion en los estudiantes de
nuevo ingreso a la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales - Informética. Para
el desarrollo de la aplicacion educativa se empleé la metodologia DICREVOA, la cual
comprende cinco fases secuenciales: analisis, disefio, implementacion, evaluacion y
publicacion. Durante la fase de Analisis, se aplicd una encuesta a los estudiantes de primero,
segundo y tercer semestre matriculados en el periodo académico 2023-2S, con el propdsito
de identificar sus necesidades de aprendizaje y las principales brechas de conocimiento.
Finalmente, la informacion obtenida permitié identificar los temas mas idoneos, que fueron
incorporados mediante actividades interactivas, en el juego educativo que fue creado
empleando la herramienta EdiLim. La revision bibliografica evidencia que los juegos
educativos son herramientas efectivas para reforzar la adquisicion de conocimientos en
diversas disciplinas, especialmente en el ambito de la programacién, fomentando un mejor

desempefio académico y reduciendo las dificultades asociadas a este campo.

Palabras claves: Programacion de Computadores, Pensamiento Computacional,

Metodologia DICREVOA, Juego Educativo, Tecnologias de Aprendizaje y Conocimiento.



ABSTRACT

Computer programming has become an essential skill in the current digital era, driving
innovation and technological development across virtually all areas of knowledge. However,
despite its importance, learning to program presents significant challenges for students. Many
beginners face difficulties related to abstract thinking, logical problem-solving, or the
complex syntax of programming languages. These barriers often lead to frustration and
demotivation, hindering the development of fundamental skills required for computational
thinking. In this context, the objective of this research work was to develop an educational
game as a strategy to support the learning and leveling of knowledge of programming
fundamentals in students new to the Experimental Sciences Pedagogy Career - Computer
Science. The development of the educational application followed the DICREVOA
methodology, which consists of five sequential phases: analysis, design, implementation,
evaluation, and publication. During the analysis phase, a survey was conducted with first,
second, and third-semester students enrolled in the 2023-2S academic term to identify their
learning needs and the primary knowledge gaps. Ultimately, the information obtained made
it possible to determine the most relevant topics, which were incorporated into the
educational game through interactive activities. The game was developed using the EdiLim
tool. The bibliographic review highlights that educational games are effective tools for
strengthening knowledge acquisition in various disciplines, particularly in programming,
fostering improved academic performance, and reducing difficulties associated with this

field.

Keywords: Computer Programming, Computational Thinking, DICREVOA Methodology,

Educational Game, Leamning and Knowledge Technologies.
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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

En la era digital actual, los lenguajes de programacién juegan un papel fundamental en el
desarrollo de software, sistemas informaticos y aplicaciones que impulsan gran parte de la
infraestructura tecnoldgica de nuestra sociedad. Desde los sistemas operativos y las
aplicaciones moviles hasta la inteligencia artificial y el andlisis de grandes volimenes de
datos, los lenguajes de programacion son herramientas esenciales que permiten a los
desarrolladores traducir ideas abstractas en soluciones funcionales y eficientes (Chakray,
2018).

La presente investigacion ofrece un analisis de los diferentes temas relacionados con el juego
aplicado en el aprendizaje, permitiendo hacerse una idea del papel que pueden tener cuando
son mas las instituciones que hacen uso de ellos como una forma de ensefianza (Montero,
2017). De manera especial se plantea el desarrollo de un juego educativo para apoyar el
dominio de los fundamentos de programacion en los estudiantes del primer semestre de la

Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informaética.

Este trabajo pretende aportar con una herramienta ludica para apoyar el desarrollo de
competencias cognitivas y habilidades que le permitan al estudiante del primer semestre
enfrentar nuevos escenarios y paradigmas de programacion en el resto de la Carrera.
Ademas, de la indagacidn previa no se ha encontrado trabajos de investigacion que traten el

tema de los juegos como recurso de aprendizaje en el area de programacion.

La sociedad ha evolucionado y esto también incluye a la educacion, las metodologias
tradicionales (conductistas) ya no generan el deseo de aprender sino mas bien aburrimiento
y desmotivacidn, por lo que son necesarias nuevas y mejores estrategias para llevar a cabo
el proceso de ensefianza-aprendizaje, uno de esos métodos es por medio de la aplicacion de

juegos educativos en el aula (Montero, 2017).

En informaética, se conoce como lenguaje de programacién a un programa destinado a la
construccion de otros programas informéticos. Su nombre se debe a que comprende un

lenguaje formal que esta disefiado para organizar algoritmos y procesos l6gicos que seran
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luego llevados a cabo por un ordenador o sistema informético, permitiendo controlar asi su

comportamiento fisico, 16gico y su comunicacion con el usuario humano (Chakray, 2018).

1.1. Antecedentes

Para el presente trabajo de investigacion se realiz6 una revision bibliografica, realizada en
repositorios digitales académicos como: Revistas de la Universidad Nacional de Cordoba,
Repositorio Institucional UNAB, Revista Electrénica de Investigacion Educativa, en
relacién con el objeto de estudio: aprendizaje de los fundamentos de programacion mediante

la aplicacién de juegos.
A continuacion, se detalla las publicaciones relacionadas con el objeto de estudio:

La investigacion realizada por Duran (2023), titulada “Desarrollo de un prototipo de
juego serio bajo el paradigma de aprendizaje basado en juegos para la ensefianza de los
fundamentos de programacion”, menciona que los videojuegos concebidos como
herramientas didacticas cuentan con una ventaja muy particular a la hora de ser comparados
con metodologias tradicionales como los dictados y las dindmicas de clase; y es la
incorporacion de distintos medios (visuales, auditivos, Kinestésicos, ldgicos, etc.) a la
naturaleza de su definicion; permitiendo asi un nivel de inclusion en la educaciéon que
permite a los estudiantes a través de una sola herramienta sentirse incluidos, motivados y
enganchados con los procesos de aprendizaje, mientras se complementan las metodologias

de aprendizaje en los salones de clase, sin discriminar las edades o el nivel educativo.

Esta investigacion fue realizada en Colombia en la Universidad Auténoma de Bucaramanga
en el afio 2023; con un enfoque de caracter mixto, se realizd una encuesta a los docentes y
estudiantes, se obtiene como resultado que un videojuego orientado hacia la ensefianza del
contenido tematico puede afectar positivamente la motivacién del estudiante para aprender

en la asignatura “Fundamentos de Programacion™.

Por otra parte Astudillo etal. ( 2016), realizaron una investigacion denominada
“Enfoque basado en gamificacion para el aprendizaje de un lenguaje de programacion”, que
tuvo como objetivo disefiar actividades didacticas, especificamente para el aprendizaje de
algunos conceptos de la programacion de computadoras, como son: algoritmos, variables y
estructuras de control. En el contexto de la investigacion sobre juegos y gamificacion que

Ilevd adelante el grupo de investigacion se logro localizar y evaluar un conjunto de juegos
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serios y con ellos definir una secuencia de aprendizaje basada en la estrategia de

gamificacion para el disefio de un taller de introduccion a la programacion.

Tras la aplicacion del “Enfoque basado en gamificacion para el aprendizaje de un lenguaje
de programacion”, se pudo observar un mejoramiento en la participacion y en la motivacion
de los participantes resolviendo las actividades propuestas. También, se pudo corroborar
buenos resultados en la evaluacién conceptual al final del Taller de Introduccién a la
Programacién (TIP), la mayoria de los participantes no contaban con experiencia en
programacion. Asimismo, se aprecié un impacto positivo en el rendimiento de los
estudiantes que completaron el TIP. Cabe recalcar que durante el 2015 se observaron buenos
resultados en la evaluacion final. La misma, fue realizada por 25 de los 57 participantes y el
70% tuvieron un promedio por encima de 7 en la calificacion final. Esto muestra un dominio
aceptable de los conceptos. Debe tomarse en cuenta que: de los 57 inscriptos, 44 contestaron

la encuesta inicial, y de ellos el 80% no habian utilizado nunca un lenguaje de programacion.

Del mismo modo, Zatarain, (2018), en su trabajo de investigacion titulado
“Reconocimiento afectivo y gamificacion aplicados al aprendizaje de Logica algoritmica y
programacioén”, cuyos objetivos fueron: desarrollar un sitio web que cumpla con el rol de
tutor para la ensefianza de la Logica algoritmica y programacion, reconocer las emociones
que los estudiantes presentan en tiempo real, integrar técnicas de gamificacion para motivar
a los estudiantes y validar si el sistema propuesto contribuye a mejorar el aprendizaje en los
estudiantes. Para evaluar el logro de los objetivos propuestos en esta investigacion, el sistema
fue aplicado con estudiantes del Instituto Tecnoldgico de Culiacan, Sinaloa (México). En la
evaluacion participaron estudiantes de la asignatura: Algoritmos y Lenguajes de

Programacidn, quienes cursaban en ese momento la carrera de Ingenieria Industrial.

Como resultado de este trabajo investigativo se presentd la aplicacion EasyLogic, un
ambiente afectivo para el aprendizaje de Ldgica algoritmica y programacion. La herramienta
apoyo a los estudiantes en el proceso de aprendizaje utilizando técnicas de gamificacion —
ademas de monitorear el estado emocional del estudiante, con el fin de intervenir en caso de

que el estudiante lo precise.

Los resultados demostraron que el aprendizaje del estudiante es estadisticamente mejor si se
toma en cuenta el estado afectivo del estudiante y si éste es motivado por medio de la

gamificacion.
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1.2. Planteamiento del Problema

El ensefiar programacion desde la escuela, pretende generar nuevas formas de razonamiento,
en la busqueda de soluciones a los problemas. El conocimiento adquirido, en esta area,
permite desarrollar multiples habilidades y competencias, las cuales se pretende perduren
para toda la vida, puesto que a los estudiantes les permitiran aplicarlos en diferentes areas
del conocimiento, a la vez que potencian su creatividad y pensamiento I6gico (Pinchao,
2021).

En la Universidad Nacional de Chimborazo, en la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informética, no existe una materia en nivelacion que ayude a los estudiantes
que ingresan a primer semestre a nivelar los conocimientos relacionados con la
programacion. La falta de bases en este campo ocasiona dificultad en el abordaje de
contenidos mas complejos estipulados en otras asignaturas como Lenguajes de
Programacion | y 11, o Desarrollo de Aplicaciones Educativas | y Il. Esta situacion ha

provocado que contados estudiantes opten por el cambio de Carrera.

Por otro lado, los estudiantes que ingresan al primer semestre de la Carrera de Pedagogia de
las Ciencias Experimentales Informatica, presentan en muchos casos vacios tedricos o
ausencia de destrezas que les permitan abordar comodamente el estudio y aplicacion de

contenidos inmersos con la programacién de computadores.

Ante esta situacion se considerd necesario la creacion de un juego educativo sobre
fundamentos de programacién para estudiantes de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales: Informatica, contribuyendo al desarrollo de sus habilidades cognitivas

conjuntamente con el dictado regular de las asignaturas afines.

1.3. Justificacion

La implementacion de juegos educativos en la asignatura de Desarrollo del Pensamiento
Computacional para estudiantes del primer semestre de la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Informatica, se presenta como una estrategia eficaz para nivelar los
conocimientos previos y mejorar la comprension de conceptos fundamentales, tales como
variables, estructuras condicionales y bucles. Los estudiantes que ingresan al primer
semestre de esta carrera, a menudo enfrentan dificultades debido a la carencia de formacion

previa en programacion, dado que, en muchas instituciones educativas, esta materia no forma
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parte del curriculo. Esta deficiencia en los conocimientos basicos dificulta el aprendizaje de
los conceptos esenciales de programacion, generando frustracion y afectando tanto la
motivacién como el desempefio académico. En este sentido, el uso de juegos educativos
ofrece una solucién innovadora al transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia
interactiva y lddica. Dichos juegos proporcionan una alternativa atractiva y menos
intimidante para abordar los fundamentos de la programacion, permitiendo que los

estudiantes se familiaricen con estos conceptos de manera mas dinamica y amena.

La programacién es un campo extenso que requiere de practica constante para alcanzar un
dominio efectivo. En este sentido, los juegos educativos proporcionan un entorno seguro y
ludico, en el cual los estudiantes pueden experimentar y aplicar libremente los conceptos
aprendidos. Este enfoque facilita el desarrollo progresivo de habilidades clave, como la
resolucion de problemas y el razonamiento légico, fundamentales en la programacion. A
través de estos juegos, los estudiantes no solo reforzaran su comprension de los fundamentos
de la programacion, sino que también incrementaran su confianza y motivaciéon para

continuar aprendiendo y profundizando en este campo (Garrido, 2023).

Por otra parte, la gamificacion en la educacién tiene el potencial de incrementar
significativamente la motivacién de los estudiantes para aprender. Un juego bien disefiado
puede generar un sentido de logro y satisfaccion a medida que los estudiantes avanzan en
los niveles y superan los desafios, lo que fomenta un mayor compromiso con el proceso de

aprendizaje (Garrido, 2023).

En este contexto, el uso de juegos educativos en la ensefianza de los Fundamentos de
Programacion ofrece una forma atractiva y divertida de aprender, apoyando la comprension
de conceptos clave. Este enfoque no solo complementa los conocimientos adquiridos en
clase, sino que también enriquece la experiencia de aprendizaje, facilitando la asimilacion
de los contenidos. De esta manera, se contribuye al logro de mejores resultados académicos
y al desarrollo integral de los estudiantes, promoviendo habilidades cognitivas y

emocionales, y motivando una participacion constante en su proceso educativo.
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1.4. Objetivos

1.4.1.

1.4.2.

General

Desarrollar un juego educativo sobre Fundamentos de Programacion para estudiantes

de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informética.
Especificos

Identificar las principales dificultades cognitivas que tienen los estudiantes del
primer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales:
Informatica en el area de programacion.

Elaborar el estado del arte sobre el uso de juegos educativos como apoyo en el
proceso de aprendizaje de los fundamentos de programacion.

Disefiar un juego educativo mediante la herramienta EdiLim para apoyar el
aprendizaje de los fundamentos de programacion.
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2.

2.1.

CAPITULO I1I

MARCO TEORICO

Informatica educativa

La informatica educativa estd transformando los métodos de ensefianza y aprendizaje,

generando un impacto positivo en las personas. Actualmente, la manera en que se adquieren

y comparten los conocimientos ha evolucionado significativamente, gracias a la amplia

disponibilidad de recursos enfocados en la educacién informatica. Este campo incluye una

diversidad de actividades y enfoques, tales como el desarrollo de software educativo, la

incorporacion de herramientas digitales en los entornos escolares y la investigacion orientada

a comprender cémo las tecnologias pueden potenciar y enriquecer los procesos de

aprendizaje ( Rodriguez, 2006).

2.1.1. Historiay evolucion

La informatica educativa se refiere a la aplicacion de las tecnologias de la informacion y la

comunicacion (TIC) con el proposito de optimizar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Su evolucién ha estado marcado por importantes avances tecnoldgicos y transformaciones

en el &mbito educativo. A continuacion, se expone un resumen sobre su historia y desarrollo:

llustracion 1: Evolucién de la Informatica Educativa

Q EVOLUCION INFORMATICA
b EDUCATIVA
‘Década de 1960-1970: ‘Década de 1990: ‘Década de 2010:

La educacién en lineay el
Desde el principio, aprendizaje a
la informatica

5 educativa s0
centraba en el
\ desarrol llo de
L] rograma: de
re )l
asistido v
lenador

‘Década de 1980: ‘Década de 2000:
R e B 2024 Inteligencia Artificial

las tabletas y los teléfonos La inteligencia artificial (1A) estd
han tener unimpacto

la Se

rean aplicaciones educativas y se ostd utili; a

prendizaje variedad de aplicaciones, ct

introducen la
gamificacién y la realidad
virtu umentar la

Las computadoras personales como
Apple Il y IBM PC se hicieron populares
durante esta época. Brinda a las escuelas

y familias un mayor acceso a la

educativos en CD-ROM y se exploraron
nuevas formas de ensefianza basada en

computadora. (Ruelas, 2021).

Nota: Linea de tiempo acerca de la Evolucion de la Informatica.
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2.1.2. Tendencias actuales en la ensefianza de la Informéatica

La ensefianza de la informatica busca promover y divulgar las tecnologias de la informacién
mediante métodos pedagdgicos efectivos. Para lograrlo, es importante que los educadores

posean un conocimiento profundo en diversas areas de la tecnologia y la informatica.

El profesional en este ambito no solo domina el contenido técnico, sino que también cuenta
con estrategias didacticas para motivar a los estudiantes y gestionar grupos de manera
efectiva. Ademas, estd en constante renovacion de sus métodos de ensefianza, adaptandose
a las nuevas tendencias y herramientas tecnoldgicas para garantizar que su conocimiento sea
transmitido de manera clara y eficaz, fomentando un aprendizaje significativo en el uso de

las tecnologias de la informacion (Pearson, 2022).

2.2. Fundamentos de programacion

Los fundamentos de la programacion constituyen los principios esenciales para el desarrollo
de programas informaticos. Estos fundamentos abarcan conceptos clave como variables,
estructuras de control, bucles, funciones y estructuras de datos, que forman la base de

cualquier lenguaje de programacion.

Es indispensable, para los programadores, tener un conocimiento sélido de estos principios,
ya que les permite escribir codigo eficiente y estructurado, crear nuevos programas desde
cero, y realizar tareas criticas como la depuracién y el mantenimiento de software existente.
Ademas, dominar estos fundamentos facilita la adaptacion a nuevos lenguajes y tecnologias,

convirtiéndolos en habilidades esenciales en el campo de la informética (Rasig, 2024).
2.2.1. Resumen de conceptos claves

e Algoritmo. — Es la secuencia de instrucciones ordenadas de manera ldgica que resuelven
un problema, son la base de la programacion. Dominar los algoritmos ayuda a pensar
como programador y a implementar soluciones en cualquier lenguaje (Ramirez, 2022).

e Variable. - Es una unidad de almacenamiento y recuperacion de datos, los mismos que
se utilizan con mucha frecuencia al programar. Se identifican con un nombre Gnico y sus

valores pueden cambiar (Ramirez, 2022).
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Sentencia. - Las sentencias son los componentes basicos del codigo que permiten a los
programadores proporcionar instrucciones a las computadoras (Garcia, 2023).

Tipos de datos. - Son los diferentes tipos de variables en las que se clasifica la
informacion. Por ejemplo, los més utilizados son Number, String, y Boolean (Dtdata,
2023).

Estructuras de Control. - El cddigo generalmente se lee de arriba hacia abajo. Sin
embargo, las estructuras de control como los ciclos y las condicionales permiten que el
flujo de lectura y ejecucion del codigo cambie, ya que permiten que se lea y ejecute de
diferentes maneras segun las condiciones o repeticiones establecidas (Maldonado, 2024).
Estructuras Repetitivitas. - Un bucle es una parte de un algoritmo o programa en la
qgue un conjunto de instrucciones se repite multiples veces mientras se cumpla una
condicion determinada. Este proceso de repeticion depende de una condicidn que se
evalUa en cada iteracion, y puede ser verdadera o falsa. En cada ciclo, la condicion se
verifica, y si es verdadera, las instrucciones se ejecutan nuevamente; si es falsa, el bucle
se detiene. De esta forma, los bucles permiten automatizar tareas repetitivas dentro de
un programa (Gélvez, 2018).

Bucle. — Es un mecanismo mediante el cual se repite un conjunto de instrucciones tantas
veces como sea necesario, la culminacién del bucle depende de la condicidn establecida
(Guevara, 2021).

Condicionales. - Estructuras condicionales como la if permite que el cédigo tome
decisiones en base a ciertos parametros. Por ejemplo, si la condicion se cumple, el
programa hard algo, si no se cumple, hara otra cosa (Guevara, 2021).

Funcion. - Una funcidn es un bloque de codigo reutilizable que realiza tareas especificas.
Cada vez que se invoca una funcién, su codigo se ejecuta, lo que permite ahorrar tiempo
y evitar la necesidad de escribir las mismas lineas de codigo repetidamente (Guevara,
2021).

2.2.2. Retos y desafios comunes en la ensefianza de la Programacion

La ensefianza de la programacion puede ser muy gratificante, pero también presenta varios

retos y desafios comunes. Algunos de estos desafios incluyen (Diaz et al., 2018):

e Abstraccion de conceptos: es comun que algunos estudiantes encuentren

dificultades al tratar de comprender conceptos abstractos como variables, funciones
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y algoritmos. Es importante encontrar formas de explicar estos conceptos de manera
claray préctica.

e Diversidad de habilidades: Los estudiantes pueden tener diferentes niveles de
habilidad y experiencia en programacion. El desafio es adaptar el contenido para
satisfacer las necesidades de aquellos que son principiantes y, al mismo tiempo,

desafiar a aquellos que ya tienen experiencia.

2.3. Juegos educativos
2.3.1. Concepto

Un juego educativo segun Putton (2021), promueve un desarrollo integral y equilibrado en
los estudiantes. A través de esta metodologia, los estudiantes no solo adquieren
conocimientos, sino que también desarrollan habilidades importantes para su crecimiento
personal. El juego fomenta la independencia, al permitir que los estudiantes tomen
decisiones y resuelvan problemas por si mismos. Ademas, mejora su sensibilidad visual y

auditiva, ayudandoles a procesar informacion de manera mas eficiente.

2.3.2. Caracteristicas

Los juegos educativos tienen una serie de caracteristicas que los hacen efectivos en el

proceso de ensefianza-aprendizaje:

o Interactividad: Permiten a los jugadores interactuar directamente con el contenido
y el entorno del juego, lo que refuerza el aprendizaje activo.

« Feedback inmediato: Ofrecen retroalimentacion instantanea sobre el desempefio del
jugador, lo que les ayuda a identificar errores y mejorar sus habilidades.

o Motivacion intrinseca: La naturaleza lidica y entretenida de los juegos mantiene a
los estudiantes motivados y comprometidos con el proceso de aprendizaje.

o Diversion y desafio: La combinacion de diversion y desafio en los juegos mantiene
el interes de los estudiantes, mientras les permite aprender y enfrentarse a nuevos
retos (Equipo editorial, 2024).
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2.3.3. Beneficios

El uso de juegos en el aula proporciona numerosos beneficios para los estudiantes y el

proceso de ensefianza:

e Fomento de la motivacion: Los juegos educativos aumentan la motivacion
intrinseca, haciendo que el aprendizaje sea mas atractivo y divertido, lo que puede
mejorar el rendimiento académico.

e Desarrollo de habilidades cognitivas: Mejoran habilidades como el pensamiento
critico, laresolucion de problemas, latoma de decisiones y la creatividad, al enfrentar
a los jugadores a situaciones nuevas y desafiantes.

e Desarrollo de habilidades sociales: Los juegos colaborativos permiten que los
estudiantes trabajen en equipo, mejoren sus habilidades de comunicacion,
negociacion y colaboracion.

e Reduccién de la ansiedad: EI ambiente Iudico reduce la presion de los examenes
tradicionales, permitiendo que los estudiantes aprendan a su propio ritmo y sin temor

a cometer errores (Equipo editorial, 2024).

2.4. Aprendizaje de la Programacion

La ensefianza de la programacion tiene como uno de sus principales objetivos el desarrollo
de habilidades en los estudiantes que les permitan resolver problemas tanto en el ambito
acadéemico como profesional, y en situaciones cotidianas, aprovechando las herramientas
que ofrecen los distintos lenguajes de programacion como Python o Java. En el contexto de
la formacion de profesores de Informatica, este proceso tiene particularidades que lo hacen
unico. El docente en formacion debe no solo adquirir y perfeccionar estas habilidades, sino
también apropiarse de los procedimientos y enfoques pedagogicos adecuados para guiar y
dirigir eficazmente este proceso de ensefianza en el entorno escolar (Diaz et al., 2018).

2.4.1. ¢Queé es la programacion?

Se trata de un conjunto de reglas y simbolos que permiten a los programadores escribir
instrucciones que un computador puede comprender y ejecutar. Estos lenguajes actian como

intermediarios entre el lenguaje humano, que utilizamos para comunicarnos, y el lenguaje
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de la maquina, que es el conjunto de instrucciones binarias que una computadora entiende
directamente (Sulbaran, 2023).

2.4.2. Tipos de programacion.
Existen diversos tipos de programacion los cuales se detalla a continuacion:

e Programacion Imperativa. - El programa se estructura como una serie de comandos
o instrucciones que modifican el estado del programa a medida que se ejecutan. Las
instrucciones imperativas indican a la computadora qué pasos debe seguir para lograr

un resultado deseado.

e Programacion Orientada A Objetos (Poo). - Es un paradigma de programacion,
que se basa en la idea de organizar y estructurar el codigo, de manera que los
conceptos del mundo real se reflejen de manera natural en él. En la POO, los
programas se disefian alrededor de "objetos"”, que son unidades independientes que
encapsulan datos y funciones relacionadas.

e Programacién Funcional. — En este caso, los programas se construyen mediante la
composicion de funciones, lo que permite un enfoque mas declarativo y menos

centrado en la manipulacion directa de datos.

e Programacion Logica. — Este paradigma es especialmente adecuado para resolver

problemas que implican razonamiento y manipulacién simbdlica.

e Programacion Declarativa. - La programacion declarativa se proporciona una
especificacion de lo que se desea obtener, permitiendo que el sistema o el lenguaje

de programacidn se encargue de determinar como se llevara a cabo la ejecucion.

e Programacion Orientada a Eventos. - En la programacion declarativa, se
especifica qué se desea obtener, dejando que el sistema o el lenguaje de
programacion determine como se llevara a cabo la ejecucion. (Sulbaran, 2023).

En conclusion, todos estos tipos de programacion poseen caracteristicas Gnicas que los hacen
idoneos para abordar diferentes contextos y desafios. Estas particularidades ofrecen a los
desarrolladores un repertorio diverso de herramientas y estrategias, permitiéndoles elegir el

enfoque méas adecuado para disefiar y construir soluciones eficientes y efectivas.
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2.5. EdiLim

Segun el autor Rodriguez (2020), EdiLim es una herramienta de software enfocada en la
creacion de actividades interactivas, como ejercicios de asociacion con flechas,
especialmente (tiles para pizarras digitales interactivas (PDI) o para la exposicion de
conceptos tedricos que pueden complementarse con actividades practicas. Su principal
ventaja radica en la posibilidad de disefiar libros interactivos que abarcan una amplia gama

de temas, aprovechando las diversas opciones de actividades disponibles.

Ademas, esta herramienta permite crear un sitio web que concentre todos los elementos
necesarios para desarrollar un bloque completo de contenidos, sin limitaciones en el nimero

de péginas y sin incluir publicidad, lo que mejora la experiencia de uso.

2.5.1. Caracteristicas

Tabla 1: Caracteristicas EdiLim
NOMBRE CARACTERISTICAS VENTAJAS

) e Permite el uso de
o Empaguetamiento: ) _
EdiLim recursos multimedia
Scorm

e Permite crear 51

Licencia: ) o
) tipos de actividad.
Gratuita
Plataforma: e Facil de utilizar e
Windows - Linux - MacOS intuitiva Flexible

Nota: Tabla elaborada con las caracteristicas principales de Edilim, por el autor (Rodriguez, 2020).

2.5.2. Usos de EdiLim en la educacion.

EdiLim es una herramienta versatil que ofrece mdultiples usos en el ambito educativo,
facilitando el disefio de actividades interactivas y dinamicas que enriquecen el proceso de

ensefianza-aprendizaje. Algunos de sus usos mas destacados son:

e Recordar los conocimientos previos mostrando resultados de unidades pasadas.
e Comprender el siguiente nivel a través de las actividades destinadas a mostrar

informacion.
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e Aplicar los nuevos conceptos desarrollando actividades interactivas de diversos
tipos.

e Y evaluar todo el proceso (Lbpez, 2020).

2.6. Gamificacién

Como afirma (Torres, 2022), la gamificacion es una estrategia de aprendizaje que incorpora
elementos y dindmicas propias de los juegos en contextos educativos y profesionales. Su
propdsito es mejorar los resultados del aprendizaje, ya sea mediante la adquisicion mas
efectiva de conocimientos, el desarrollo de habilidades especificas o el reconocimiento de

acciones concretas, entre otros objetivos.

Este enfoque estd ganando popularidad en las metodologias de formacion debido a su
componente ladico, que no solo hace el proceso mas atractivo y entretenido, sino que
también facilita la asimilacion de los contenidos, creando experiencias positivas y

motivadoras para los participantes.
2.6.1. Caracteristicas principales de la gamificacion en la educacion.

La gamificacion en la educacion se convierte en una herramienta poderosa cuando se aplica
al desarrollo de juegos educativos, ya que transforma el aprendizaje en una experiencia
interactiva y motivadora. Al integrar elementos clave como recompensas, puntos y premios,
los juegos educativos fomentan la participacion de los estudiantes al establecer objetivos

claros que pueden alcanzar de manera divertida.

Ademas, la incorporacion de sistemas de ranking y puntuaciones en los juegos educativos
crea un ambiente de competencia amigable, incentivando la superacion personal y el
compromiso con las actividades. La retroalimentacion inmediata que ofrecen estos juegos
permite a los estudiantes ajustar su enfoque, mientras que los logros y niveles les ayudan a

medir su progreso y a mantenerse motivados para avanzar (Digital School, 2024).

2.6.2. Importancia de la gamificacion dentro del aula de clases.

El principal propdsito de la gamificacion en el ambito educativo es disefiar actividades
dindmicas y atractivas que funcionen como un juego, donde los estudiantes, al completar

correctamente sus asignaciones, puedan avanzar de nivel y obtener mejores puntuaciones.
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El enfoque central radica en demostrar que el aprendizaje puede ser divertido y motivador,
convirtiéndolo en una experiencia interactiva que fomenta la participacion. A través de esta
metodologia, ya sea en el aula o en el hogar, los estudiantes aprenden mientras superan
desafios, escalando niveles y disfrutando del proceso educativo de una manera significativa
y entretenida (Digital School, 2024).

2.7. Metodologia Dicrevoa

La metodologia DICREVOA contempla cinco fases que establecen el camino a seguir para
desarrollar Objetos de Aprendizaje (OA). Este enfoque, ampliamente utilizado en el disefio
y creacion de materiales educativos digitales, ofrece una serie de directrices que permiten al
docente tomar decisiones clave relacionadas con la planificacion del proceso de aprendizaje
mediante el OA que se desea crear (Maldonado et al., 2017). La metodologia se organiza en
5 fases con una secuencia de 16 tareas consecutivas, orientadas a guiar al docente en el
desarrollo del OA. Ademas, integra competencias didacticas y digitales, lo que contribuye a
un disefio més efectivo y asegura una funcionalidad positiva de los OA.

2.7.1. Fases
La metodologia Dicrevoa conta de 5 fases que se detalla a continuacién:
e Analisis

Segun la investigacion de Maldonado et al., (2017), esta fase implica la recopilacién de
informacion relevante sobre la necesidad especifica del Objeto de Aprendizaje y los
destinatarios a quienes esta dirigido. Este proceso es crucial, ya que permite entender el
contexto, los objetivos educativos y las caracteristicas del publico objetivo. Por este
motivo, el autor del Objeto de Aprendizaje desempefia un papel central, participando
activamente en la identificacion de los requerimientos y asegurando que el disefio

responda de manera adecuada a las necesidades detectadas.
e Disefio

De acuerdo con Maldonado et al. (2017), en esta etapa se lleva a cabo la planificacion
del disefio del Objeto de Aprendizaje, considerando tanto los aspectos pedag6gicos como

los tecnoldgicos. Se aborda el disefio instruccional, que proporciona una estructura
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educativa sdlida, y el disefio multimedial, que se enfoca en crear una presentacion visual

y técnica que favorezca el proceso de aprendizaje.
e Implementacion

Segn Maldonado et al. (2017), utilizando herramientas informaticas, se construye la
estructura del esquema general del Objeto de Aprendizaje desarrollado en la etapa de

disefio.
e Evaluacién

Como afirma Maldonado et al. (2017), la fase de evaluaciéon debe garantizar que el
Objeto de Aprendizaje promueva resultados académicos positivos y cumpla con
caracteristicas esenciales como interoperabilidad, valor educativo, capacidad generativa,

accesibilidad y reutilizacion.
e Publicacion

Como sefialan Maldonado et al. (2017), la fase de publicacion requiere un conocimiento
adecuado de las licencias aplicables a los contenidos digitales, ya que el Objeto de
Aprendizaje no se limita a incluir textos, sino que también integra elementos como

fotografias, videos, animaciones, musica y software, entre otros.
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CAPITULO III

3. METODOLOGIA

El presente trabajo de investigacion describe el proceso empleado para el desarrollo de un
juego educativo sobre fundamentos de programacion para estudiantes del primer semestre
de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica, el cual se basa en
actividades que pretenden mejorar la comprension de los contenidos, fomentando a su vez

el desarrollo de habilidades cognitivas en los estudiantes.

Las actividades del juego educativo fueron desarrolladas partiendo de una encuesta aplicada
a estudiantes de primero, segundo y tercer semestre de la Carrera al final del periodo
académico 2023-2S (Anexo 2). La interfaz del juego de aprendizaje se desarrollé de forma
dindmica e interactiva, puesto a que contiene un menu con sus respectivos temas y cada uno
de ellos contiene actividades con identificacion de iméagenes, clasificacién de imégenes,
arrastrar textos, entre otras mas las cuales vienen implementadas dentro de la herramienta
EdiLim.

3.1. Tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo Aplicada, ya que segun el autor (Duoc, 2024), nos indica
que la Investigacion Aplicada tiene por objetivo resolver un determinado problema o
planteamiento especifico, enfocandose en la busqueda y consolidacion del conocimiento
para su aplicacién. En este caso, se desarrollé un juego para nivelar los conocimientos de los
estudiantes de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica, sin
embargo, se dejé como base para futuras investigaciones, en las cuales se pueda comprobar

su eficacia.

3.2. Enfoque de la investigacion

El presente trabajo de investigacion tiene un enfoque cualitativo, ya que se hizo una revision
de bibliografica para una mejor comprension del objeto de estudio. Ademas, se ha indagado
en diferentes repositorios bibliograficos institucionales (como el DSpace), revistas

indexadas, articulos cientificos y Google académico, lo que permitié recabar informacion a
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partir de una variedad de documentos digitales sobre los juegos educativos en el area de la

programacion.

Ademas de ello, se realiz6 una encuesta dirigida a la poblacion de estudio para tener una
orientacion objetiva de los contenidos sobre los cuales se crearian las actividades del juego

educativo.

3.3. Alcance de la investigacion

La presente investigacion se realizo a través de un estudio descriptivo, porque se desarrolla
bajo un enfoque cualitativo dado que permite describir una situacion educativa determinada
en un contexto puntual sefialando que dentro de este estudio se analiza cuéles son las

principales dificultades que tienen los estudiantes en el area de la programacion.

3.4. Disefio de la investigacion

Esta investigacién tiene un disefio tecnoldgico ya que estara enfocada en la exploracion de
conocimientos y busca la resolucion de problemas, mediante la aplicacion de las tecnologias
informaticas apropiadas para resolver un problema o satisfacer una necesidad.

3.5. Técnicas de recoleccién de Datos

Se utilizé la técnica de la encuesta para recopilar los datos, ya que permitié obtener
informacidn importante sobre el objeto de estudio. Esto facilito la identificacion de aspectos
clave para el desarrollo del juego educativo, tomando como base los resultados obtenidos

tras el proceso de tabulacion y analisis de los datos recolectados.

Segun Casas et al., (2003), menciona que la encuesta es utilizada como procedimiento de

investigacion, ya que permite obtener y elaborar datos de modo rapido y eficaz.

En este caso se aplico una encuesta estructurada entre los estudiantes de primer, segundo y
tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informaética,
matriculados en el periodo académico 2023-2S (Ver Anexo 2)
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3.6. Poblacién de estudio y tamafio de muestra

La poblacion estuvo compuesta por estudiantes de primer, segundo y tercer semestre de la
Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales en Informaética, correspondientes al
periodo académico 2023-2S. La muestra fue de tipo no probabilistica intencional y estuvo

conformada por 67 estudiantes de los grupos mencionados anteriormente.

3.7. Anadlisis de recoleccion de datos

Los datos fueron recopilados por medio de un formulario de Office 365 (Microsoft Forms
Anexo 2), al final del periodo académico 2023-2S (esto fue en febrero del 2024). Los datos
recopilados se descargaron en un formato compatible con Microsoft Excel, a partir del cual

se elaboraron tablas dindmicas y graficos para facilitar su analisis e interpretacion.

34



CAPITULO 1V

4. RESULTADOS

El presente capitulo muestra los resultados de la tabulacion y analisis de los datos obtenidos
mediante la aplicacion de una encuesta (anexo 2) a 67 estudiantes de la Carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales Informatica pertenecientes a primero, segundo y tercer
semestre. Lo cual permitié alcanzar el segundo objetivo especifico de la investigacion
relacionada con las dificultades cognitivas que tienen los estudiantes en el area de la

programacion.

La encuesta aplicada consta de 16 preguntas cerradas y 3 preguntas abiertas, las mismas que
se encuentran divididas en cuatro secciones (datos demogréaficos, aprendizaje de los
contenidos, principales desafios de aprender a programar, sugerencias y resultados).

4.1. Datos demogréficos

Pregunta 1. Género

Tabla 2. Género de los estudiantes encuestados

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Masculino 29 43%
Femenino 38 57%
TOTAL 67 100 %

Nota: Encuesta diagnostica de las dificultades cognitivas en el &rea de la programacion.
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Grafico 1. Género de los estudiantes encuestados

® Femenino

® Masculino

Nota: Elaboracién propia a partir de la Tabla 1.

De acuerdo con la Tabla 2, existe un 14% de diferencia entre el género Masculino y
Femenino de los estudiantes encuestados de la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informatica. Por medio de esta encuesta se puede observar que en la carrera

existen menos hombres que mujeres a la fecha de la redaccion del presente informe.

Pregunta 2. Semestre

Tabla 3. Distribucion de estudiantes encuestados por semestre

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Primero 19 28,4%
Segundo 23 34,3%
Tercero 25 37,3%
TOTAL 67 100 %

Nota: Cuestionario aplicado a los estudiantes de primero, segundo y tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Informatica.
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Graéfico 2. Distribucién porcentual de los estudiantes encuestados
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Primero Segundo Tercero

Nota: Elaboracion propia a partir de la Tabla 3.
Los estudiantes que conformaron la poblacion fueron los estudiantes matriculados en los tres
primeros semestres de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Informatica,

durante el periodo académico 2023-2S. En el gréfico 2 se puede observar la distribucién de

la poblacion.

Pregunta 3. ; Tenias una experiencia o conocimiento previo en cuanto a

Programacién, antes de ingresar a la Carrera de Pedagogia de la Informatica?

Tabla 4. Experiencia y conocimientos previos en el campo de la programacién de computadores

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
No 43 64%
Si 24 36%
TOTAL 67 100 %

Nota: Cuestionario aplicado a los estudiantes de primero, segundo y tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Informatica.

37



Graéfico 3. Experiencia y conocimientos previos en el campo de la programacion de computadores

mSj

= No

Nota: Elaboracién propia a partir de la Tabla 4.

Se puede observar en el grafico 3 que mas de la mitad de los estudiantes no tenian
conocimiento alguno en cuanto a programacion al momento de ingresar a la Carrera,
mientras que un 36% de los encuestados afirmaron haber tenido conocimientos basicos al

momento de su primer ingreso.

4.2. Contenidos basicos de Programacion

A. DATOS, OPERADORES Y EXPRESIONES

Pregunta 4. ;Como calificarias tu comprension de los tipos de datos y su uso en la

programacion?

Tabla 5. Nivel de comprensién sobre los tipos de datos y su uso en la programacion.

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy baja 1 1,5%
Baja 4 6,0%
Media 45 67,2%
Alta 12 17,9%
Muy alta 5 7,5%
TOTAL 67 100 %

Nota: Cuestionario aplicado a los estudiantes de primero, segundo y tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Informatica.
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Graéfico 4. Nivel de comprension sobre los tipos de datos y su uso en la programacion.
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Nota: Elaboracién propia a partir de la Tabla 5.

Se puede observar en el grafico 4 que un 67,2% de los estudiantes encuestados tienen un
nivel medio de comprensién en cuanto a los tipos de datos y su uso en la programacion.
Apenas una 25% de ellos afirman haber logrado una comprension adecuada de este
contenido y su aplicabilidad.

Pregunta 5. Al trabajar con operadores y expresiones, ¢qué tan seguro(a) te sientes

realizando operaciones complejas y combinando diferentes tipos de datos?

Tabla 6. Nivel de seguridad en el uso de operadores y expresiones

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy incomodo/a 0 0,0%
Incomodo/a 3 4,5%
Neutral 23 34,3%
Coémodo/a 35 52,2%
Muy cémodo/a 6 9,0%
TOTAL 67 100,0 %

Nota: Cuestionario aplicado a los estudiantes de primero, segundo y tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Informatica.
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Gréfico 5. Nivel de seguridad en el uso de operadores y expresiones
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Nota: Elaboracién propia a partir de la Tabla 6.

En el grafico 5 se puede observar que mas del 50% de los estudiantes se sienten cémodos al
momento de utilizar operadores y resolver expresiones. Sin embargo, un 4,5% de ellos

afirman tener inseguridad en el correcto uso de estos contenidos.

B. ESTRUCTURA DE CONTROL SECUENCIAL

Pregunta 6. ;Como evaluarias tu habilidad para escribir programas que sigan una

secuencia logica de instrucciones?

Tabla 7. Habilidad para escribir programas que sigan una secuencia légica

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy deficiente 1 1,5%
Deficiente 9 13,4%
Neutral 26 38,8%
Competente 26 38,8%
Muy competente 5 7,5%
TOTAL 67 100,0 %

Nota: Cuestionario aplicado a los estudiantes de primero, segundo y tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Informatica.

40



Gréfico 6. Habilidad para escribir programas que sigan una secuencia ldgica

Muy competente
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Nota: Elaboracion propia a partir de la Tabla 7.

En el grafico 6, se puede observar que méas del 40% de los estudiantes encuestados se
consideran competentes en la escritura secuencial y l6gica de instrucciones. Por otra parte,
menos del 15% de los estudiantes manifiestan tener un nivel deficiente en cuanto a sus
habilidades para escribir y resolver problemas empleando correctamente la escritura de

secuencias l6gicas de instrucciones.

Pregunta 7. Al enfrentarte a problemas que requieren el uso de procesos secuenciales,

¢queé tan eficiente puedes ser al planificar y organizar tu cédigo?

Tabla 8. Eficiencia al planificar y organizar un c6digo

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy ineficiente 2 3,0%
Ineficiente 5 7,5%
Moderadamente eficiente 34 50,7%
Muy eficiente 22 32,8%
Altamente eficiente 4 6,0%
TOTAL 67 100,0 %

Nota: Cuestionario aplicado a los estudiantes de primero, segundo y tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Informatica.
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Gréfico 7. Eficiencia al planificar y organizar un cédigo
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Nota: Elaboracion propia a partir de la Tabla 8.

En el grafico 7 se puede apreciar que mas del 80% de los estudiantes son eficientes al
momento de planificar y organizar un cddigo. Por otro lado, apenas un 10,5% de los
encuestados afirman ser ineficientes en el logro de esta habilidad.

C. ESTRUCTURAS DE CONTROL CONDICIONAL

Pregunta 8. ¢Cual es tu nivel de confianza al utilizar estructuras condicionales (if ...

else) para controlar el flujo de ejecucion en un programa?

Tabla 9. Nivel de confianza al utilizar estructuras condicionales

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy bajo 0 0,0%
Bajo 5 7,5%
Medio 35 52,2%
Alto 21 31,3%
Muy Alto 6 9,0%
TOTAL 67 100,0 %

Nota: Cuestionario aplicado a los estudiantes de primero, segundo y tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Informatica.
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Grafico 8. Nivel de confianza al utilizar estructuras condicionales
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Nota: Elaboracion propia a partir de la Tabla 9.
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Los resultados del grafico 8 muestran que la gran mayoria de los estudiantes encuestados,

esto es el 92,5%, tienen un nivel aceptable de confianza al utilizar estructuras condicionales,

lo cual es una sefial positiva de su competencia para controlar el flujo de ejecucion de la

programacion. Mientras que, un pequefio grupo de ellos (7,5%) todavia no se sienten seguros

de poder utilizar eficientemente la estructura condicional. Esto sugiere la necesidad de

trabajar y reforzar la comprension y practica en el uso de estructuras condicionales con esta

minoria de estudiantes para lograr una correcta nivelacion de conocimientos y habilidades.

Pregunta 9. Al enfrentarte a problemas que involucran decisiones condicionales, ¢qué

tan habil eres para disefiar y aplicar estructuras de control condicional de manera

efectiva?

Tabla 10. Habilidad para disefiar y aplicar estructuras de control condicionales

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Nada hébil 0 0,0%
Poco habil 18 26,9%
Moderadamente habil 34 50,7%
Muy habil 10 14,9%
Altamente habil 5 7,5%
TOTAL 67 100,0 %

Nota: Cuestionario aplicado a los estudiantes de primero, segundo y tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Informatica.
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Gréfico 9. Habilidad para disefiar y aplicar estructuras de control condicionales
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Nota: Elaboracién propia a partir de la Tabla 10.

En la figura 9 se puede evidenciar que un 73% de los estudiantes encuestados han

desarrollado habilidades para disefiar y aplicar eficientemente estructuras de control

condicionales en la resolucién de problemas. Mientras que un 27% de ellos afirman ser poco

habiles en el uso de las estructuras de control condicionales.

D. ESTRUCTURA DE CONTROL CICLICA

Pregunta 10. ; Como evaluarias tu capacidad para implementar bucles (for, while) en

programas (o soluciones) para repetir acciones de manera controlada?

Tabla 11. Capacidad para implementar bucles en programas para repetir acciones de manera controlada

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy baja 0 0,0%
Baja 6 9,0%
Media 47 70,1%
Alta 10 14,9%
Muy alta 4 6,0%
TOTAL 67 100,0 %

Nota: Cuestionario aplicado a los estudiantes de primero, segundo y tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Informatica.
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Graéfico 10. Capacidad para implementar bucles en programas para repetir acciones de manera controlada
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Nota: Elaboracion propia a partir de la Tabla 11.

Continuando con el andlisis de la informacidn, en el grafico 10 se aprecia que 70% de los
estudiantes encuestados poseen un nivel medio de destrezas para implementar bucles en
soluciones informaticas. Un 21% de los estudiantes han logrado desarrollar la capacidad de
integrar bucles en las soluciones y solo un 9% de ellos considera que su nivel es bajo al tratar

de utilizar bucles en la programacion de soluciones.

Pregunta 11. En proyectos que requieren iteraciones, ¢qué tan habil puedes ser para

disefiar bucles que optimicen el rendimiento y reduzcan la complejidad de la solucion?

Tabla 12. Habilidad para disefiar bucles para optimizar el rendimiento y reducir la complejidad de

soluciones
ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Nada habil 0 0,0%
Poco habil 18 26,9%
Moderadamente hébil 36 53,7%
Muy habil 11 16,4%
Altamente habil 2 3,0%
TOTAL 67 100,0 %

Nota: Cuestionario aplicado a los estudiantes de primero, segundo y tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Informatica.
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Gréafico 11.

soluciones
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Nota: Elaboracion propia a partir de la Tabla 12.

En el gréafico 11, la mayoria de los estudiantes (73,1%) se consideran habiles para disefiar

bucles que optimicen el rendimiento y la complejidad de una solucién informatica. Sin

embargo, un 26,9% de los estudiantes se consideran poco habiles, lo que conlleva a entender

que estos estudiantes requieren de refuerzo para mejorar su habilidad y asi poder lograr un

mejor nivel de destreza para disefiar bucles efectivos en los proyectos.

E. MODULARIDAD

Pregunta

12. ¢Como evaluarias tu comprension y la aplicacion de funciones en la

programacion de soluciones informaticas?

Tabla 13. Comprension y aplicacién de funciones

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy deficiente 1 1,5%
Deficiente 11 16,4%
Poco competente 20 29,9%
Competente 33 49,3%
Muy competente 2 3,0%
TOTAL 67 100,0 %

Nota: Cuestionario aplicado a los estudiantes de primero, segundo y tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Informatica.
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Gréfico 12. Comprension y aplicacién de funciones
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Nota: Elaboracion propia a partir de la Tabla 13.

En el gréafico 12, se puede observar que poco mas del 50% de los estudiantes encuestados

afirman ser competentes en cuanto a la comprension y aplicacion de funciones en la

programacion de soluciones informaticas. Por otra parte, cerca del 30% de ellos manifiestan

ser poco competentes en este aspecto, mientras que poco mas del 16% sefialan tener casi

nada de competencia en el uso de funciones. Este ultimo resultado resaltaria la necesidad de

implementar un refuerzo educativo en el uso de funciones para asegurar que todos los

estudiantes alcancen un nivel de competencia aceptable.

Pregunta 13. Al disefiar programas, ¢qué tan habil eres para modularizar el cédigo

creando funciones que permitan mejorar la legibilidad y la reutilizacion del cédigo?

Tabla 14. Habilidad para crear funciones que mejoren la legibilidad y reutilizacion del codigo

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Nada habil 0 0,0%
Poco habil 15 22,4%
Moderadamente hébil 36 53,7%
Muy habil 14 20,9%
Altamente habil 2 3,0%
TOTAL 67 100,0 %

Nota: Cuestionario aplicado a los estudiantes de primero, segundo y tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Informatica.
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Gréfico 13. Habilidad para crear funciones que mejoren la legibilidad y reutilizacion del codigo
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Nota: Elaboracién propia a partir de la Tabla 14.
La gran mayoria de los estudiantes (77,6%) afirman ser habiles para crear funciones que
permitan mejorar la legibilidad y reutilizacion del codigo, tal como se aprecia en el grafico
13. Sin embargo, el 22,4% de los encuestados se reconocen como poco habiles para la
creacion de funciones, lo que hace referencia a la poca practica y a la necesidad de mejorar
su competencia en la modularizacién del codigo a través de mecanismos 0 recursos

didacticos efectivos.

F. RESOLUCION DE PROBLEMAS

Pregunta 14. Detectar errores en el codigo y corregirlos

Tabla 15. Capacidad para depurar c4digo

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy dificil 1 1,5%
Dificil 10 14,9%
Moderadamente facil 36 53,7%
Muy fécil 11 16,4%
Altamente fécil 9 13,4%
TOTAL 67 100,0 %

Nota: Cuestionario aplicado a los estudiantes de primero, segundo y tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Informatica.
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Gréfico 14. Capacidad para depurar cddigo
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Nota: Elaboracion propia a partir de la Tabla 15.
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En el gréfico 15, se puede ver como el 83,6% de los estudiantes encuestados consideran la

depuracién de cddigo como una accion que facilmente lo pueden lograr. Lo que sugiere que

este grupo posee una buena capacidad para identificar y corregir errores en el cédigo de sus

programas. Todo lo contrario, pasa con un grupo de estudiantes que conforman el 16,4% de

los encuestados, los cuales consideran dificil la depuracion del cédigo, lo cual explicaria su

poca capacidad para detectar errores en el codigo y lograr obtener programas funcionales.

4.3. Analisis del dominio de comprension y aplicacion de conceptos basicos de

Programacion

Tabla 16. Dominio de conceptos de Programacion

Categoria Muy dificil Dificil Moderadame Muy fécil Altamente Sum
nte facil facil
Fr % Fr % Fr % Fr % Fr %
a. Dato_s, operadores y 1 0,7% 7 52% 68 50,7% 47  35,1% 11 8,2% 134
expresiones
b. Estructura de 3 22% 14 104% 60 448% 48 358% 9 67% 134
control secuencial
c. Estructuras de 0 00% 23 17.2% 69 515% 31 231% 11 82% 134
control condicional
d. Estructuras de 0 00% 24 179% 83 619% 21 157% 6 45% 134

control ciclicas
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e. Modularidad 1 07% 26 194% 56 418% 47 351% 4 30% 134

f. Resolucion de 1 15% 10 14,9% 36 53,7% 11  16,4% 9 134% 67
problemas

Nota: Elaboracion propia a partir de los datos de las tablas 5 a la tabla 15

Gréfico 15. Dominio de conceptos de Programacion
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Nota: Elaboracion propia a partir de la Tabla 15.

Como se puede apreciar en el grafico 15, aproximadamente el 50% de los estudiantes
encuestados consideran moderadamente facil aplicar cada uno de los conceptos de
Programacion. Sin embargo, mas alla del 17% manifiestan que fue dificil comprender y utilizar
las estructuras de control condicionales. Una situacion similar ocurre al momento de resolver los
problemas de codificacion, puesto que 15% de los encuestados afirman que les es complicado
alcanzar la habilidad de detectar y corregir errores de codificacién. Por otra parte, el 20% de los

estudiantes afirman tener dificultades al disefiar o utilizar funciones en sus programas.

A través del analisis de estos resultados (grafico 15) se puede determinar que, segun el criterio
de los encuestados, un 15% de ellos afirman tener dificultad en entender y aplicar los conceptos
basicos de programacion. Sin embargo, el 85% de ellos superé dificultades cognitivas y logré
alcanzar habilidades basicas de programacién, lo cual hace deducir que el proceso de ensefianza-
aprendizaje mejoré el estado cognitivo (tabla 4) del grupo de estudiantes de los tres semestres

luego de ingresar a la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica.

Se concluye que el juego educativo debe incorporar actividades especificas para cada tematica,

poniendo un mayor énfasis en aquellas que presentan mayores dificultades de aprendizaje.
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CAPITULO V

5. PROPUESTA

5.1. Introduccion

En la actualidad, el aprendizaje debe adaptarse a las nuevas realidades tecnoldgicas y a las
necesidades de una generacion que interacta de manera natural con entornos digitales. Los
métodos tradicionales de ensefianza, aunque efectivos, muchas veces no logran captar la
atencion ni el interés de los estudiantes. En este caso, los juegos educativos se presentan

como una herramienta poderosa para fomentar el autoaprendizaje.

Esta propuesta tiene como objetivo desarrollar un juego educativo, disefiado para mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informética, de una manera divertida, interactiva y atractiva para el
estudiante de nuevo ingreso. El juego esta dirigido a los estudiantes de primer semestre de
la Carrera y se desarrollé bajo una metodologia que combina el aprendizaje basado en retos,

y la gamificacion.

A través de esta propuesta, se busca ofrecer una oportunidad a la nivelacion de los
conocimientos en los estudiantes y mejorar los métodos de ensefianza, proporcionando a los
estudiantes un entorno seguro e inspirador donde puedan experimentar, descubrir y aprender
mientras juegan. El juego educativo no solo busca mejorar las habilidades académicas de los
estudiantes, sino también fomentar el trabajo en equipo, la resolucion de problemas vy el
crecimiento de los estudiantes en la carrera para reducir la desercion estudiantil o en el peor

de los casos la reprobacion de las materias del area de programacion.

5.2. Objetivo General de la Propuesta

e Mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de nuevo ingreso de la Carrera
de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Informatica en el area de

Programacion.
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5.3. Objetivos Especificos

e Disefar un juego basico de programacion dirigido a estudiantes de primer semestre

de Informatica, con el objetivo de reforzar los conocimientos adquiridos en clase.

e Fomentar el uso del juego educativo entre los estudiantes para potenciar su

aprendizaje y participacion.

5.4. Desarrollo de la Propuesta

En este trabajo de investigacion se aplico la metodologia DICREVOA 2.0, que consta de

cinco fases: Andlisis, Disefio, Implementacion, Evaluacion y Publicacion. Esta metodologia

fue utilizada para desarrollar el juego educativo.

El juego educativo se cred utilizando la herramienta de autor EdiLim, elegida por su facilidad

de uso y la variedad de actividades que permite disefiar. Esto facilita que los estudiantes

aprendan de manera interactiva, potenciando su participacion y comprension.

e FASE DE ANALISIS

Como se puede observar en la tabla 17, se presenta informacion sobre la necesidad del OA,

utilizando la matriz de necesidades que plantea (J. Maldonado et al., 2017).

Tabla 17 Matriz de necesidades

MATRIZ DE NECESIDADES

Tema del OA

Fundamentos de programacion

Descripcion del Objeto de Aprendizaje

El OA presenta informacion detallada de
los temas: modularidad, estructuras de
control ciclicas, estructuras de control
condicionales, resolucion de problemas,
estructuras de control secuenciales y datos
operadores y expresiones, en los cuales se
utilizaron las actividades arrastrar
imagenes, completar, escoger, texto.

Nivel

Universidad

Perfil del estudiante

El OA esta dirigida a los estudiantes de
Primer Semestre de la Universidad
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Nacional de Chimborazo para la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Informatica, para ayudar a una mejor
comprension en el area de programacion.

Tiempo estimado para recorrer el
Objeto de Aprendizaje

El tiempo requerido para recorrer e
interactuar con el OA es de 1 hora.

Contexto educativo

Las asignaturas técnicas del area de
programacion en muchos casos suelen ser
dificiles de entender, puesto que varios
docentes utilizan las metodologias de afios
anteriores que no brindan un conocimiento
adecuado, también existen estudiantes que
no tienen bases de la programacion.

Por lo tanto, la creacion de los Objetos de
Aprendizaje pretende brindar refuerzo
académico mediante contenidos y
ejercicios basicos.

Tipo de licencia

Software libre

Requerimientos funcionales del Objeto
de Aprendizaje

Requerimientos técnicos: Sistema
operativo Windows,

Navegador Web, opcional conexion a
Internet.

e FASE DE DISENO

En la tabla 18, se detalla los aspectos referentes al disefio instruccional del juego, como el

disefio multimedia.
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Tabla 18 Plantilla para el Disefio del Objeto de Aprendizaje

PLANTILLA PARA EL DISENO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Disefio Instruccional

1 | Descripcion textual del contenido

El OA presenta la siguiente informacion:
* Se inicia desde teoria basica acerca de cada tema a abordar sobre programacion.
* Se platea actividades bésicas sobre tipos de datos.

* Se plantea actividades basadas en seleccionar, arrastrar y completar entre otros.

2 | Objeto de Aprendizaje

Nivelar los conocimientos académicos en el area de lenguajes de programacion en
los estudiantes de primer semestre de la Carrera de Pedagogia de la Informatica de
la Universidad Nacional de Chimborazo.

3 | Contenidos

Inicio
Contenidos

+ Datos Operadores y Expresiones.
Estructuras de Control Secuencial.
Estructuras de Control Condicional.
Estructuras de Control Ciclicas.

Modularidad.

- + + +

4 | Actividades

El OA presenta actividades unir, arrastrar, completar, entre otras que proviene
dentro de las herramientas de autor.

Disefio Multimedial

1 | Disefio de la Interfaz

El OA emplea una interfaz sencilla, amigable e interactiva, tiene un aspecto
agradable, en tonalidad de colores, ya que se utilizd colores calidos para evitar
distraccion del estudiante, ademas el color del area de trabajo, la barra de navegacion
y el titulo colores similares a los logos de la Carrera de Pedagogia de la Informatica.
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_

Portada

Tipos de Datos

Estructuras de
Control Secuencial

m (MEE]

Estructuras de
Control Ciclicas

Modularizacion

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO /
DE PRINCIPIANTE A a
PROGRAMADOR

=T

Autor: Maribel Sefla

llustracion 2: Portada Juego

Estructura de las Pantallas

La estructura de las pantallas del juego se basa en un disefio de bloque de
navegacion en la parte posterior de lado izquierdo.

~
Portada

Tipos de Datos

Estructuras
Secuenciales

Estructuras Ciclicas

Modularizacion

Navegacion

Los contenidos del OA sigue una secuencia de navegacion estructurada, que va de
acuerdo con los temas.
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Panel |

Descripcion

Tipos de Datos

Tipos de Datos

Operadores Aritméticos

Qperadores 16gicos

Operaciones de cadenas

N (oo AWM

Seleccione la respuesta correcta

(=]

Arrastre segun corresponda, para cada tipo de datos de
programacion.

Complete el algoritmo que permita ingresar dos numeros y devuelva
el resultado de la suma entre ambos.

10

Complete los espacios en blanco del algoritmo que permitira realizar
las cuatro operaciones basicas de dos numeros

"

Estructuras de control secuencial

12

13

Complete la siguiente condicional mediante la cual me permita
mediante calcular si el estudiante pasa o se queda en suspenso

14

15

Arrastra las partes de la seleccion anidada

16

17

Escribe en los espacios en blanco los faltantes para que el algoritmo

calcular el promedio de un estudiante que si tiene una nota mayor o

igual a 7 imprima el estudiante esta aprobado y si la nota es menor o

igual a 5 imprima el estudiante esta reprobado sino el estudiante esta
€n suspenso

18

Estrucuturas de control ciclica

19

20

21

Escribe en los espacios en blanco

22

23

Arrastra las palabras reservadas para completar el algoritmo

24

25

26

27

Completa los espacios en blanco para completar el algoritmo de la
tabla de multiplicar de un numero hasta 12

28

Completa los espacios en blanco para completar el algoritmo que
permite obtener

e FASE DE IMPLEMENTACION

En esta fase, se detalla el uso de herramientas tecnoldgicas, junto a la herramienta de autor,

los cuales ayudaron a integrar cada componente.

A continuacion, en la Tabla 19 se detalla las herramientas que se utilizaron para la creacion

elaboracion del juego.
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Tabla 19 Herramientas utilizadas

DESCRIPCION DE LAS HERRAMIENTAS UTILIZADAS

Nombre Descripcion Captura

Canva Canva es una aplicacion de
edicion gratuita que se puede
usar computadora (o
1 directamente  desde el
teléfono movil) y te permite
crear diferentes tipos de arte.
(Orozco, 2020).

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
DE PRINCIPIANTE A
PROGRAMADOR

e

Autor: Maribel Sefla

EdiLim Edilim es un editor de
Libros Interactivos
Multimedia (LIM) gratuito
2 que permite crear materiales
educativos para la
Web.(Equipo TIC del
Instituto Nacional de
Formacion Docente, 2012).

3 PSelnt PSelnt es un software libre | | Aseritee tuneratajortenc
educativo multiplataforma | | Feeribir imere posiever
dlrigido a personas que S€ : i "L’Em::fi:;:o:':::em es cero"
L . Lo
Inician en Ia programaCIon' ' oEscribir "Numero negativo"

FinSi
(Monroy, 2024). Fost
FinAlgoritmo
Power Point | Power Point es una hoja que LOS TIPOS DE DATOS SON:

forma una presentacion que
se puede agregar texto,
4 imagenes, fotografias, gif,
entre otros. (Santos, 2022).

5 | Google Sites | Google  Sites es una
aplicacion en linea gratuita,
incluida en GSuite para la DE PRINCIPIANTE A
creacion de paginas web. PROGRAMSEES
Permite crear un sitio web de
una forma tan sencilla como
editar un documento
(Martinez, 2023)
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e FASE DE EVALUACION
A continuacion, se presenta la plantilla de evaluacion en la que cada criterio se
puntta de 1 a 5, siendo 1 el minimo y 5 el valor méximo, y N/A si el subcriterio o

criterio no es aplicable.

Esta es una evaluacion aproximada y fue realizada en consenso con el tutor, mas no
fue aplicada a los estudiantes del primer semestre debido al hecho de que el juego no

fue aplicado en el grupo por la culminacién del semestre.

Evaluacion de Calidad del Objeto de Aprendizaje

Factores Para Evaluar 1(2(3|4 |5 |NA

1 | Objetivos y coherencia didactica del objeto de
aprendizaje

2 | Calidad de los contenidos del objeto

de aprendizaje
3 Capacidad de generar reflexion, critica e X
innovacion

Interactividad y adaptabilidad

Motivacion

Formato y disefio
Usabilidad
Accesibilidad

Reusabilidad

© (00| N o o | b~

X| X| X| X| X| X| X

10 Interoperabilidad

e FASE DE PUBLICACION
En esta fase se realiza la publicacion del juego educativo en un Sitio Web, siendo

accesible para los creadores del juego.

58



CAPITULO 1V

6. CONCLUSIONES DE RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

En conclusion, al analizar los resultados de la encuesta, se identificaron las
principales dificultades de los estudiantes de nuevo ingreso en la Carrera. Esto
permitié determinar de manera clara los temas clave que fueron abordados en el
desarrollo del juego educativo.

La revision bibliografica desarrollada respecto al tema, permitié conocer que un
juego educativo puede ayudar a los estudiantes a reforzar sus conocimientos en
programacion de una manera efectiva a través de la interaccion.

El juego educativo fue desarrollado utilizando la herramienta de autor EdiLim,
destacandose por su interactividad y facilidad de uso. Estas caracteristicas
proporcionan una experiencia accesible y dindmica para los usuarios, favoreciendo
el desarrollo de la inteligencia y fomentando la curiosidad de los estudiantes para

aprender sobre programacion.

6.2. Recomendaciones

Después de concluir con este trabajo de investigacion se llegaron a las siguientes

recomendaciones.

Se recomienda que la Direccion de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informatica sugiera la incorporacion y aplicacion de talleres de
introduccidn a la programacion de computadores en los estudiantes de nivelacion, de
tal manera que una vez promocionados al primer semestre tengan mejores
oportunidades y menos dificultades para abordar temas complejos o problemas
inherentes al campo de la programacion.

Se recomienda a los docentes del area de programacion considerar la aplicacion del
juego educativo resultado de este trabajo de investigacion, para apoyar procesos de
aprendizaje y diagnosticar su eficacia en la adquisicion de habilidades cognitivas

asociadas con el campo de la programacién de computadores.
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ANEXOS

Anexo 1. Captura de los contenidos

= 5
L UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO [P
DE PRINCIPIANTE A
PROGRAMADOR
Autor: Maribel Sefla
LOS TIPOS DE DATOS BASICOS SON:
¢ Integer: NUmero sin decimales. ¢ Bool: Verdadero o falso.

Float: NUmero con punto flotante o punto decimal.
Double: Decimales con valores mas precisos.

CADENAS DE CARACTERES SIN VALOR

e Null: No hay valor.
¢ Undefined: Hay una variable pe
tiene ninguin valor.

Chart: Un solo una letra o un simbolo.
String: Una cadena de caracteres.
(Mathieu, 2014)

N ® MEE] |
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_
Portada
Tipos de Datos

Estructuras de
Control Secuencial

Estructuras de
Control Ciclicas

Modularizacién

3

Seleccione la respuesta correcta

Define el tipo de dato para la siguiente informacion:

iQué operador me permite obtener el residuo de una division?

_
Portada
Tipos de Datos

Estructuras de
Control Secuencial

Estructuras de
Control Ciclicas

Modularizacion

R —
Portada

Tipos de Datos

Estructuras de
Control Secuencial

Estructuras de
Control Ciclicas

Modularizacion

1 |AND 2

MOD

NOT

'
«

Arrastre y asocie cada elemento con el tipo de dato de
programacién correspondiente.

NUmeros enteros int
Representan texto double
Nameros con decimal char
Caracteres string

.

»

gl Ao -T=z] YA In-=]

Completa la condicional para saber si el estudiante aprueba o
queda en suspenso segun su calificacion.

Imprimir "Ingrese la nota del estudiante" v
Leer "Ingrese la nota del estudiante"” -

Si "Ingrese la nota del estudiante" - Entonces
Imprimir "Ingrese la nota del estudiante" v
Sino "Ingrese la nota del estudiante" v
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Anexo 2. Captura de pantalla de la encuesta aplicada a los estudiantes de primer,
segundo y tercer semestre de la Carrera

F e, 2 2

Test - Desafios de Aprender a Programar

Diagnosticar las principales dificultades que tienen los estudiantes de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Informatica al momento de aprender a programar computadores, basdndose para ello en las Habilidades del Pensamiento
Computacional.

Hola, Jorge Eduardo. Cuando envie este formulario, el propietario verd su nombre y direccién de correo electrénico.

* Obligatorio

DATOS DEMOGRAFICOS (A

1. Género * [I}
(:T' Masculino

() Femenino

2. Indica el semestre al que perteneces * [T}
() Primero
(:J Segundo

(_) Tercero

3. Tenfas una experiencia o conocimiento previo en cuanto a Programacion, antes de ingresar a la
Carrera de Pedagogia de la Informética? * [T}

() si

() No
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Test - Desafios de Aprender a Programar
* Obligatorio
APRENDIZAJE DE LOS CONTENIDOS o

4. ;Como calificarias tu comprension de los tipos de datos y su uso en la programacién?
*m
)

(:) Muy baja
() Baja
() Media
() Atta

() Muyalta

5. Al trabajar con operadores y expresiones, ;qué tan comodo/a te sientes realizando operaciones
complejas y combinando diferentes tipos de datos? * [T}

O Muy incémodo/a
O Incémodo/a
C) Neutral

C) Cémodo/a

C) Muy cémodo/a

6. ;Como evaluarias tu habilidad para escribir programas que sigan una secuencia légica de
instrucciones? * [T}

O Muy deficiente
O Deficiente
O Neutral

(7)) Competente

(D Muy competente

7. Al enfrentarte a problemas que requieren el uso de procesos secuenciales, ;qué tan eficiente
puedes ser al planificar y organizar tu cédigo? * [T}

C) Muy ineficiente

C) Ineficiente

(’D Moderadamente eficiente
O Muy eficiente

O Altamente eficiente



8. ;Cuél es tu nivel de confianza al utilizar estructuras condicionales (if ... else) para controlar el flujo
de ejecucion en un programa? * [T}

'C:' Muy bajo

ON: ajo

p—

() Medio

R

st
() Alto

'C:' Muy Alto

9. Al enfrentarte a problemas que involucran decisiones condicionales, ;qué tan habil eres para
disefiar y aplicar estructuras de control condicional de manera efectiva? * (1}

() Nada habil

-,
() Poco habil
'C)' Maderadamente habil
() Muy habil

() Altamente habil

10. ;Como evaluarias tu capacidad para implementar bucles (for, while) en programas (o soluciones)
para repetir acciones de manera controlada? * [T}

( ) Muy baja

e
) .
l_) Baja

() Media

p—

() Alta

-

Y
() Muy alta

11. En proyectos que requieren iteraciones, ;qué tan habil puedes ser para disefiar bucles que
optimicen el rendimiento y reduzcan la complejidad de la solucion? * [T}

() Nada habil

() Poco habil

C:‘ Moderadamente habil

() Muy habil

N S
) Altamente habil
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12. ;Como evaluarias tu comprension y la aplicacion de funciones en la programacion de soluciones
informaticas? * [T}

O Muy deficiente
O Deficiente

O Poco competente
O Competente

O Muy competente

13. Al disefiar programas, ;qué tan habil eres para modularizar el codigo creando funciones que
permitan mejorar la legibilidad y la reutilizacion del codigo? * (1}

() Nada habil

() Poco habil

O Moderadamente habil
() Muy habil

() Altamente habil

Atré °
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F A

Test - Desafios de Aprender a Programar

* Obligatario

PRINCIPALES DESAFIOS DE APRENDER A PROGRAMAR 0

14. Por cada uno de los desafios selecciona el nivel de dificultad al momento de superarlo. * [}

Todos los indicadores que abajo se lista tienen relacién directa con la programacion.

Moderadament

Altamente facil Muy facil e fadil Dificil Muy dificil

Comprender el uso de
variables, tipos de datos,
operadores y estructuras de O O O O O

control
Comprender |a sintaxis de un
Lenguaje de Programacidn O O O O O

Disefiar un algoritmo

aplicando el pensamiento O O O O O

légico

Detect | céd

coe;’r‘:_-gi?’lrozrmres ey O O O O O
Abst bl

g b selgi O O O O O

Gestionar el tiempo de las

tareas y proyectos de todas O O O O O

las asignaturas

Ser autodidacta y mantenerse
actualizado entorno al uso de
las TIC

O
O
O
O
O

Ser constante y paciente para
superar problemas al
programar

Colabaorar y trabajar en equipo

Enfrentar el desarrollo de
nuevos proyectos

Acceder a recursos TIC
(Computador, internet, etc)

o O O O
o O O O
o O O O
o O O O
o O O O



