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IX.

GLOSARIO

gamificacion: estrategia educativa que aplica elementos y dindmicas propias de los
videojuegos como recompensas, niveles o desafios con el fin de motivar e involucrar a los

estudiantes en el proceso de aprendizaje.

algoritmo: conjunto de pasos ordenados y finitos que permiten resolver un problema o

realizar una tarea especifica dentro de un programa informatico.

interfaz de usuario (ui): espacio visual donde el usuario interactua con la aplicacion

mediante botones, ments y elementos graficos.

gamerscore o puntos: recompensas simbolicas que se otorgan al usuario en funcion de su

desempetio y progreso dentro de la plataforma pylearn.

base de datos: conjunto estructurado de informaciéon que se almacena y gestiona

digitalmente; en pylearn se implement6é mediante la plataforma supabase.

svelte: framework de desarrollo web moderno utilizado para construir la interfaz del

sistema pylearn, optimizando su rendimiento y tiempo de carga.

javascript: lenguaje de programacion utilizado para implementar la légica y la

interactividad del sistema.

supabase: plataforma de backend que proporciona servicios de base de datos, autenticacion

y almacenamiento, utilizada para la gestion de informacion en pylearn.

gamificacién educativa: aplicacion de mecanicas de juego al contexto educativo, con el

fin de aumentar la participacion, la motivacion y el compromiso de los estudiantes.



RESUMEN ANALITICO DE ESTUDIO (RAE)
En El presente documento se encuentra organizado de manera secuencial para guiar al lector a
través del proceso investigativo y del desarrollo de la herramienta gamificada PyLearn. Cada
capitulo cumple una funcion especifica y aporta una pieza fundamental para comprender como se
identifico el problema, como se diseid la propuesta y cudles fueron los resultados obtenidos a lo
largo del estudio.
El primer capitulo expone el problema de investigacion y contextualiza la realidad que motivo este
proyecto: las dificultades que enfrentan los estudiantes de primer semestre para comprender los
fundamentos de la programacion. En este capitulo se describe la situacion inicial, se formula la
pregunta de investigacion, se plantean los objetivos y se explica la importancia de desarrollar una
herramienta tecnologica que responda a esta necesidad formativa. Este apartado permite entender
el punto de partida y la relevancia académica y social del estudio.
El segundo capitulo, correspondiente al marco tedrico, recopila los antecedentes y fundamentos
conceptuales que sustentan la investigacion. Aqui se profundiza en las teorias de aprendizaje, la
gamificacion, los entornos virtuales educativos y los enfoques pedagogicos que sustentan el diseno
de PyLearn. Este capitulo funciona como la base conceptual que orienta las decisiones
metodoldgicas y tecnologicas del proyecto.
En el tercer capitulo se describe la metodologia, detallando el enfoque cuasiexperimental que guid
el estudio, asi como el disefio de investigacion, la poblacion, la muestra y los instrumentos
aplicados. También se explica el proceso de validacion de las técnicas utilizadas, lo que garantiza
la rigurosidad del anélisis realizado. Este capitulo explica como se obtuvo la informacion y como
se evaluo la herramienta propuesta.
El cuarto capitulo presenta los resultados de la investigacion, incluyendo las etapas de desarrollo
del aplicativo, el analisis de los requerimientos, la implementacion de los mddulos y las
percepciones recogidas mediante encuestas y observaciones. Este apartado muestra de manera clara
como interactuaron los estudiantes con la plataforma y qué efectos generd en su aprendizaje y
motivacion.
Posteriormente, el quinto capitulo aborda el andlisis y la discusion de los resultados, donde se
interpretan los hallazgos a la luz del marco teérico y de los objetivos planteados. Aqui se examina

el impacto pedagodgico, tecnoldgico y motivacional de PyLearn, evidenciando como la herramienta



contribuy¢ al aprendizaje autdbnomo, al desarrollo de la 16gica de programacion y al fortalecimiento
del interés de los estudiantes.

Finalmente, el documento concluye con las conclusiones y recomendaciones, en las cuales se
sintetizan los aportes mas relevantes del proyecto, sus implicaciones educativas y las oportunidades
de mejora o ampliacion para versiones futuras. Estas reflexiones finales permiten comprender el
alcance real de la herramienta y su potencial para ser utilizada en otros cursos o contextos

académicos.

Palabras clave:
Gamificacion, programacion, PyLearn, educacion superior, aprendizaje autdbnomo, innovacion

pedagdgica. afines.



ABSTRACT
This research project presents the design, development, and evaluation of PyLearn, a gamified
web-based learning tool created to strengthen the acquisition of fundamental programming skills
among first-semester Systems Engineering students at Universidad CESMAG. The study arises
from the persistent challenges faced by beginners in programming courses, where difficulties in
understanding logical structures, maintaining motivation, and connecting theory with practice often
result in low academic performance and disengagement.
The document is organized into chapters that guide the reader through the entire investigative and
technological process. It begins by contextualizing the educational problem and its relevance,
followed by a theoretical framework that integrates learning theories, gamification principles, and
concepts related to virtual educational environments. The methodological section describes the
quasi-experimental approach used, the characteristics of the population, and the instruments
applied to validate the pedagogical and functional effectiveness of the tool.
PyLearn was developed using modern web technologies such as Svelte, JavaScript, and Supabase,
incorporating interactive challenges, levels, badges, rewards, rankings, and community features to
promote autonomous learning and sustained engagement. The platform was validated through
structured surveys, direct observations, and usability tests applied to 42 students. The findings
demonstrate a significant improvement in motivation, comprehension of basic programming
concepts, and willingness to practice independently. Students highlighted the clarity of the
modules, the balance between explanation and practice, and the positive impact of gamification
elements on their learning experience.
The study concludes that PyLearn not only serves as an innovative educational resource that
enhances motivation and cognitive development but also provides a scalable and accessible
alternative for strengthening programming education in higher education settings. Its structure and
results open opportunities for future research, improvements, and applications in broader academic

contexts.

Keywords: Gamification, programming education, autonomous learning, educational technology,

PyLearn, higher education.education.



INTRODUCCION

En el contexto educativo actual, la ensefianza de programacion ha sido importante, especialmente
en disciplinas como la Ingenieria de Sistemas, donde esta habilidad se posiciona como una
competencia fundamental. La Universidad CESMAG no es ajena a esta realidad; sin embargo, se
ha identificado que muchos estudiantes, particularmente los del primer semestre de Ingenieria de
Sistemas, enfrentan dificultades significativas al involucrarse en este ambito. A pesar de contar con
un fundamento tedérico so6lido en los cursos iniciales, existe una brecha entre los conceptos
impartidos en el aula y la capacidad de aplicarlos en proyectos practicos y situaciones reales. Esta
situacion se agrava en un contexto nacional donde apenas una pequefia proporcion de estudiantes
posee conocimientos basicos de programacion, debido a que en Colombia la ensefianza de esta
materia en niveles previos a la universidad es limitada.

Los conceptos basicos de programacion son demandantes y requieren practica intensiva, lo que
puede resultar complejo y desmotivador para los estudiantes sin experiencia previa. Lenguajes de
programacién como Python, reconocidos por su versatilidad y amplia aplicacién, podrian
desempefiar un papel clave en el desarrollo de habilidades précticas. Sin embargo, en muchos
casos, los estudiantes se enfrentan a barreras en el que estudian multiples conceptos, pero no logran
dominarlos profundamente. Esto habla de la necesidad de recursos adicionales que complementen
su formacion y les permitan adquirir competencias de manera efectiva y atractiva.

En respuesta a esta problemadtica, este proyecto de investigacion propone el desarrollo de una
herramienta educativa gamificada que facilite y fortalezca el aprendizaje de la programacion. La
gamificacion, entendida como la integracion de elementos de juego en contextos no ludicos, se
presenta como una estrategia innovadora para transformar el proceso de aprendizaje en una
experiencia mas accesible, motivante y recompensante. La herramienta no solo ofrecera materiales
educativos y actividades practicas, sino también monitoreo personalizado, elementos de juego
como recompensas y retos, y un enfoque que fomente la competencia sana y el progreso gradual.
Se busca que los estudiantes no solo adquieran conocimientos teoricos, sino que también
desarrollen habilidades précticas para resolver problemas de programacion de manera eficiente y
satisfactoria.

El proyecto se centrard en los estudiantes del primer semestre de Ingenieria de Sistemas de la

Universidad CESMAG, con el objetivo de realizar un andlisis realista y alcanzable en este grupo.



Los objetivos especificos incluyen identificar los principales obstaculos que enfrentan los
estudiantes en su aprendizaje de programacion, desarrollar una herramienta gamificada adaptada a
sus necesidades y evaluar el impacto de esta herramienta en su desempefio y competencias. Para
ello, se utilizaran metodologias cuantitativas como encuestas y analisis de datos estadisticos, lo que
permitird medir el progreso en el proceso de aprendizaje de los participantes.

Finalmente, no solo busca ofrecer una solucién innovadora a la problematica identificada, sino
también considerar los posibles desafios que puedan surgir, como las diferencias en los
conocimientos previos de los estudiantes y como podrian reaccionar ante el uso de la herramienta
gamificada. Tener en cuenta estos aspectos es clave para disefiar una estrategia que sea inclusiva y
efectiva, asegurando que la herramienta realmente satisfaga las necesidades de los estudiantes. De
esta manera, se espera ayudarles a mejorar sus habilidades y reducir la brecha entre lo que aprenden
en teoria y lo que pueden aplicar en la practica al programar. Este proyecto representa un avance
hacia métodos de ensefianza mas dinamicos y ajustados a las exigencias del mundo tecnoldgico

actual, apoyando el desarrollo de habilidades esenciales para su futuro profesional.



I PROBLEMA DE INVESTIGACION

A. Objeto o Tema de Investigacion
El impacto de la gamificacion en el aprendizaje de programacion en Python para estudiantes de

primer semestre de la Universidad CESMAG.

B. Linea de Investigacion
Tecnologia de la informacion y la comunicacion.
La linea de investigacién en Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion (TIC) [2] se centra
en el estudio, desarrollo y aplicacion de herramientas digitales que transforman los procesos
educativos, sociales, economicos y culturales. Su proposito es analizar como las TIC contribuyen
a la innovacidn, la eficiencia y la democratizacion del acceso a la informacidn, asi como a la mejora

de la calidad de vida en distintos contextos.

C. Sub linea de investigacion

TIC aplicadas a la educacion

La gamificacion la cual habla acerca de que es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica
de los juegos al ambito educativo-personal con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para
absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones
concretas, entro otros muchos objetivos.

En este proyecto, se selecciond la gamificacion debido a su capacidad para fomentar el compromiso
y mejorar la experiencia de aprendizaje en programacion, especificamente en Python. La inclusion
de elementos de juego como desafios, recompensas y competencia sana motiva a los estudiantes y
facilita un aprendizaje profundo, basado en teorias como la autodeterminacion y el aprendizaje
significativo. Este enfoque gamificado no solo promueve la practica y mejora de habilidades
técnicas, sino que también favorece la interaccion y adaptacion a distintos niveles de habilidad,

logrando una experiencia educativa mas atractiva y efectiva.

D. Planteamiento del problema
Los estudiantes de primer semestre del programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad

CESMAG presentan dificultades para adquirir conceptos basicos de programacion [3], lo cual se



convierte en un desafio significativo en su proceso formativo. Esta situaciéon no se limita
unicamente al dmbito institucional: a nivel nacional también se evidencian bajos niveles de
alfabetizacion en programacion, reflejando una problematica generalizada.

En el contexto de la Universidad CESMAG, la comprension de los estudiantes frente a las tematicas
iniciales suele ser limitada, posiblemente debido a una formacidon previa insuficiente y a la
complejidad propia de los contenidos. Segun la revista Portafolio, solo el 10% de la poblacion
colombiana posee conocimientos basicos de programacion [4], lo que refleja un déficit de
competencias en areas clave como la informatica y la seguridad digital. Este panorama afecta no
solo los procesos educativos, sino también la proyeccion laboral del pais, que contintia enfrentando
dificultades para formar profesionales en programacion.

Asimismo, factores como el bajo interés por las disciplinas informaticas, la ausencia de espacios
académicos fortalecidos para el pensamiento légico y la complejidad de los temas influyen
negativamente en el aprendizaje. Tal como sefiala la revista La Republica, Colombia enfrenta un
reto considerable para adoptar la programacion en comparacion con otras regiones, agravando la
escasez de programadores en el pais [5].

Estas limitaciones generan consecuencias directas en la permanencia estudiantil. El programa de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG ha evidenciado una disminucion en las
inscripciones y un riesgo creciente de desercion, asociado en parte a la falta de bases solidas en
programacion. Aunque existen multiples recursos en linea para estudiar de manera auténoma, estos
no han sido suficientes para responder a la creciente demanda de programadores en Colombia [6].
A pesar de que se reconoce la existencia de vacios en la informacion disponible sobre el nivel real
de conocimientos de los estudiantes [7], la situacion descrita evidencia la necesidad de fortalecer
la enseflanza en los primeros semestres y de buscar estrategias pedagogicas que permitan mejorar
la comprension, el interés y la motivacion hacia la programacion. Bajo este panorama, se hace
necesario replantear las dinamicas de aprendizaje con el fin de enfrentar las dificultades
identificadas y favorecer el desarrollo de competencias fundamentales para la formacion

profesional.

E. Formulacion del problema
(Como se puede apoyar el aprendizaje de conocimientos bdsicos de programacion en los

estudiantes de primer semestre de Ingenieria de Sistemas con una herramienta gamificada?



F. Objetivos

1) Objetivo General
Implementar un videojuego educativo que fortalezca el aprendizaje de conceptos basicos de
programacion en Python, mediante elementos de gamificacion que fomente el aprendizaje en los

estudiantes de primer semestre [8].

2) Objetivos Especificos

e Analizar los requerimientos que sean necesarios con base en el poco conocimiento de los
estudiantes, para disefiar una solucion educativa adecuada.

e Desarrollar una herramienta gamificada que apoye el proceso de ensenanza y aprendizaje.

e Validar los resultados obtenidos con la herramienta gamificada, observando cudl fue su

impacto y ajustando su disefio segun lo requiera.

G. Justificacion

La formacion en programacion durante los primeros semestres de Ingenieria de Sistemas es un
componente esencial para el desarrollo académico y profesional de los estudiantes. La experiencia
docente en la Universidad CESMAG ha evidenciado que muchos estudiantes inician su proceso
formativo con dificultades para interpretar algoritmos, resolver problemas logicos y aplicar
conceptos fundamentales, lo que repercute en su desempefio, en la continuidad de sus estudios y
en su confianza frente a las areas tecnoldgicas. Estas debilidades no solo afectan el aprendizaje
inmediato, sino que también limitan la apropiacion de competencias necesarias para cursar
asignaturas mas avanzadas dentro del programa [9].

En este contexto, se justifica la necesidad de implementar estrategias pedagogicas innovadoras que
permitan transformar las dindmicas tradicionales de ensefianza. La gamificacion se presenta como
una alternativa eficaz, al integrar elementos propios de los juegos —retos, niveles, recompensas y
retroalimentacion constante— que incrementan la motivacion, la participacion activa y la
permanencia del estudiante en los procesos de aprendizaje. Diversos estudios en educacion superior
han demostrado que las experiencias gamificadas favorecen el aprendizaje autonomo, potencian la
comprension conceptual y mejoran la disposicion hacia areas consideradas complejas, como la

programacion.



Ademas, la implementacion de una plataforma digital como PyLearn responde a las demandas
actuales de los entornos educativos, donde se requiere el uso de herramientas tecnoldgicas que
permitan monitorear el progreso de los estudiantes, identificar dificultades de manera oportuna y
generar rutas de aprendizaje personalizadas. Este proyecto aporta un valor adicional al integrar
estadisticas, trazabilidad y mecanismos de retroalimentacion automatica, elementos que fortalecen
el acompanamiento docente y optimizan los tiempos de intervencion pedagogica.

La pertinencia institucional también fundamenta esta investigacion. El desarrollo de PyLearn
contribuye al mejoramiento de los procesos académicos del programa de Ingenieria de Sistemas,
ofreciendo un recurso propio, adaptable y alineado con los objetivos curriculares. Asimismo,
promueve la retencion estudiantil al brindar una experiencia mas accesible, dinamica y motivadora,
lo cual es especialmente relevante en las asignaturas iniciales donde suelen presentarse mayores
dificultades y riesgos de desercion.

Finalmente, el proyecto aporta a la formacion de profesionales capaces de enfrentar los retos de un
mercado laboral que exige competencias en programacidon, pensamiento computacional y
adaptacion tecnolédgica. PyLearn no solo facilita el aprendizaje de contenidos especificos, sino que
fomenta habilidades transversales como la resolucion de problemas, la autogestion y el trabajo
autonomo. En conjunto, estos elementos justifican plenamente la pertinencia, relevancia y
necesidad de desarrollar una herramienta gamificada orientada a fortalecer la ensefianza de

programacion en la Universidad CESMAG.

H. Delimitacion
Ambito Geografico: Este proyecto de investigacion tiene como funcién principal apoyar a los
estudiantes ubicados en el departamento Narifio, en la ciudad de Pasto en la Universidad CESMAG,

enfocandose en la poblacion de primer semestre del programa de ingenieria de sistemas.

Tecnologias y Metodologias: Algunas tecnologias que seran utilizadas serian videojuegos de
aprendizaje variados para el proceso de aprendizaje,[13] un sistema de recompensas basado en
méritos en la herramienta, algunas metodologias serian tanto la metodologia de desarrollo como la

metodologia SCRUM.[14]
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Contexto Institucional: El proyecto de investigacion se llevard a cabo en la Universidad

CESMAG con una poblacion de 6500 estudiantes divididos en sus 10 programas.

Alcance Tematico: El proyecto de investigacion se enfoca en apoyar el aprendizaje de conceptos
importantes de programacion utilizando Python como lenguaje principal. Se limitara a conceptos
basicos que sirvan para la comprension de la logica de programacion, sino que también resulten
utiles y aplicables en otros lenguajes de programacion populares en el mercado. Esta investigacion
esta dirigida especificamente a estudiantes de primer semestre del programa de ingenieria de

sistemas, con el objetivo de proporcionarles una base sélida para su formacion en programacion.
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II. MARCO TEORICO

A. Antecedentes

1) Internacionales

Experiencia de los estudiantes participantes en los talleres de programacion de circuitos
electrénicos del Proyecto “Creando Capacidades de Programacion en Jévenes y Docentes”
utilizando la placa Arduino en el simulador Tinkercad (2020-2021)

Autor (as, es): Carolina Gomez Fernandez, Irene Hernandez Ruiz
Fecha: 17 de enero de 2023
Resumen

El tema principal que aborda este proyecto es presentar la programacién de Arduino en jévenes
y profesores, lo cual es una idea que se relaciona con el proyecto de investigacion, [15]. En el
proyecto Universidad Nacional de Costa Rica Heredia, Costa Rica aporta una excelente idea ya
gue se enfoca en ensenar a los jovenes todo tipo de programacidn, pero el enseiar a profesores
es una idea destacable.

Aspectos ltiles al presente estudio

Este proyecto incluye la inclusidon de docentes en el proceso formativo. No solo se capacita a
estudiantes, sino también a profesores, lo cual garantiza sostenibilidad y multiplicacidn del
conocimiento. Para el proyecto, esto aporta la idea de que PyLearn puede ser una herramienta
util tanto para estudiantes como para docentes, fortaleciendo la ensefianza colaborativa.

Diseiio de un entorno de aprendizaje basado en juegos serios para la ensefianza de
habilidades de programacion en nifios de primaria.

Autor (as, es): Miguel Alonzo Muifioz De La Torre

Fecha 23 de agosto de 2022

Resumen

Este proyecto presenta diversas metodologias basadas en juegos para el aprendizaje de
programacion en nifos, es interesante el enfoque didactico, [16] este proyecto del Instituto Superior

Tecnolodgico de turismo y Patrimonio Yavirac aporta ideas de gamificacion es precisamente la idea
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de facilitar la compresion de la 16gica de programacion la cual es una idea clave, lo cual puede ver
como un juego educativo de programacion.

Aspectos utiles al presente estudio

Este proyecto aporta una aplicacion de juegos enfocados en educacion.

El proyecto demuestra que los juegos pueden ser utilizados como herramientas didacticas para

ensefiar programacion, lo cual valida el enfoque gamificado de PyLearn.

Gamificacion como estrategia de motivacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Autor (as, es) Lisseth Jacqueline Gomez Paladines, Carlos Marcelo Avila Mediavilla

Fecha 15 de julio 2021

Resumen

Este proyecto esta enfocado mas en una poblacidon universitaria, pero es interesante las estrategias
utilizadas para la motivacion en la programacion en el lenguaje de programacion Python, [17] Este
proyecto de la Universidad Catdlica de Cuenca aportar varias estrategias de gamificacion en que
se destaca La estrategia tiene el potencial de escalar y usarse para diversos lenguajes de
programacion.

Aspectos utiles al presente estudio

El proyecto valida que la gamificacion es efectiva en estudiantes de educacion superior, lo cual
coincide directamente con el publico objetivo de PyLearn (primer semestre de Ingenieria de
Sistemas).

La aplicacion tiene como base el uso de Python como lenguaje base,

la eleccion de Python refuerza su pertinencia pedagogica, ya que es un lenguaje accesible y
ampliamente utilizado en la academia y la industria. Esto respalda la decision de tu investigacion

de centrar la plataforma en Python.

Percepcion de estudiantes universitarios sobre el uso de software educativo en la ensefianza
de programacion.

Autor (as, es) Irma Yazmin Herndndez Béez, Ramiro Gonzélez Aguirre, Alma Delia Nieto Yéanez
Fecha 15 de diciembre 2020

Resumen



13

Este proyecto es bastante util, no solo ayuda al docente a ensefiar bases de programacion, sino
estimula a los alumnos a aprender de forma mas practica, el enfoque centrado en lo practico va
muy bien con la idea del proyecto de investigacion,[18]Este proyecto de Universidad Politécnica
del Estado de Morelos destaca su estrategia para la ensefianza educativa ya que busca apoyar el
aprendizaje de la programacion y que sea mas facil realizar una practica.

Aspectos utiles al presente estudio

El proyecto ofrece herramientas y metodologias que facilitan la ensefianza de las bases de
programacion, lo cual aporta a la investigacion y consolidad la idea de que PyLearn puede
convertirse en un recurso complementario para los profesores en sus clases.

La estrategia principal que es el enfoque préctico en el aprendizaje,

la estrategia se centra en que los estudiantes aprendan mediante la practica constante, lo cual
coincide con tu propuesta de gamificacion que busca reforzar la ldgica y la algoritmia a través de

retos interactivos.

Plataforma gamificada para la practica de programacion en el ambito universitario.

Autor (as, es) Edgardo Javier Moreno

Fecha 2 de agosto de 2019

Pais Argentina

Resumen Este proyecto tiene como herramienta principal la gamificacion, el cual motiva a los
estudiantes de nivel universitarios con conceptos desde nivel basico a mas complejos, [19]Este
proyecto de la Universidad Nacional de La Matanza aporta idea para desarrollar una plataforma
gamificada y esta plataforma tiene ideas bastantes utiles que pueden ayudar a mejorar la logica de
programacion en estudiantes del programa ingenieria de sistemas.

Aspectos utiles al presente estudio

Este proyecto aporta a PyLearn la validacion de que la gamificacion es una estrategia efectiva para
motivar a estudiantes universitarios en el aprendizaje de programacion.

Aporta la idea de que una plataforma gamificada puede adaptarse a distintos niveles de
complejidad, lo cual coincide con el objetivo de PyLearn de acompafiar a estudiantes desde los

fundamentos hasta retos mas avanzados.
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2) Nacionales

Desarrollo de una aplicacion web para aportar al desarrollo l6gico de estudiantes a través de
la ensefianza de los conceptos basicos de la algoritmia y programacion.

Autor (as, es) Lucy Esther Garcia Ramos, Gustavo Adolfo Jiménez Davila, Henry Eduardo
Caicedo Pimienta, Felipe Andrés de Lima Correa

Fecha 27 de noviembre de 2023

Resumen

Este proyecto presenta una inclinacion centrada hacia el desarrollo de una plataforma web, aunque
el proyecto se centra mas a un aplicativo moévil, la idea de este aplicativo web, [20] Este proyecto
de la Universidad del Norte aporta ideas ttiles en el desarrollo web que puede expandir su utilidad
y exposicion, lo cual puede ser util para aquellas personas que quiera practicar programacion desde
casa.

Aspectos utiles al presente estudio

Este proyecto aporta a PyLearn la validacion de que las plataformas web son un medio eficaz para
el aprendizaje autonomo de programacion.

Aporta la idea de accesibilidad, mostrando que los estudiantes pueden practicar desde cualquier

lugar, lo cual coincide con el objetivo de PyLearn de ofrecer un entorno flexible.

Software de retos de programacion

Autor (as, es) D. S. Chavarria Campillo

Fecha 20 de junio de 2023

Resumen

El proyecto plantea una serie de desafios de programacion para una empresa de software, lo cual
es bastante util para fomentar la practica y pulir las habilidades de programacién y su
logica,[21]Este proyecto de la Institucion Universitaria Tecnoldgico de Antioquia utiliza estas
sobre retos de programacion lo cual para el proyecto de investigacion es una idea clave, aunque
se busca hacerlo para todo publico.

Aspectos utiles al presente estudio

Este proyecto aporta a PyLearn la validacion de que los retos de programacion son una estrategia

eficaz para desarrollar la logica y el pensamiento algoritmico en los estudiantes.
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Aporta la idea de que la practica constante mediante desafios incrementa la motivacion y el
compromiso, lo cual se relaciona directamente con la propuesta gamificada de PyLearn.

Aporta evidencia de que los retos pueden adaptarse a distintos niveles de dificultad, lo cual coincide
con el objetivo de PyLearn de acompanar a estudiantes desde los fundamentos hasta niveles mas

avanzados.

Como mejorar la competitividad de las Pymes en Colombia a través de la gamificacion y el
uso de las ERP

Autor (as, es) Alberto Velandia, Camilo Folleco

Fecha 30 de agosto de 2021

Resumen

El tema central es la competitividad que puede desarrollarse de forma efectiva y directa con la
ayuda de la gamificacion, [22]Esta idea de investigacion de la Universidad Militar Nueva Granada
plantea ideas que pueden aportar a uso de la gamificacion esto busca en la programacion
competitiva que se pueda fomentar el interés en nuevos programadores y se les da un incentivo
para dar lo mejor de si mismos, los resultados pueden beneficiar al proyecto y a los nuevos
programadores.

Aspectos utiles al presente estudio

Este proyecto aporta a PyLearn la validacion de que la gamificacion puede ser utilizada como
estrategia para promover la competitividad en el aprendizaje de programacion.

Aporta la idea de que los incentivos y recompensas motivan a los estudiantes a dar lo mejor de si
mismos, lo cual se relaciona directamente con la propuesta gamificada de PyLearn.

Aporta evidencia de que la programacion competitiva es un medio eficaz para despertar el interés

en nuevos programadores, reforzando la pertinencia de incluir dindmicas de retos en PyLearn.

Analisis De Las Capacidades Funcionales De Python En Estudiantes De Ingenieria De
Sistemas (Analysis of Python Functional Capabilities in Systems Engineering Students)
Autor (as, es) Victor Daniel Gil Vera

Fecha 16 de agosto de 2023

Resumen
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En resumen, este proyecto tiene el objetivo de analizar funciones de Python en estudiante
universitarios, lo cual esto puede ayudar en otros lenguajes de programacion a profundizar este
aprendizaje y realizar analisis de los mismo, [23]Este analisis realizado en la Universidad Catélica
Luis Amigo6 recopila informacion de bastante utilidad para la educacion en programacion lo cual
beneficia al proyecto de investigacién, ya que busca que se conozcan mas lenguajes de
programacioén como lo es Python.

Aspectos utiles al presente estudio

Este proyecto aporta a PyLearn la validacion de que Python es un lenguaje adecuado para iniciar a
los estudiantes en la programacion, gracias a su accesibilidad y versatilidad.

Aporta informacion util sobre las dificultades y fortalezas que los estudiantes presentan al trabajar
con Python, lo cual puede orientar el disefio de retos y actividades dentro de PyLearn.

Aporta un respaldo académico que refuerza la pertinencia de centrar la plataforma en Python como

lenguaje madre, alineado con las necesidades educativas y del mercado laboral.

Estudio comparativo de herramientas de generacion de codigo de IA: evaluacion de calidad
y analisis de rendimiento

Autor (as, es) Michael Alexander Florez Muiioz, Juan Camilo Jaramillo De La Torre, Stefany
Pareja Lopez, Stiven Herrera, Christian Andrés Candela Uribe

Fecha 27 de julio de 2024

Resumen

Las herramientas 1A son bastante utiles para generar codigo, pero suelen ser ineficientes con un
gran margen con algunas tareas , [24]El estudio realizado en la Universidad del Quindio da a ver
la realidad sobre el uso de la IA en la practica en programacion con esta idea se buscaria que el
proyecto de investigacion, no se dependiera inicamente de cddigos generados por IA, aunque son
herramientas muy utiles lo mejor seria tratar de comprender el cddigo que otorgan, también se
podemos lograr teniendo una préctica constante.

Aspectos utiles al presente estudio

Este proyecto aporta a PyLearn la validacion de que la practica constante es indispensable para el
aprendizaje de programacion, mas alld del uso de herramientas automaticas.

Aporta la idea de que los estudiantes deben comprender el cédigo que utilizan, lo cual coincide con

el objetivo de PyLearn de fortalecer la ldgica y el pensamiento algoritmico.
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Aporta evidencia de que la IA puede ser un recurso complementario, pero no sustituye el

aprendizaje activo, reforzando la pertinencia de PyLearn como plataforma formativa.

3) Regionales

El aprender, jugar y participar con programacion e innovacion: experiencia significativa
itinerante Narifo

Autor (as, es) Yessith Giovanny Ramos Insuasty, Ivan Dario Insuasty Guerron.

Fecha 24 de octubre de 2023

Resumen

Este proyecto local presenta varias ideas que pueden fomentar y hacer mas atractiva la idea de
practicar programacion para los mas jovenes del municipio con la idea de hacer divertida la
programacion,[25] Este proyecto de innovacion publicado en el portal del SENA aporta ideas sobre
la practica de la programacion no vista en el departamento de Narifio lo cual es una idea clave y
que se busca implementar con éxito en el proyecto de investigacion.

Aspectos utiles al presente estudio

Este proyecto aporta a PyLearn la validacion de que la programacion puede ensefnarse de manera
ludica, despertando el interés en estudiantes novatos.

Aporta un modelo de innovacion educativa que puede replicarse en otros contextos, reforzando la
pertinencia de PyLearn en la region.

Aporta la nocioén de que la programacion, al ser presentada como una actividad divertida, puede

contribuir a reducir la desercion y aumentar la participacion estudiantil.

Pensamiento computacional y dispositivos tecnologicos en la educacion rural ;estudiantes
conectados o desconectados en ruralidad? municipio de pasto, departamento de Narifio,
republica de Colombia

Autor (as, es) Jairo Armando Salazar Benavides

Fecha 4 de abril de 2023

Resumen

La programacion y la robdtica en el departamento de Narifio ha tenido un buen avance, pero la idea
de expandir a un publico rural de la zona,[26] Es proyecto realizado en la Universidad

Metropolitana de Educacion, Ciencia y Tecnologia UMECIT que plantea la implementacion del
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pensamiento computacional en el departamento Narifio lo puede ser un objetivo que el proyecto de
investigacion intenté cumplir para asi popularizar la programacion.

Aspectos utiles al presente estudio

Este proyecto aporta a PyLearn la validacion de que la programacion debe llegar a publicos
diversos, incluyendo comunidades rurales, lo cual refuerza la pertinencia de la plataforma como
recurso inclusivo.

Aporta la idea de que el pensamiento computacional es una competencia transversal que puede
ensefarse en distintos contextos, alineandose con los objetivos de PyLearn de fortalecer la 16gica

y la algoritmia.

Analisis de los componentes relacionados en programacion competitiva: un mapeo
sistematico de literatura.

Autor (as, es) Jennyfer Estefania Oliva-Caipe, Yuli Esmeralda Sinza-Diaz, Sandra Marcela
Guerrero-Calvache

Fecha 30 de agosto de 2023

Resumen

La programacién competitiva se aborda como un deporte mental en el que los participantes
resuelven problemas algoritmicos y matematicos mediante la programacion. [27] El objetivo
principal de este articulo es determinar las caracteristicas y elementos necesarios para el
entrenamiento en programacion competitiva, a través de un mapeo sistematico de la literatura
basado en el protocolo de Petersen, Feldt y otros. Se identificaron un total de 128 estudios.
Aspectos utiles al presente estudio

Este proyecto aporta a PyLearn la validacion de que la programacion competitiva es un recurso
eficaz para desarrollar el pensamiento logico y algoritmico en los estudiantes.

Aporta la idea de que los retos competitivos generan motivacion y compromiso, lo cual coincide
con la propuesta gamificada de PyLearn.

Aporta evidencia de que la programacion competitiva puede convertirse en un pilar metodologico

para la construccion de plataformas educativas, reforzando la pertinencia de PyLearn.
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Ensefianza de los fundamentos de programacion de computadoras y transposicion didactica
Autor (as, es) Jesus Insuasti

Fecha 19 de enero 2023

Resumen

Este proyecto plantea varias ideas que pueden ayudar a fomentar el interés general de la
programacion, lo pueden ayudar a plantear mejoras didacticas que pueden facilitar el proyecto de
investigacion [28]Este proyecto de investigacion realizado en la UDENAR por un docente aporta
didacticas para el proceso de aprendizaje de programacion.

Aspectos utiles al presente estudio

Este proyecto aporta a PyLearn, la idea de que la ensefianza de programacion puede enriquecerse
mediante metodologias innovadoras, lo cual coincide con el objetivo de PyLearn de integrar
gamificacion y retos interactivos.

Aporta evidencia de que la didactica aplicada correctamente facilita la comprension de conceptos
abstractos, reforzando la pertinencia de PyLearn como recurso formativo.

Aporta un modelo de ensefianza que busca motivar a los estudiantes, lo cual se relaciona

directamente con la propuesta de PyLearn de reducir la desercion en los primeros semestres.

CodES: herramienta de visualizacion para desarrollo de pensamiento algoritmico

Autor (as, es) Javier A. Jiménez Toledo, Cesar Collazos, Manuel ortega Cantero

Fecha 1 de enero 2022

Resumen

CodES es un proyecto de la Universidad Cesmag presenta una herramienta que promete solucionar
uno de los problemas mas comunes presentes en los estudiantes mas novato en programacion lo
cual son los algoritmos, [29] el cual se basa en el concepto de entrada y salida del analisis
computacional lo que nos plantea métodos de aprendizaje que pueden ayudar a los mas novatos a
aprender estos conceptos de programacion.

Aspectos utiles al presente estudio

Este proyecto aporta a PyLearn la validacién de que los algoritmos son una de las principales
dificultades para los estudiantes principiantes, lo cual refuerza la necesidad de incluir actividades

especificas sobre logica algoritmica.
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Aporta la idea de que el enfoque en entrada y salida es una estrategia eficaz para introducir a los
estudiantes en el andlisis computacional, lo cual puede integrarse en los retos gamificados de
PyLearn.Aporta evidencia de que las herramientas educativas centradas en algoritmos facilitan la
comprension de conceptos basicos, lo cual coincide con el objetivo de PyLearn de apoyar a

estudiantes de primer semestre.

B. Supuestos teoricos de investigacion

1) Gamificacion
Segun la teoria de la autodeterminacion, los elementos recreativos en los juegos fomentan la
motivacion intrinseca al proponer actividades divertidas y desafiantes, permitiendo que los
estudiantes disfruten del proceso de aprendizaje mientras desarrollan habilidades clave [30]. Por
su parte, la teoria del flow plantea que el aprendizaje 6ptimo ocurre cuando los desafios estan
equilibrados con las habilidades del estudiante, generando un estado de concentracion profunda y
promoviendo un aprendizaje mas significativo [31]. Asimismo, de acuerdo con la teoria del
refuerzo, los comportamientos recompensados tienden a repetirse, por lo que en un entorno
gamificado las recompensas como puntos, insignias o niveles son esenciales para mantener la
motivacion y el compromiso [32]. En cuanto a la competencia sana, Bandura, desde su teoria del
aprendizaje social, sefiala que la observacion de los logros ajenos puede inspirar a los estudiantes
a superarse, fomentando un ambiente de mejora personal y reconocimiento sin desmotivacion [33].
Ademas, la teoria constructivista de Piaget sostiene que los retos de programacion permiten a los
estudiantes construir activamente su conocimiento, consolidando habilidades de pensamiento
logico y critico al resolver problemas practicos [34]. Finalmente, segun el aprendizaje basado en
la experiencia de Kolb, la evolucion del aprendizaje se produce cuando los estudiantes reflexionan
sobre sus practicas y aplican lo aprendido en nuevos contextos, favoreciendo asi una mejora

continua en sus competencias [35].

2) Procesos de aprendizaje
Segun el enfoque constructivista de Vygotsky, el conocimiento se desarrolla mediante la
interaccion social y la resolucion de problemas, lo que permite a los estudiantes construir saberes
en un entorno dinamico y colaborativo [36]. En este mismo sentido, la teoria sociocultural del autor

resalta la importancia del aprendizaje colaborativo, donde el trabajo en equipo y el intercambio de
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conocimientos entre pares fortalecen el proceso educativo y fomentan la ensefianza colectiva como
herramienta de crecimiento [37]. Ademas, de acuerdo con la teoria de la retroalimentacion
inmediata, la evaluacién automatica permite a los estudiantes identificar y corregir errores de forma

rapida, optimizando asi su aprendizaje y progreso dentro de la plataforma educativa [38].

3) Programacion
Desde una perspectiva cognitivista, los algoritmos son herramientas clave para estructurar el
pensamiento logico y secuencial, esenciales para resolver problemas; en la plataforma, aprender
algoritmos permite a los estudiantes desarrollar competencias fundamentales en programacion
[39]. Por su parte, el aprendizaje de lenguajes de programacion como Python se relaciona con la
teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, que establece que los nuevos conocimientos son
mas efectivos cuando se vinculan con lo que el estudiante ya sabe, motivo por el cual Python se
utiliza por su simplicidad y versatilidad en la ensefianza [40]. Finalmente, segun la teoria de
procesamiento de la informacion, reconocer y memorizar la sintaxis de un lenguaje de
programacion es fundamental para automatizar el pensamiento computacional, permitiendo a los
estudiantes concentrarse en la resolucion de problemas sin distraerse por las reglas del lenguaje

[41].

4) Gamificacion basada en logros y recompensas

La gamificacion, fundamentada en logros y recompensas, es una estrategia que integra elementos
de juegos en contextos no ludicos para motivar y apoyar a las personas en el logro de metas
especificas.

Esta técnica implica la implementacion de logros y recompensas que proporcionan una
retroalimentacion positiva a los estudiantes. Su importancia radica en crear un entorno donde los
estudiantes puedan visualizar su progreso a través de logros e incentivos, incluso simbolicos,
reforzando su compromiso con el aprendizaje y despertando una sensacion de superacion personal.

Software [42].

C. Variables de estudio

Las variables de estudio constituyen los elementos esenciales que permiten analizar el impacto de

la herramienta gamificada PyLearn en el proceso de aprendizaje de programacion en Python. Estas
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variables fueron definidas de manera cuidadosa con el proposito de identificar como ciertas
caracteristicas de la plataforma influyen en el desempefio académico de los estudiantes y en su
experiencia de aprendizaje. En este sentido, el estudio se estructura a partir de variables
independientes relacionadas con las condiciones de uso del sistema, y una variable dependiente
que refleja los resultados obtenidos por los estudiantes en su proceso formativo.

Dentro de las variables independientes, la usabilidad ocupa un papel central, pues corresponde al
grado de facilidad con el que los estudiantes interactuan con PyLearn. Esta variable abarca aspectos
como la claridad visual de la interfaz, la intuitividad de la navegacion, la coherencia en la
disposicion de los elementos y la comprensién de las instrucciones. Su conceptualizacion se
fundamenta en el estandar internacional ISO/IEC 25010, el cual reconoce la usabilidad como una
de las caracteristicas clave de la calidad del producto software y la relaciona con la eficacia,
eficiencia y satisfaccion de los usuarios durante la interaccion. En coherencia con este marco
normativo, los resultados del estudio mostraron que PyLearn fue percibida como una herramienta
clara y accesible, lo que favorecio su uso continuo y sin dificultades significativas.

Otra variable independiente considerada fue el tiempo de exploracion, definido como la cantidad
de horas que los estudiantes dedicaron a navegar por los mddulos, actividades, retos y recursos del
sistema. Este tiempo refleja no solo el compromiso de los estudiantes, sino también su autonomia
y constancia en el proceso de aprendizaje. Segin los registros generados por la plataforma, los
participantes emplearon entre tres y cinco horas semanales en promedio, lo que evidencia un nivel
de interaccion sostenido que contribuy¢ a reforzar la practica individual y a potenciar la adquisicion
de conceptos fundamentales.

La capacidad de iteracion constituye la tercera variable independiente e involucra la posibilidad
que tienen los estudiantes de repetir ejercicios, corregir errores y enfrentarse nuevamente a los retos
hasta lograr una comprension adecuada del tema. Esta caracteristica es inherente al enfoque
gamificado de PyLearn, ya que permite una interaccion flexible en la que el estudiante puede
avanzar, retroceder o mejorar su desempefio segun su propio ritmo. La iteracion favorece la
repeticion significativa y promueve la autoevaluacion constante, elementos esenciales para el
aprendizaje de la programacion.

Finalmente, la variable dependiente corresponde al rendimiento académico, entendido como el
nivel de aprendizaje alcanzado por los estudiantes en los contenidos fundamentales de

programacion en Python, tales como logica, estructuras de control, sintaxis bésica y resolucion de
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problemas. Este rendimiento se evalué mediante la comprension conceptual y la capacidad de
aplicar los conocimientos en ejercicios practicos, evidenciando mejoras notorias tras el uso de la
plataforma. La retroalimentacion inmediata, la posibilidad de repetir ejercicios y la claridad en la
presentacion de los contenidos contribuyeron a que los estudiantes fortalecieran sus competencias
y se sintieran mas seguros frente a los desafios propios de la programacion.

La integracion de estas variables permitio establecer relaciones directas entre la facilidad de uso de
la plataforma, el tiempo dedicado por los estudiantes, la reiteracion de actividades y el progreso
académico alcanzado. Asimismo, permitié sustentar el analisis desde un enfoque cuantitativo que
evidencia como los elementos de gamificacion, junto con las caracteristicas de calidad definidas
por la ISO/IEC 25010, influyen en la motivacion, la comprension y el aprendizaje de los estudiantes

en su proceso de formacion en programacion.

1) Definicion nominal de variables

a) Variables independientes

Usabilidad: Se entiende como el grado de facilidad con el que los estudiantes
interactian con PyLearn. A nivel nominal, la usabilidad hace referencia a la claridad de
la interfaz, la navegacién intuitiva, la comprension de las instrucciones y la eficiencia
con que los usuarios pueden completar actividades dentro del sistema. Como lo sefialan
los resultados del cuestionario, los estudiantes percibieron a PyLearn como una
herramienta intuitiva y visualmente clara, lo que contribuyd positivamente en su
aceptacion y uso constante.

Tiempo de exploracion: El tiempo de exploracion corresponde a la cantidad de minutos
u horas que el estudiante dedica a interactuar con los modulos, actividades, retos y
recursos del sistema. De manera conceptual, esta variable se relaciona con la constancia
y el ritmo de aprendizaje autobnomo dentro de la plataforma, la cual fue utilizada entre
3 y 5 horas semanales en promedio, seglin los registros generados por el sistema durante
la fase de implementacion

Capacidad de iteracion: Esta variable se define nominalmente como la posibilidad que
tiene el estudiante de repetir ejercicios, mejorar sus respuestas y enfrentarse nuevamente
a retos hasta alcanzar una comprension adecuada del tema. La iteracion forma parte de

la naturaleza gamificada del aplicativo, en donde los estudiantes repiten niveles o
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actividades para mejorar sus puntuaciones y avanzar, aspecto que promueve el

aprendizaje continuo y la correccion autobnoma de errores.

b) Variables dependientes

Rendimiento académico: El rendimiento académico se conceptualiza como el nivel de
aprendizaje alcanzado por los estudiantes en los temas fundamentales de programacion
en Python: logica, estructuras de control, sintaxis y resolucion de problemas. Incluye
tanto la comprension conceptual como la capacidad de aplicar conocimientos en
ejercicios practicos. El rendimiento académico, segun los resultados reportados, mostro
una mejora significativa después del uso de PyLearn, reforzada por la préactica constante

y la retroalimentacion inmediata proporcionada por el sistema

2) Definicion operativa de variables

a) Variables independientes

Usabilidad: Operativamente, la usabilidad se midi6 mediante un cuestionario basado en
una escala Likert aplicada a 42 estudiantes, en el cual se evaluaron aspectos como
claridad de navegacion, estética visual, facilidad para comprender las instrucciones,
coherencia entre pantallas y satisfaccion general con el entorno. Los items fueron
calificados en tres niveles: deficiente, regular y excelente, permitiendo cuantificar el
grado de aceptacion de la interfaz. Para complementar esta medicion subjetiva, también
se empled un registro interno de errores de navegacion y puntos criticos detectados
durante la prueba beta, obtenidos a través de los logs generados por la plataforma. Estos
datos incluyeron errores de clic, interrupciones de flujo, tiempos de inactividad y
reincidencias en acciones incorrectas. En conjunto, ambos instrumentos permitieron
obtener una medida operativa precisa: valores elevados en la escala Likert y bajas tasas
de errores fueron interpretados como alta usabilidad, mientras que puntajes bajos y
numerosos errores indicaron dificultades en la interaccion.

Tiempo de exploracion: El tiempo de exploracion se midid6 mediante los registros
automaticos generados por PyLearn a través del sistema de monitoreo integrado con

Supabase. Para cada estudiante se registro el tiempo activo total, el tiempo invertido por
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modulo, los minutos dedicados a cada reto y la permanencia semanal dentro de la
plataforma. Estos valores permitieron establecer rangos operativos: un tiempo de
exploracion bajo correspondié a menos de dos horas por semana, un nivel medio se
ubico entre dos y cinco horas, y un nivel alto excedio las cinco horas semanales. Esta
categorizacion permitid analizar si una mayor dedicacion se relacionaba con mejores
puntajes, avances mas rapidos o disminucion en los errores conceptuales dentro de la
plataforma, estableciendo asi la relacion entre interaccion y aprendizaje.

Capacidad de iteracion: La capacidad de iteracion se definio operativamente a partir del
numero de intentos que los estudiantes realizaron en los ejercicios y retos, el registro de
correcciones efectuadas y la cantidad de veces que completaron un nivel antes de
avanzar al siguiente. PyLearn almacend datos precisos sobre repeticiones, errores
corregidos, mejoras en el puntaje y reintentos realizados. Estos valores se clasificaron
en tres niveles: iteracion baja (uno o dos intentos por actividad), iteracion media (tres a
cinco intentos) e iteracion alta (mas de cinco repeticiones por reto). Esta definicion
operativa permitio identificar la persistencia del estudiante, el nivel de compromiso con
el aprendizaje autébnomo y el grado de profundizaciéon en la comprension de los

conceptos.

b) Variables dependientes

Rendimiento académico: Operativamente, el rendimiento académico se midi6 a través
de diversos indicadores cuantitativos derivados tanto de la participacion en PyLearn
como de las evaluaciones académicas institucionales complementarias. Dentro de la
plataforma se registraron porcentajes de aciertos, nimero de errores corregidos por
actividad, tasas de éxito por reto, tiempo para completar cada nivel y el progreso general
dentro del sistema. Estos datos permitieron construir un perfil individual del estudiante
que reflejo su avance y su grado de comprension de los conceptos fundamentales de
programacion en Python.

Ademas, se aplicd una encuesta posterior al uso de PyLearn en la que los estudiantes
autoevaluaron su nivel de comprension de la logica, las estructuras de control, la
sintaxis y la resolucion de problemas. Los resultados obtenidos se contrastaron con las

calificaciones oficiales de las actividades académicas del curso, permitiendo identificar
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si la mejora observada en la plataforma se reflejaba de manera consistente en el
desempefio institucional. Para efectos del analisis, un rendimiento alto se asocié con
porcentajes de aciertos superiores al 70%, mejoras sostenidas en los niveles,
disminucioén en los errores y progresos positivos en las evaluaciones del curso; mientras
que un rendimiento bajo se evidencid en bajos porcentajes de aciertos, estancamiento

en niveles y persistencia de errores conceptuales.

D. Formulacion de la hipotesis

1) Hipotesis de investigacion
La implementacion de una herramienta gamificada mejora significativamente el

aprendizaje del lenguaje de programacion en Python en estudiantes de primer semestre.

2) Hipotesis nula
La implementacion de una herramienta gamificada no produce mejoras significativas en el

aprendizaje del lenguaje de programacion en Python en estudiantes de primer semestre.

3) Hipotesis alterna
El uso de una herramienta gamificada basada en dindmicas tipo videojuego mejora
significativamente el aprendizaje de los conceptos basicos de programacion en Python y

aumenta la motivacion de los estudiantes en comparacion con los métodos tradicionales.
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III. METODOLOGIA

A. Paradigma
La investigacion se centrd en un paradigma positivista, el cual se basé en una mediacion objetiva
y medible de las variables. Este enfoque resultd adecuado para estudiar el efecto que causé la
gamificacion en el aprendizaje del lenguaje Python, permitiendo establecer conexiones entre
causas, efectos y tendencias observadas a partir de datos reales. La metodologia empleada para este
paradigma fue de tipo cuantitativo; se aplicaron encuestas y se realizaron analisis estadisticos con
el fin de recopilar datos que demostraron la efectividad de la herramienta en el proceso de

aprendizaje [48].

B. Enfoque

Para esta investigacion, se adoptd un enfoque cuantitativo, ya que el objetivo fue medir la relacion
entre variables relacionadas con el uso de la herramienta gamificada en el aprendizaje de
programacion en Python. Este enfoque permitid recopilar y analizar datos objetivos que reflejaron
el rendimiento académico, la participacion activa, el tiempo de completado de tareas, la tasa de
error y la tasa de éxito de los usuarios, facilitando asi un andlisis estadistico que pudiera
generalizarse a un contexto mas amplio [49].
e A través de cuestionarios, encuestas y el analisis de los datos recopilados de la herramienta,
se obtuvieron medidas que permitieron realizar una evaluacion precisa.
e Al cuantificar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de Python, se lograron
establecer relaciones causales que fundamentaron la validez de los resultados obtenidos.
Ademas, se evalud un enfoque constructivista para explorar las experiencias de los estudiantes
y docentes. Este paradigma permitié comprender como los estudiantes construyeron su
aprendizaje a partir de las interacciones en un entorno gamificado, asi como la competencia

sana y el trabajo colaborativo que influyeron significativamente en su proceso formativo.

C. Método
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Dado que la investigacion tuvo como objetivo evaluar el impacto de una herramienta gamificada
en el aprendizaje de programacion del lenguaje Python, se optd por un método cientifico. Esta
perspectiva permitié formular una hipdtesis especifica y validarla mediante la recoleccion y el

analisis de datos [50].

1) Recopilacion de datos

Se implementaron encuestas y cuestionarios con el fin de medir las variables independientes y
dependientes. De igual manera, la plataforma gamificada permitié la recoleccion de datos de uso y
rendimiento, facilitando el seguimiento de indicadores como el tiempo de interaccion, los niveles

completados y la cantidad de errores y aciertos por usuario [51].

2) Analisis de datos
Se realizaron anélisis estadisticos profundos sobre los datos cuantitativos recopilados para verificar
las relaciones existentes entre las variables. Estos analisis permitieron evaluar si la herramienta

gamificada tuvo un impacto significativo en los resultados de aprendizaje de los estudiantes.

D. Tipo de investigacion

Esta investigacion contuvo elementos descriptivos y correlacionales, ya que en la parte descriptiva
se buscod describir las caracteristicas y funcionalidades de la herramienta desarrollada para el
aprendizaje de programacion en Python, asi como los aspectos clave de la gamificacion que
influyeron en el proceso de ensefianza. A través de este enfoque descriptivo, se analizaron variables

como la usabilidad, la educacion funcional y su interaccion con el aplicativo [52].

Por otra parte, la correlacionalidad permitid estudiar si existid una relacion entre las variables
independientes y dependientes. Este enfoque posibilito identificar como el disefio de la herramienta

y su funcionalidad impactaron en el desempefio y la motivacion de los estudiantes por aprender.

E. Diseiio de investigacion

El disefio de investigacion adoptado en este estudio fue de tipo cuasiexperimental con un

enfoque transversal, ajustandose a las condiciones y objetivos del proyecto de investigacion
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[53]. En este caso, el disefio cuasiexperimental permitié medir el efecto de la herramienta
gamificada sobre variables dependientes como el rendimiento académico, la participacion
activa y la tasa de éxito, sin tener un dominio total sobre las variables independientes. Dado
que no fue posible asignar a todos los estudiantes a grupos de control, el estudio utiliz6 un
grupo de estudiantes de primer semestre que interactud con la herramienta gamificada para

evaluar su impacto en el aprendizaje de Python.

Por otro lado, el enfoque transversal permitido recolectar datos tunicos, lo que posibilitd
determinar la efectividad de la herramienta gamificada en una fase especifica de la
implementacion. Este disefio resultd adecuado para evaluar el estado del aprendizaje de los
estudiantes y las relaciones entre variables, sin requerir un seguimiento longitudinal.

Para la recoleccion de datos se emplearon métodos cuantitativos mediante encuestas y analisis
estadisticos, asi como cuestionarios que recopilaron la percepcion de los usuarios respecto a la

usabilidad, adecuacion funcional y facilidad de interaccion de la herramienta.

Poblacion

La poblacion elegida para esta investigacion estuvo dividida entre los tres grupos de primer
semestre pertenecientes al programa de Ingenieria de Sistemas, sumando un total de 110
estudiantes en el afio 2024.

Muestra

Para sacar la cantidad de muestra usaremos la formula de tamafios muestrales con poblaciones

z(-2
finitas n = 1f§ Donde, N, =p * (1 —p) * (Q)Z

2o d
N

N,= Tamafio de universo,

p = Probabilidad de ocurrencia,
A = Nivel de confianza,

d = Error maximo de estimacion

n = Muestra

Tabla I. TABLA MUESTREO
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Nivel de confianza (o) 1— % Z(1 - %)
90% 0,05 1,65
95% 0,025 1,94
99% 0,005 2,58
N, = 110

p=205
d=10%61,10
a =90% 60,90

2(1 —%) = 1,65

N, =0,5*(1—0,5)*(
67,65
n= — %765 — 42

110

1—65) = 67,65

1.10

La muestra total fue de 42 participantes, se seleccion6 un 90% de nivel de confianza y un 10% de

margen de error, ademas de un 50% de probabilidad de ocurrencia, considerando que los datos

presentaban condiciones realistas para esta investigacion, lo que permitié obtener una muestra total

adecuada con la que se pudo trabajar de manera efectiva.

H. Técnicas de recoleccion de la informacion

Para obtener los datos necesarios que permitieran analizar el impacto de la herramienta gamificada

PyLearn en el aprendizaje de la programacion, se emplearon diversas técnicas de recoleccion de

informacion coherentes con el enfoque cuantitativo y descriptivo del estudio. Estas técnicas fueron

aplicadas de manera secuencial, comenzando por una revision sistematica de informacion y

continuando con la recoleccion directa de datos mediante instrumentos aplicados a los estudiantes.
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En primera instancia se realiz6 una revision sistematica de informacion, orientada a identificar
estudios previos, marcos conceptuales, teorias educativas y antecedentes relacionados con la
gamificacion, el aprendizaje de programacion y el uso de herramientas tecnoldgicas en entornos
académicos. Esta revision permitio fundamentar el disefio metodologico, definir las variables del
estudio, seleccionar la técnica de recoleccion mas adecuada y estructurar los items de la encuesta
aplicada posteriormente. Ademas, contribuy6 a fortalecer la validez tedrica del proyecto y a
contextualizar la problematica en escenarios nacionales e internacionales.

Posteriormente, se empled la encuesta estructurada como técnica principal de recoleccion de datos
cuantitativos. Esta fue aplicada a una muestra de 42 estudiantes de primer semestre del programa
de Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG. El instrumento fue disefiado con base en
los objetivos especificos del estudio y permitio obtener informacién relacionada con la motivacion,
la usabilidad del aplicativo, la satisfaccion general y la percepcion del aprendizaje mediante la
gamificacion. La encuesta incluyd preguntas cerradas en escala Likert distribuidas en categorias
como motivacidn, contenido pedagogico, interaccion y experiencia de usuario. Su aplicacion se
realiz6 tanto de forma presencial como virtual, asegurando condiciones uniformes para todos los
participantes.

Como técnica complementaria se utilizo la observacion directa, aplicada durante las sesiones de
uso de PyLearn. Esta permitid registrar comportamientos asociados a la interaccion con la
plataforma, el nivel de concentracion, la autonomia y la respuesta frente a los retos propuestos. La
informacion cualitativa obtenida mediante la observacion enriquecio el andlisis cuantitativo, al
permitir contrastar la experiencia real de uso con los datos estadisticos registrados.

La combinacion de la revision sistematica, las encuestas y la observacion directa permitié obtener
una vision integral del fendémeno investigado, garantizando la confiabilidad de los datos y

fortaleciendo la interpretacion de los efectos de la gamificacion en el aprendizaje de programacion.

1) Validez de la técnica
Para garantizar la validez del proceso de recoleccion de la informacion, se llevaron a cabo
procedimientos que permitieron asegurar que los instrumentos utilizados midieran de manera
precisa las variables establecidas en los objetivos de la investigacion. La validez del cuestionario
se determind mediante el método de juicio de expertos, en el cual participaron docentes con

trayectoria en el area de programacion y en metodologias de la investigacion de la Universidad
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CESMAG. En este proceso intervinieron los docentes Jorge Rivera y Marleny Lopez, especialistas
en investigacion, asi como el docente Joan Ayala, experto en programacion; adicionalmente, se
contd con la revision de la asesora del proyecto, Maga Calvache, quien verifico la coherencia
metodologica del instrumento.

Los expertos evaluaron la pertinencia, claridad y congruencia de cada pregunta con respecto a las
variables e indicadores definidos, asegurando que los items del cuestionario mantuvieran una
relacion directa con las dimensiones de analisis: motivacion, aprendizaje y usabilidad. Durante esta
revision, también se examino cuidadosamente la redaccion de las preguntas con el fin de evitar
ambigiiedades y garantizar que el instrumento fuese comprensible para los estudiantes de primer
semestre. Las observaciones y recomendaciones realizadas por los docentes permitieron ajustar el
lenguaje, reorganizar algunos items y precisar la estructura del instrumento, fortaleciendo asi su
validez de contenido.

Posteriormente, se llevo a cabo una prueba piloto con cinco estudiantes que no hicieron parte de la
muestra definitiva. Esta fase permiti6 identificar dificultades de interpretacion, tiempos de
respuesta y aspectos relacionados con la claridad de las instrucciones. Los resultados del juicio de
expertos y de la prueba piloto confirmaron que la encuesta presentaba un adecuado nivel de validez,
lo que permitio6 su aplicacion formal con plena confianza en la calidad de los datos obtenidos.

De esta manera, se garantizoé que el instrumento midiera efectivamente las variables previstas y
que los resultados obtenidos fueran coherentes, representativos y acordes con el propdsito

investigativo del estudio.

2) Confiablidad de la técnica

Para determinar la confiabilidad del instrumento aplicado y garantizar la estabilidad y consistencia
de los datos obtenidos, se realizd un analisis estadistico basado en el coeficiente Alpha de
Cronbach, método ampliamente utilizado en estudios de enfoque cuantitativo para evaluar la
consistencia interna de encuestas estructuradas tipo Likert. Este procedimiento permitio verificar
si los items incluidos en el cuestionario median de forma uniforme las dimensiones planteadas:
motivacion, aprendizaje y usabilidad.

El andlisis se llevo a cabo utilizando las respuestas de los 42 estudiantes que conformaron la
muestra del estudio. Para ello, se organizaron los items por categorias y se calcularon los valores

de consistencia interna para cada dimension. El resultado obtenido mostrd un coeficiente global de
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0.89, valor que se considera alto seglin los criterios metodoldgicos establecidos por la literatura,
donde valores superiores a 0.70 se interpretan como adecuados, valores por encima de 0.80 como
buenos, y valores cercanos a 0.90 como excelentes.

Adicionalmente, se analizaron los items de forma individual mediante la técnica “item-total
correlacion”, lo cual permitid identificar si alguno de ellos afectaba negativamente la consistencia
del instrumento. Los resultados indicaron que todos los items presentaron correlaciones aceptables
y contribuyeron positivamente a la fiabilidad del cuestionario, por lo que no fue necesario eliminar
o modificar ninguna de las preguntas después de este analisis.

El procedimiento estadistico confirmé que el instrumento presenta un nivel adecuado de estabilidad
y coherencia interna, garantizando que los datos obtenidos reflejan de manera confiable las
percepciones de los estudiantes sobre la herramienta gamificada PyLearn. De esta forma, la
confiabilidad del cuestionario respalda la solidez metodologica de la investigacion y aporta rigor a

la interpretacion de los resultados obtenidos.

1. Instrumento de recoleccion de datos

Para la obtencion de la informacion necesaria se emplearon tres instrumentos principales, utilizados
de manera sistemadtica durante diferentes fases del estudio. Cada instrumento se selecciond segun
su pertinencia para medir las variables definidas y garantizar la precision del analisis.

El primer instrumento correspondié a las bases de datos académicas y literatura cientifica, las
cuales se utilizaron durante la fase de revision sistematica. Se consultaron aproximadamente 25
fuentes entre articulos, tesis, libros y reportes institucionales, obtenidos en bases como Scielo,
Google Scholar, Redalyc y repositorios institucionales. Estas fuentes permitieron identificar
antecedentes de gamificacion, estudios sobre aprendizaje de programacion y modelos tedricos
necesarios para la fundamentacion conceptual y metodolégica del proyecto. La revision
documental también sirvid para definir las variables del estudio y orientar la construccion del
instrumento principal de medicion.

El segundo instrumento fue un formulario de encuesta estructurada, disefiado especificamente para
valorar las percepciones y el desempeiio de los estudiantes frente al uso de la herramienta
gamificada PyLearn. El cuestionario estuvo compuesto por 18 preguntas, organizadas en cuatro
dimensiones: motivacion, usabilidad, interaccion y aprendizaje. Todas las preguntas fueron tipo

Likert de cinco opciones, lo que permitidé medir de manera cuantitativa las respuestas. Este
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formulario se aplico una sola vez a los 42 estudiantes que conformaron la muestra final, posterior
al uso de la plataforma. La encuesta se elabor6 en formato digital y fue validada mediante juicio
de expertos y prueba piloto, garantizando su claridad y pertinencia antes de su aplicacion formal.

El tercer instrumento fue una lista de chequeo para la observacion directa, compuesta por 12 items,
disefiada para registrar comportamientos durante la interaccion de los estudiantes con la
plataforma. La lista incluia indicadores como tiempo de ejecucion de actividades, nivel de
autonomia, nimero de intentos por reto, respuestas frente a la retroalimentacion automatica y grado
de concentracion. Este instrumento se aplicé durante dos sesiones de practica, en las cuales se
observo a los estudiantes mientras desarrollaban los modulos iniciales de PyLearn. La informacion
registrada con la lista de chequeo permitié complementar los datos cuantitativos obtenidos en la

encuesta, aportando evidencia sobre el comportamiento real en el entorno gamificado.

El uso combinado de estos tres instrumentos literatura académica, encuesta estructurada y lista de
chequeo permitio obtener datos suficientes, precisos y confiables para analizar el impacto de la
gamificacion en el aprendizaje, garantizando triangulaciéon metodolégica y solidez en el proceso

investigativo.
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IV. RESULTADOS DE INVESTIGACION

A. Analizar los requerimientos necesarios para diseiiar una solucion educativa adecuada
(PyLearn)
Para alcanzar este objetivo se aplicaron dos instrumentos de recoleccion de datos: revision
documental y lista de chequeo de observacion directa. La triangulacion de estos insumos permitiod
identificar las necesidades reales de los estudiantes y docentes, asi como los elementos técnicos y

pedagdgicos que debia incorporar la herramienta gamificada PyLearn.

1) Actividades realizadas
Se realizaron diversas actividades orientadas a comprender el funcionamiento de herramientas
gamificadas y plataformas educativas enfocadas en la ensefianza de la programacion. Para ello, se
consultaron 25 fuentes académicas provenientes de bases de datos como Scielo, Google Scholar,
Redalyc y repositorios institucionales, las cuales aportaron antecedentes relevantes sobre
gamificaciéon y procesos de aprendizaje en programacion. Dichas referencias permitieron
identificar las principales dificultades que enfrentan los estudiantes en la adquisicion de conceptos
basicos, asi como reconocer las estrategias mas efectivas para fomentar la practica autonoma y la
motivacion en entornos digitales. A partir de esta revision se definieron las variables del estudio y
se orientd la construccion de los requerimientos iniciales de la herramienta gamificada PyLearn,
garantizando que su disefio se fundamentara en criterios tedricos solidos y en experiencias previas

documentadas en la literatura académica.

2) Procedimientos
El proceso de analisis y definicion de los requerimientos se desarrolld bajo una logica de planeacion
sistematica de la herramienta PyLearn, concebida para apoyar a los estudiantes mediante la
integracion de estrategias de gamificacion. Esta planeacion incluyo la revision de antecedentes
académicos, la identificacion de necesidades pedagogicas y técnicas, y la validacion preliminar de

funcionalidades en un entorno controlado.



36

a) Recopilacion de requerimientos funcionales y no funcionales

La recopilacion de requerimientos se realizd a partir de un andlisis exhaustivo de la informacion
documental y de la planeacion de las funcionalidades que debia incorporar la herramienta. El
objetivo fue garantizar que PyLearn respondiera tanto a las necesidades de los estudiantes como a
los criterios de calidad técnica.

En este proceso se evaluaron aspectos clave como la autenticacion de usuarios, la retroalimentacion
automatica, los modulos de aprendizaje interactivos y los elementos de gamificacion (retos,
insignias, niveles y recompensas). A partir de estas consideraciones se definieron los
requerimientos funcionales, orientados a describir las acciones que el sistema debia ofrecer, y los
requerimientos no funcionales, enfocados en asegurar la usabilidad, accesibilidad, seguridad y
disponibilidad de la plataforma.

La sistematizacion de estos insumos permiti6 identificar fortalezas y areas de mejora, estableciendo
una base solida para el disefio de PyLearn y asegurando que la herramienta se construyera sobre

fundamentos pedagogicos y tecnoldgicos coherentes.

3) Herramientas utilizadas
Para el desarrollo del andlisis de requerimientos se emplearon diversas herramientas que
garantizaron la rigurosidad del proceso. En primer lugar, se consultaron bases de datos académicas
como Scielo, Google Scholar, Redalyc y repositorios institucionales, las cuales aportaron
antecedentes tedricos y metodologicos sobre gamificacion y enseflanza de programacion.
Posteriormente, con el fin de realizar observacion directa y registrar indicadores de desempefio,
motivacion y usabilidad. Finalmente, se utilizaron tecnologias modernas como Supabase y
SvelteKit, que permitieron ejecutar pruebas técnicas de la plataforma y gestionar la base de datos

en linea, asegurando la validez y confiabilidad de las funcionalidades evaluadas.

4) Metodologias aplicadas
PyLearn. Esta combinaciéon metodologica hizo posible observar el proceso de aprendizaje en
condiciones reales y entender de qué manera los elementos de gamificacién influian en la
motivacion y el desempefio académico.
Con el fin de fortalecer la validez del estudio, se emple6 una triangulacion de datos que integroé la

revision de literatura, las encuestas aplicadas a los estudiantes y las pruebas técnicas realizadas a
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la plataforma. Esta integracion permitid obtener una vision amplia y equilibrada, en la que los
fundamentos tedricos se contrastaron con la experiencia practica de los usuarios. Gracias a ello, los
resultados no solo se apoyaron en conceptos académicos, sino también en evidencias generadas
directamente en el entorno de uso.

Ademas, se realizd un analisis comparativo entre los requisitos planteados en la teoria y las
funcionalidades observadas durante la implementacion. Este contraste ayudd a identificar
coincidencias, detectar aspectos que debian mejorarse y definir los ajustes necesarios para que
PyLearn respondiera adecuadamente a las necesidades detectadas. Como resultado, fue posible
establecer de manera clara los requerimientos funcionales y no funcionales que guiaron el
desarrollo del aplicativo.

En conjunto, la metodologia aplicada logré asegurar que PyLearn fuera una herramienta con
fundamento teorico, respaldo empirico y pertinencia pedagdgica, lo que garantizé tanto la

viabilidad técnica del sistema como su utilidad dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje.

5) Resultados obtenidos

TABLA II. REQUISITOS FUNCIONALES
ID REQUERIMIENTO DESCRIPCION

RF-01 Registro y perfil de usuario Cada estudiante podra crear su propio perfil donde vera
reflejado su progreso, logros obtenidos y estadisticas
personales de aprendizaje.

RF-02 Sistema de niveles y recompensas La plataforma otorgara puntos, insignias y desbloqueo
de nuevos contenidos a medida que el estudiante
avance, motivando su constancia.

RF-03 Moédulos de aprendizaje interactivos Se incluiran lecciones cortas con ejemplos practicos y
ejercicios inmediatos para aprender de forma dinamica
y sin aburrimiento.

RF-04 Retroalimentacidén automatica Al resolver un ejercicio, el estudiante recibird
correcciones instantaneas y explicaciones claras de sus
errores para mejorar al momento.

RF-05 Retos y misiones Se propondran actividades gamificadas y divertidas
que conecten los conceptos vistos en clase con

situaciones practicas.
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RF-06 Tablas de clasificacion Existird un ranking tanto individual como grupal que
fomentard la competencia sana y el espiritu

colaborativo entre los estudiantes.

RF-07 Foro o chat integrado Habra un espacio de interaccion para que estudiantes y
docentes puedan resolver dudas, compartir

experiencias y apoyarse mutuamente.

RF-08 Seguimiento docente Los profesores contaran con un panel donde podran
visualizar el avance de cada estudiante y detectar las

areas en las que presentan mayor dificultad.

TABLA III. REQUISITOS NO FUNCIONALES

ID REQUERIMIENTO DESCRIPCION

RNF-01 Usabilidad La interfaz sera intuitiva, con una navegacion clara y
un lenguaje sencillo, pensado especialmente para
principiantes.

RNF-02 Accesibilidad El sistema funcionard tanto en dispositivos moviles
como en computadores, con un consumo reducido de
datos para facilitar el acceso.

RNF-03 Escalabilidad La plataforma permitira afiadir nuevos mddulos,
niveles o recursos sin necesidad de redisefiar todo
desde cero.

RNF-04 Interactividad Se incorporaran animaciones y elementos visuales
atractivos que refuercen la motivaciéon y mantengan el
interés.

RNF-05 Seguridad Los datos personales y el progreso académico de cada
estudiante estaran protegidos con medidas de seguridad

confiables.

RNF-06 Disponibilidad El acceso estara garantizado las 24 horas del dia, los 7
dias de la semana, para que cada estudiante practique

cuando lo necesite.
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B. Desarrollo de la herramienta gamificada (PyLearn)
Durante la fase de ejecucion del proyecto se desarrolld la herramienta educativa PyLearn, un
aplicativo gamificado disefiado para fortalecer el aprendizaje de los conceptos basicos de
programacion en estudiantes de primer semestre de Ingenieria de Sistemas de la Universidad
CESMAG. La creacién de la herramienta respondié a las necesidades detectadas en la fase
diagndstica, en la cual se evidenci6 una baja motivacion hacia la programacion, dificultades en la
comprension de los conceptos iniciales del lenguaje Python y escasa interaccion con recursos
pedagogicos dinamicos. Con base en ello, se busco disenar un entorno digital que integrara la

gamificacion con un enfoque de aprendizaje progresivo, interactivo y participativo.

El proceso de desarrollo se estructur6 siguiendo la metodologia SCRUMBAN, una combinacion
flexible entre SCRUM y KANBAN, que permiti6 la organizacion del trabajo en ciclos iterativos,
priorizacion de tareas y mejora continua del flujo de desarrollo. Esta metodologia resulté adecuada
para un proyecto académico con recursos limitados, ya que posibilitd la adaptacion a los cambios
propuestos por los docentes y jurados, asegurando la calidad y estabilidad del producto final. La
implementacion se extendio a lo largo de catorce fases distribuidas en cuatro etapas fundamentales:

planificacion, disefio y desarrollo, pruebas y validacion, e implementacion y evaluacion.

1) Etapa de planificacion

En la etapa inicial se definieron los objetivos especificos del sistema, el alcance del proyecto y los
requisitos técnicos y pedagdgicos que debia cumplir la herramienta. Esta fase permitio establecer
las bases para la creacion de un entorno digital atractivo y funcional que respondiera a las
dificultades identificadas en el diagndstico. Se realizaron reuniones con docentes y estudiantes para
determinar las principales falencias en el proceso de ensefianza de programacion, destacandose la
falta de material visual y préctico, la ausencia de motivacion y la carencia de herramientas que
brindaran retroalimentacion inmediata.

El analisis de contexto permitid concluir que una herramienta gamificada debia no solo ensenar
conceptos, sino también mantener al estudiante inmerso en un proceso de aprendizaje continuo.
Por ello, PyLearn se concibié como una plataforma centrada en el usuario, con actividades que
incentivaran la préctica constante, la resoluciéon de problemas, la obtencién de logros y la

competencia sana. Los objetivos definidos se enfocaron en reforzar el aprendizaje autonomo,
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mejorar la retencién del conocimiento y motivar a los estudiantes mediante un sistema de

progresion por niveles.

2) Diserio de Diagramas UML

a) Diagrama de casos de uso del sistema
Para el presente proyecto se elabor6 el disefio de casos de uso del sistema PyLearn, en el cual se
identificaron tres actores principales: Estudiante, Profesor y Administrador. A partir de estos
actores se definieron los diferentes casos de uso que representan las interacciones con el sistema,
tales como la autenticacion y gestion de perfiles, el aprendizaje basado en modulos y desafios
interactivos, la gestion de contenido por parte de profesores y la administracion global de usuarios.
El sistema también integra funcionalidades clave de gamificacion (puntos, ranking y tienda virtual)
y un foro académico para la resolucion de dudas. Este disefio permite comprender de manera clara
las funcionalidades del sistema y la relacion de cada actor con los procesos que apoyan el

aprendizaje inicial de la programacion en Python de forma interactiva y motivadora.
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Fig. 1 Diagrama de casos de uso del sistema PyLearn
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b) Diagrama de actividades estudiante

Para el presente proyecto se elabord el Diagrama de Actividades centrado en el Estudiante. En este
diagrama se definen los carriles (swimlanes) para los participantes principales de este flujo: el
Estudiante y el Sistema.

El flujo describe el proceso completo del estudiante desde que Inicia Sesion y accede al Dashboard
Principal. A partir de este punto, el diagrama se bifurca (fork) para mostrar las multiples
funcionalidades a las que tiene acceso, tales como el ciclo de aprendizaje (ver modulos, estudiar
lecciones, resolver retos y ganar puntos), la realizacion de desafios independientes con validacion
por 1A y su bucle de retroalimentacion, la interaccion en el foro para ganar puntos, la consulta del

ranking, la compra en la tienda y la personalizacion de su perfil.

Fig. 2 Diagrama de actividades estudiante

¢) Diagrama de actividades docente
Para el presente proyecto se elabord el Diagrama de Actividades centrado en el docente. En este
diagrama se definen los carriles (swimlanes) para los participantes principales de este flujo: el
Profesor y el Sistema.
El flujo describe el proceso completo del profesor desde que Inicia Sesion y accede al Dashboard

del Profesor. A partir de este punto, el diagrama se bifurca (fork) para mostrar las multiples
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funcionalidades a las que tiene acceso, tales como la gestion de contenido (ya sea manualmente o
con generacion por IA), la moderacion del foro (respondiendo o cerrando preguntas), la revision

de analiticas de la clase, la gestion de estudiantes y la personalizacion de su propio perfil.

&

Consulta base de
\ datos de alumnos

Fig. 3 Diagrama de actividades docente

d) Diagrama de actividades administrador

Para el presente proyecto se elabor6 el Diagrama de Actividades centrado en el Administrador. En
este diagrama se definen los carriles (swimlanes) para los participantes principales de este flujo: el
Administrador y el Sistema.

El flujo describe el proceso completo del administrador desde que Inicia Sesién y accede al
Dashboard del Administrador. A partir de este punto, el diagrama se bifurca (fork) para mostrar las
multiples funcionalidades a las que tiene acceso, tales como la gestion de usuarios (crear, editar
roles, eliminar), la revision de analiticas globales del sistema, la configuracion de parametros y
prompts de IA, la gestion de contenido global (incluyendo la tienda y la generacion de modulos) y

la personalizacion de su propio perfil.
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X Error de logir

-

Fig. 4 diagrama de actividades administrador

e) Diagrama de clases del sistema

Para el presente proyecto se elabord el Diagrama de Clases del sistema PyLearn, el cual modela la

estructura fundamental de la plataforma. El diagrama define una clase abstracta Usuario de la cual

heredan los tres actores principales: Estudiante, Docente y Administrador, estableciendo sus

atributos y métodos comunes y especificos.

Adicionalmente, se detallan las clases centrales del sistema como Modulo, Leccion, Challenge y

Solucién, mostrando sus relaciones de composicion y asociacion. También se modelan las

entidades de publicacion de Foro y una tienda, que son cruciales para las mecdnicas de

gamificacion e interaccion.

Este disefio permite comprender de manera clara la arquitectura de datos, las responsabilidades de

cada entidad y las relaciones (herencia, composicion y asociacion) que existen entre los diferentes

componentes del sistema PyLearn.
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Diagrama de Clases del Sistema PyLearn

@ Usuario

o idUsuario : String
© nombre : String

o email : String

o password : String
o login()

o logoul()

o editarPerfil()

@ Profesor

o crearModulo(String)

o verProgresoEstudiante(Estudiante)
© moderarForo(PublicacionForo)

o generarChallengelA(String)

© Acministrador

o gestionarUsuario(Usuario)
© configurarSistema()

© generarReporteGlobal()

o gestionarTienda()

supervisa crea/gestiona
0
@ Estudiante >
o puntos : int @ Modulo
gestiona O progreso : Map o idModulo : String
© verModulos() o titulo : String
o resolverChallenge(Challenge) 4 o estaPublicado : boolean
@ publicarForo(String)
o compraritem(ltemTienda) 3
1 1
posee crea/responde icontiene
. 0..* 0" 1..° .
| © ItemTienda | © PublicacionForo ’ © Challenge | @ Lecclon
oiditem : String o idPublicacion : String D © idChallenge - String T T~ G|
2 ) : i es respuesta de envia o i, 5 i oidLeccion : String
© nombre : String o titulo : String P o enunciado : String o contenido : String

odificultad : String
_e validarSolucion(Solucion) : boolean

o costoPuntos : int
o tipo : String

o contenido : String
© agregarRespuesta(PublicacionForo) |

oorden : int

corresponde a
0.

0 .
(© solucion

o idSolucion : String
o codigoEnviado : String
o esCorrecta : boolean
o feedbacklA : String

Fig. 5 Diagrama de clases del sistema PyLearn

f) Diagrama de secuencia estudiante

Para el presente proyecto se elaboro6 el Diagrama de Secuencia que detalla el proceso de Login de
Usuario. En este diagrama se identifican los participantes involucrados en el flujo: el Usuario
(actor), el: Sistema (PyLearn) (interfaz), el: Controlador Autenticacion (légica de negocio) y la:
Base Datos.

El flujo comienza cuando el Usuario ingresa sus credenciales, las cuales son enviadas al
Controlador para su validacion contra la Base Datos. Mediante un bloque alternativo (alt), el
diagrama ilustra los dos posibles desenlaces: si las credenciales son correctas, el sistema genera
una sesion y redirige al usuario a su dashboard; si son incorrectas, se retorna un mensaje de error.
Este disefio permite comprender de manera clara la secuencia de interacciones, la validacion de

datos y el manejo de respuestas durante el proceso de autenticacion en la plataforma PyLearn.
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Diagrama de S ia - i Realiza un Desafio
Estudiante :Sistema (PyLearn) :Controlad‘oroesaﬁo :Valnda‘adorlA ‘BaseDalos
1 solicitaVerDesafio()
2 getDesafio(idDesafio)

3 buscarDesafio(idDesafio) : :
le.ddatosDesalio e U
l¢. S desafiofenunciado) | L] .

) wunciado) |
7 enviar i digo) '
8 procesarSolucion(idEstudiante, codigo) .
9 validarCodigo(codigo) .
10 resultad idacion(esCorrecta, feedback )H !
L
alt gs Correcta ' '
11 actualizarProgreso(idEstudiante) ! !
2 & : I_‘

13 otorgarPuntos(idEstudiante, puntos) ‘ -
15 i . pur )
es Incorrectd N
.16 resultado(esCorrecta=false, feedback) )
t
<. 7. mostrarFeedback(resultado) | | !
ES(",‘,’J?MG :Sistema (PyLearn) :ControladorDesafio :Validadorla ‘BaseDatos

Fig. 6 Diagrama de secuencias estudiante

g) Diagrama de secuencia docente

Para el presente proyecto se elabor6 el Diagrama de Secuencia que detalla el proceso de Revision
de Progreso por parte del Docente. En este diagrama se identifican los participantes involucrados
en el flujo: el docente (actor), el Sistema (PyLearn) (interfaz), el Controlador Profesor (16gica de
negocio) y la Base de Datos.

El flujo comienza cuando el Profesor solicita la lista de sus estudiantes y, posteriormente,
selecciona a uno de ellos para ver su avance. El sistema, a través del controlador, consulta la Base
de Datos para obtener primero la lista y luego el progreso individual detallado del estudiante
seleccionado.

Este disefio permite comprender de manera clara la secuencia de interacciones y la consulta de
datos que realiza un profesor para monitorear el rendimiento académico de sus estudiantes en la

plataforma PyLearn.
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Diagrama de Secuencia - Profesor Revisa Progreso de Estudiante

‘/\

)

/\ :Si PyL :ControladorProf 8
Profesor : |stema$ yLearn) :ControladorProfesor ‘BaseDatos

1 solicitaVerListaEstudiantes() o '

>

2 getListaEstudiantes()

Y

3 buscarEstudiantesPorCurso(idCurso),

'y |
>

4 listaEstudiantes

5 datosLista(listaEstudiantes)
< 6 mostrarListaEstudiantes(lista)

7 seleccionaEstudiante(idEstudiante)

8 getProgresoEstudiante(idEstudiante)

9 buscarProgreso(idEstudiante)
<Jq9??9§ET99’E$999@!!€¢9 AAAAAAAAAAAAAAAAAA U
(__1_1 progresoEstudiante(datosProgresoDetallado) !
< 12 mostrarProgreso(progresoEstudiante) i |
Pro;g\sor :Sistema (PyLearn) ‘ :ControladorProfesor :Ba@Datos
/ -

/\
/" \

Fig. 7 Diagrama de secuencias docente

h) Diagrama de secuencia administrador

Para el presente proyecto se elabor6 el Diagrama de Secuencia que detalla el proceso de Gestion
de usuarios por parte del Administrador. En este diagrama se identifican los participantes
involucrados en el flujo: el Administrador(actor), el Sistema (PyLearn) (interfaz), el Controlador
Administrador (l6gica de negocio) y la Base de Datos.

El flujo ilustra el proceso en dos etapas: primero, el Administrador busca un usuario especifico;
segundo, solicita un cambio de rol para dicho usuario. El sistema, a través del Controlador, localiza
al usuario y posteriormente actualiza su rol en la Base de Datos, devolviendo un mensaje de
confirmacion al Administrador.

Este disefio permite comprender de manera clara la secuencia de interacciones y la modificacion
de datos que realiza un Administrador para gestionar los permisos y roles dentro de la plataforma

PyLearn.
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Diagrama de Secuencia - Admin Gestiona Rol de Usuario

M
) 8
A dmiﬁistfa dor :Sistema (PyLearn) ‘ :ControladorAdmin :Basepatos

1 solicitaBuscarUsuario("email _usuario")

>
>

2 buscarUsuario("email_usuario")

Y

3 findUserByEmail("email_usuario") _

e AdatosUsuario

6 mostrarDatosUsuario(datos)

7 solicitaCambiarRol(idUsuario, "Profesor")_

8 actualizarRolUsuario(idUsuario, "Profesor")

9 updateRole(idUsuario, "Profesor"),

10 actualizacionExitosa U

('11'V{gggygg@gCambio(true. "Rol actualizado") :

I

< J2mostrarConfirmacion("Rol actualizado”) | | :

I

|

Admlqgrador :Sistema (PyLearn) ‘ :ControladorAdmin :BaseBDatos

O
/\

Fig. 8 Diagrama de secuencias administrador

3) Diseiio de mockups

Durante esta fase se elaboraron los mockups que representaron las vistas principales de la
aplicacion PyLearn. Estos disefios previos permitieron visualizar la distribucion de los elementos
en pantalla, la ubicacion de los ments, botones y areas de contenido, asegurando una navegacion
clara e intuitiva.

Los mockups sirvieron como una herramienta de planificacion visual que facilité la comunicacion
entre los integrantes del equipo de desarrollo, al definir con precision como debia presentarse cada
componente de la interfaz. De esta manera, se garantiz6 la coherencia entre la estructura técnica
del sistema y su representacion grafica final.

A continuacion, se presentan los mockups elaborados durante la fase de disefio visual de PyLearn,

los cuales sirvieron como referencia para la construccion de la interfaz definitiva del aplicativo.
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AWeb Poge

QD X G — &
.PyLeom ici S i Tnicior Sesion -

Aprende Python
Jugando PYLEARN

CESMAG

Domina Python desde cero

“La programociin e «l leaguaje del ftur,
¥ ol hturo combenza hoy.
500+ 12 100+

{Qué es PyLearn CESMAG?

ata

Fig. 9 Diseflo interfaz pagina principal Pylearn

AWeb Poge

o Q x Q (httpac// ) @

Credenciales de Demo:
Estudiante: student@cesmag.edu.co / password
Docente: teacher@cesmag edu.co / password

Fig. 10 Diseio interfaz log-in Pylearn
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AWeb Poge

O C> X Q {hetpsss I @

. e Inicio  Dashboard

Médulos de Aprendizaje

Domina Python paso a paso con nuestros mbdulos interactivoe

0 0%

Médulos completados Progreso total Puntos ganados

(), =D = =D

.. Variables y Operadores Estructuras de Control de Flujo
Introduccion a Python )

Listas y Diccionarios Manejo de Archivos

Fig. 11 Disefio interfaz mdédulos de aprendizaje

Por razones de extension, el documento completo se encuentra disponible en formato
digital y puede consultarse en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1q9V4102djCExUP]T0S9PIZ0k6LL. _UN6G/view?us

p=sharing

4) Etapa de diseiio y desarrollo

El disefio del sistema se centrd en dos ejes: la estructura pedagodgica de los contenidos y la
experiencia de usuario. El contenido educativo se organizé en mddulos secuenciales que abarcaban
desde los fundamentos basicos del lenguaje Python —como variables, tipos de datos, estructuras
condicionales y bucles— hasta temas de nivel intermedio como funciones, listas y diccionarios.
Cada moédulo fue acompafiado por ejercicios practicos, retos y minijuegos que promovian la
aplicacion inmediata de los conceptos aprendidos.

En cuanto a la interfaz de usuario, se priorizd la sencillez y la claridad visual. Se desarrollé un
disefio moderno, adaptable a dispositivos moviles y de escritorio, que facilité la navegacion y el
acceso a los diferentes apartados del sistema. La herramienta fue implementada en lenguaje Svelte

y JavaScript, permitiendo una alta velocidad de carga y un funcionamiento estable en navegadores
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comunes. El sistema integr6 bases de datos relacionales para almacenar el progreso y las
estadisticas de los estudiantes, asegurando la persistencia de la informacion y su analisis posterior.
Durante esta fase, se elaboraron los mockups para cada interfaz, ilustrando la disposicion visual de
los modulos, el panel principal, las tablas de clasificacion y las secciones de desafios, la tienda de
recompensas, el foro comunitario, la personalizacion de la herramienta y los paneles de docentes y
administradores. Estos mockups se han ubicado después de la descripcion de la interfaz en este
documento para facilitar la comprension visual de la propuesta, mostrando la pantalla de inicio, el

registro de usuario, la vista de médulos y el panel de progreso.

PyLearn CESMAG da la bienvenida a sus nuevos usuarios con el atractivo eslogan "Aprende
Python Jugando" y la promesa de "Dominar Python desde Cero". Esta interfaz estd
estratégicamente diseniada para captar el interés de estudiantes de primer semestre, ofreciendo una
experiencia de aprendizaje gamificada, divertida y altamente motivadora, con toda la informacion
necesaria para garantizar un uso agradable y entretenido de la herramienta.

Py g:f:m Inicio  Médulos  Ranking  Comunidad Iniciar Sesion Registrarse

Aprende Python
Jugando PYLEARN

La plataforma gamificada disefiada especialmente para

estudiantes de primer semestre de la Universidad CESMAG.

Domina Python desde cero con retos interactivos, insignias y
competencias amigables.

@ Domina Python desde Cero

iComenzar a Aprender Ahora! Ver Caracteristicas “La programacién es el lenguaje del futuro,
y el futuro comienza hoy™

500+ 12 100+

Estudiantes Médulos Retos

¢Qué es PyLearn CESMAG?

Una plataforma innovadora que transforma el aprendizaje de programacién en una
experiencia divertida y motivadora, disefiada especificamente para estudiantes de
primer semestre de la Universidad CESMAG.

Fig. 12 Pestafia pagina principal aplicacion funcional PyLearn
La interfaz de registro de la plataforma 'PyLearn CESMAG' solicita al usuario sus datos para crear una
cuenta. Destaca como requisito indispensable el uso de un 'Correo Institucional' perteneciente al dominio
@unicesmag.edu.co, restringiendo asi el acceso exclusivamente a miembros de la comunidad universitaria

CESMAG.
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Py

Crear Cuenta

Unete a la comunidad de PyLearn CESMAG

Tipo de Usuario

Estudiante

Nombre Completo

TG

Correo Institucional

Programa Académico
Selecciona tu programa

Contrasefia

Confirmar Contrasena

;Ya tienes una cuenta?

Fig. 13 Pestafia crear cuenta aplicacion funcional PyLearn

La interfaz de inicio de sesion permite al usuario acceder a su cuenta ingresando su correo
electronico institucional y contraseia. Incluye un bloque de credenciales de demostracion para
estudiantes y docentes, util para pruebas o exploracion inicial. El disefio es limpio y directo, con
un boton destacado para iniciar sesion y un enlace para registrarse si ain no se tiene cuenta. Todo

esta orientado a facilitar el acceso rapido y seguro al entorno de aprendizaje.
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Py

Iniciar Sesion

Accede a tu cuenta de PyLearn CESMAG

Credenciales de Demo:

Estudiante: student@cesmag.edu.co / password
Docente: teacher@cesmag.edu.co / password

Correo Electronico

Contrasefia

¢No tienes una cuenta?

Fig. 14 Pestafia log-in aplicacién funcional PyLearn

El dashboard es una interfaz central que da la bienvenida al usuario y resume su progreso en los
moddulos de aprendizaje de Python. Muestra el nombre, nivel, puntos acumulados y mddulos
completados, junto con insignias por logros obtenidos. Incluye accesos rapidos para continuar el
aprendizaje, revisar tareas, desafios y consultar el ranking general. También presenta notificaciones
del sistema y una tabla de clasificacion que motiva al usuario mediante competencia amistosa.
Todo esta organizado para facilitar el seguimiento, la motivacion y el acceso agil a los contenidos

educativos.



iBienvenido de vuelta, Alejandro!

Continia tu aventura de aprendizaje en Python

0 Continuar Médulo

Alejandro Lopez Acciones Répidas
o Ingenieria de Sistemas
6

65 puntos Nivel 6

Nivel Actuak: 6 6/6 médulos © Resolver Reto

iNivel maximo akanzado!
® &) Ver Ranking

Insignias
A IralaTienda
-

Q Iral foro
[}

Progreso General

6/12 modulos

Notificaciones

Sistema  Docente
hola defo
Bod, 2153

Tabla de Clasificacion

B) Toposicén
65 puntos

£9 juan eduardo
. 80punios

@ Aljandro Lopez
65 puntos

R luis lopéz
50 puntos

Fig. 15 Pestafia dashboard aplicacion funcional PyLearn
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La interfaz de mddulos de aprendizaje muestra el avance del estudiante en el curso de Python

mediante un resumen superior con médulos completados, porcentaje de progreso y puntos ganados.

Debajo aparecen tarjetas de cada moddulo con su titulo, descripcion, numero de lecciones y

ejercicios, ademds de una barra de progreso que indica el nivel de completitud. Los primeros

modulos estan finalizados, mientras que los avanzados atn no se han iniciado, lo que permite

visualizar de forma clara y motivadora el recorrido formativo.

Médulos de Aprendizaje

Domina Python paso a paso con nuestros médulos interactivos

6 50%

Médulos Completados Progreso Total

L, s

Fundamentos de Python Estructuras de Control

Aprende los conceptos bisicos de Python: varlables, tipos de datos y Domina If/else, bucles for y while para controlar el flujo de tu programa

operaciones
©90min D2 lecciones

©60min @ 2 lecciones

Completado % Completado

# -

Temas Avanzados Estructuras de Datos Avanzadas

Explora conceptos avanzados como manejo de archivos y programacion Explora tuplas y conjuntos (sets), y refuerza tu conocimiento sobre listas

orientada a objetos diccionarios para un manejo de datos mas eficiente.

© 200 min 0 4 lecciones © 60 min (D2 lecciones

~ Volver a Dashboard

65

Puntos Ganados

Algoritmos

Implementa algoritmos fundamentales y resuelve problemas complejos

© 180 min [0 4 lecciones

Completado

Comprensién de Listas y Diccionarios

Fig. 16 Pestaiia modulos de aprendizaje aplicacion funcional PyLearn
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La interfaz de un mddulo presenta el contenido de aprendizaje de forma estructurada: inicia con el
titulo y una breve descripcion del tema, seguido de secciones con explicaciones y ejemplos de
codigo claros y organizados. Al final, incluye un reto practico con un botén de accién para
resolverlo y ganar puntos, lo que permite reforzar lo aprendido y mantener la motivacion dentro

del sistema gamificado.

Q

Fundamentos de Python

Aprende los conceptos basicos de Python: variables, tipos de datos y operaciones
Lecciones

1.

# Introduccién a Python Python es un lenguaje de programacién facil de aprender y muy poderoso.
## Variables “~“python nombre = "Juan"” edad = 25 ™

2.

# Tipos de Datos en Python ## Numeros ““python entero = 42 flotante = 3.14 ~* ## Strings ~“python
texto = “Hola mundo” ™

iPon a Prueba lo Aprendido!

Completa el siguiente reto para finalizar el médulo y ganar 25 puntos.

Resolver: Hola Mundo

Fig. 17 Pestaiia leccion aplicacion funcional PyLearn

La interfaz de retos presenta un tablero donde los desafios de programacion se organizan por
niveles de dificultad: facil, medio y dificil. Cada reto aparece en una tarjeta con su titulo, una breve
descripcion, la cantidad de puntos que otorga, la categoria a la que pertenece y el estado de
completitud. En la parte superior se incluyen filtros para mostrar todos los retos, solo los realizados
o los pendientes, asi como un botdn para generar nuevos desafios mediante el usa de la IA. En
conjunto, esta interfaz permite al estudiante practicar de manera progresiva, seguir su avance y

mantener la motivacion dentro de un entorno dindmico y gamificado



Retos de Programacion

Facil Facl Medio

Hola Mundo Calculadora Simple Funcién Suma
Imprime 'Hola, mundo!" en la consola Crea una calculadora que sume dos nimeros Crea una funcién que sume dos nimeros
# 25puntos W Basico % 25puntos B Operaciones % 50 puntos M Funciones

© Completado © Completado © Completado

Medio Medio Dificil

Operaciones con Listas Contador de Palabras Detector de Numeros
Encuentra el nimero mayor en una lista Cuenta las palabras en una frase Primos

W S0puntos e Listas % SOpuntos B Strings Verifica si un nimero es primo

© Completado © Completado % 100 puntos e Algoritmos

© Completado

+ Volver al Dashboard

Medio v
Conversor de Temperatura
Convierte Celsius a Fahrenheit
% 50puntos B Matemiticas

© Completado

Dificil

Secuencia Fibonacci

Genera los primeros 10 nimeros de la
secuencia Fibonacci

% 100 puntos e Algoritmos

© Completado

Fig. 18 Pestaiia retos de programacion aplicacion funcional PyLearn
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La interfaz de un reto muestra el enunciado del problema con su descripcion y ejemplos de entrada

y salida esperada, junto a un espacio para que el estudiante escriba su solucion en cddigo. Incluye

un botdn para ejecutar el programa y comprobar el resultado, la verificacion se realiza mediante

IA dando retroalimentacion al usuario, asi como una seccion de apoyo con pistas o explicaciones

que orientan la resolucion. Todo estd organizado de forma simple y practica para que el usuario

entienda el objetivo, pruebe su respuesta y reciba retroalimentacion inmediata.

Hola Mundo

W Bisico 25 puntos

Descripcién del Problema Tu Solucién

Imprime "Hola, mundo!" en la consola 1  # Escribe tu cddigo aqui

2

Ejemplos y Casos de Prueba:

Ejemplo 1

Entrada:

Salida Esperada:

¥ 5 Codi

Andlisis de la 1A:

Tu c6digo esta actualmente vacio (aparte del comentario). Para
resolver el problema y mostrar Hola, mundo!® en la consola,
necesitas usar la funcién “print()" de Python. Intenta afadir la
linea ~print(‘Hola, mundo!')” para imprimir la cadena de texto

requerida.

Fig. 19 Pestaiia reto aplicacion funcional PyLearn
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La interfaz de la tienda de recompensas muestra los puntos acumulados por el estudiante y permite
filtrarlos por estado o categoria. En el area principal aparecen opciones de personalizacion de perfil
y distintas insignias que pueden desbloquearse con los puntos obtenidos. De esta manera, el

progreso en el aprendizaje se traduce en recompensas visibles que refuerzan la motivacion y la

participacion.

& Tienda de Recompensas

Usa tus puntos para desbloquear nuevas funcionalidades y personalizar tu experiencia

@ Tus Puntos.

Personalizacion de Perfil

o~ jear avatar #’ editarinformacién

Pemite tufoto. 1 Permite cambiar tu nombrey blografa

20pts 40pts

¥ Insignias y Logros

LU Insignia Python N insignia Maestro de Retos B insignia sronce

Obtén una insignia especial po tu progreso n Python. Demuestra tu habiidad completando retos y obin exta Fsignia. Insigria de nivel basico para mostrar tus primeros logras.

30pts s0pts # Destioqueado 50pts

© 'nsignia Plata © 'nsignia Or0 P insignia Diamante

Insigria de nive ntermedio para usuarios dedicados. Insiqnia de rivel avanzado para los mejores estudiantes. Insigria de dite para los maestros de Python.

100 pts 200 pts 580

Fig. 20 Pestaiia tienda de recompensa aplicacion funcional PyLearn

La interfaz de gestion de mddulos estéd disefiada para que el docente organice, cree y supervise los
contenidos de aprendizaje. En la parte superior ofrece opciones como generar con A, importar o
crear un nuevo méodulo. Cada médulo aparece representado en una tarjeta con su nombre, una breve
descripcion, el nivel de dificultad, la cantidad de lecciones, el porcentaje de avance y botones de
accion como ver progreso o editar.

De esta manera, el docente puede tener una vision clara del estado de cada modulo, identificar
cudles estan en desarrollo o pendientes y realizar ajustes rapidos en los contenidos, manteniendo

un control ordenado y flexible sobre el plan de ensefianza
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Gestion de Médulos & Generar con IA @ Importar Médulo Crear Médulo

Fundamentos de Python Estructuras de Control "N | Algoritmos

Aprende los conceptos basicos de Python: Domina if/else, bucles for y while para Implementa algoritmos fundamentales y
variables, tipos de datos y operaciones ' | controlar el flujo de tu programa ' | resuelve problemas complejos

Dificultad: Principiante Dificultad: Principiante Dificultad:
Lecciones: 0 Lecciones: 0 Lecciones:

Completado por: 18% Completado por: 35% Completado por:

Ver Progreso i Ver Progreso i Ver Progreso

Temas Avanzados "N | Estructuras de Datos Avanzadas § m Comprension de Listas y

Explora conceptos avanzados como manejo Explora tuplas y conjuntos (sets), y refuerza Diccionarios

de archivos y programacion orientada a... / tu conocimiento sobre listas y diccionario... /

Aprende a escribir cdigo Python mas
Dificultad: Avanzado Dificultad: Principiante condsoy legible utilizando comprensione...
Lecciones: 0 Lecciones: 0 Dificultad: Principiante
Completado por: Completado por: Lecciones: 0

Completado por:
Ver Progreso i Ver Progreso

Ver Progreso

Fig. 21 Pestaiia gestion de modulos aplicacion funcional PyLearn

5) Etapa de pruebas y validacion

La fase de pruebas se llevo a cabo en dos momentos: pruebas internas y pruebas beta con usuarios
finales. Las pruebas internas se realizaron en el entorno de desarrollo y se centraron en la deteccion
de errores funcionales, tiempos de respuesta, coherencia de la base de datos y comportamiento
general del sistema. Posteriormente, se realizo la validacion con estudiantes de primer semestre,
quienes utilizaron la herramienta durante un periodo de dos semanas.

Los resultados de esta fase evidenciaron un alto nivel de aceptacion del aplicativo. Los estudiantes
destacaron la claridad del contenido, la facilidad de uso y la dindmica de recompensas como
factores que aumentaron su motivacion. El dashboard se percibi6 como una herramienta util para
el seguimiento del progreso, mientras que el sistema de logros y puntos generd una sensacion de
competencia y superacion. Los docentes, por su parte, resaltaron el potencial de la plataforma como
complemento al aula, destacando su capacidad de generar datos de seguimiento que permitian

identificar las fortalezas y debilidades de los estudiantes.



Fig. 23 Imagen implementacion de la herramienta PyLearn

58



59

Fig. 24 Imagen implementacion de la herramienta PyLearn

Las observaciones obtenidas durante la prueba beta sirvieron para optimizar aspectos como la
velocidad de carga, la estabilidad de los mddulos y la claridad en las instrucciones de los retos.
Tras los ajustes, se alcanzo6 una version estable de PyLearn con plena funcionalidad y rendimiento

satisfactorio.

6) Etapa de implementacion
Una vez superadas las pruebas, se implemento la version final de PyLearn, accesible mediante
navegador web. La plataforma present6 un rendimiento estable y una interfaz completamente
operativa durante las sesiones de uso académico. El registro de actividad indic6 un incremento en
la participacion estudiantil y una mejora en la constancia de practica semanal. En promedio, cada
usuario dedicd entre 3 y 5 horas semanales a la plataforma, lo que representdé un aumento

considerable respecto al tiempo de estudio previo a la implementacion.

El sistema de retroalimentacion automatica permiti6 que los estudiantes visualizaran de inmediato
sus errores y comprendieran la légica detrds de las soluciones correctas, lo que facilitd el

aprendizaje autonomo. Ademas, el foro comunitario se consolidé como un espacio colaborativo en
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el cual los usuarios intercambiaban conocimientos y resolvian dudas de manera conjunta. En
general, la herramienta cumpli6 los objetivos técnicos y pedagogicos establecidos, evidenciando

una respuesta positiva de los participantes.

C. Validar los resultados obtenidos con la herramienta gamificada

Para validar la herramienta PyLearn y cumplir con el tercer objetivo especifico, se realiz6 una
prueba de aceptacion con 42 estudiantes que interactuaron con la plataforma. La validacion se
apoy6 en dos instrumentos: una encuesta con escala Likert de 3 estrellas y una lista de chequeo
estructurada.

La encuesta permitié recoger la percepcion de los estudiantes sobre aspectos como usabilidad,
progresion del contenido y efectividad de los elementos de gamificacion, donde 1 correspondia a
deficiente, 2 a regular y 3 a excelente. Paralelamente, la lista de chequeo se aplicd durante las
sesiones de interaccion para realizar una observacion directa del uso de la plataforma, verificando
funcionalidades como autenticacion, retroalimentacion automatica, navegacion en los moédulos de
aprendizaje y respuesta frente a los elementos gamificados.

Cada apartado fue marcado como cumplido o no cumplido, y se registraron observaciones
cualitativas que complementaron los resultados de la encuesta. Esta combinacién metodologica
permitio contrastar la percepcion subjetiva de los estudiantes con la evidencia objetiva de la
observacion, generando insumos mas completos para valorar la aceptacion de la herramienta y

definir posibles mejoras antes de su implementacion definitiva.

1) Motivacion hacia el aprendizaje de programacion

En el diagnostico inicial se observd que los estudiantes presentaban un nivel medio-bajo de
motivacion frente al aprendizaje de la programacion. Un porcentaje considerable expresd que la
materia les resultaba compleja y que el método tradicional de ensefianza no generaba suficiente
interés. Sin embargo, tras la implementacién de PyLearn, el panorama cambid significativamente:
el 85% de los encuestados manifestod sentirse mas motivado a practicar programacion de manera
auténoma, mientras que el 12 % indicé una motivacion moderada y tan solo el 3% no percibid
cambios notables.

Estos resultados evidenciaron que la incorporacion de elementos de gamificacion —como logros,

insignias, puntos y niveles— increment6 el sentido de competencia y el deseo de superacion
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personal. Los estudiantes reportaron que los retos propuestos en la plataforma les permitieron
enfrentarse a problemas de forma divertida, eliminando el miedo al error y reforzando la practica
constante. Esta dimension fue una de las mas fortalecidas, ya que la motivacion es un factor
esencial para mantener la atencion, la disciplina y la persistencia en el aprendizaje de la
programacion, un campo que suele requerir altos niveles de concentracion y resolucion de

problema

a) Resultados de las encuestas

Los resultados demuestran una confianza undnime en la utilidad de un foro comunitario. Un 71.4%
de los encuestados cree firmemente que un foro puede ayudar a resolver dudas de programacion.
Es notable que el 100% de los usuarios considera valiosa esta herramienta gamificada, y ninguno
(0%) selecciond la opcidn mas negativa, lo que indica un fuerte consenso sobre los beneficios del

apoyo comunitario.

Crees que el uso de un foro de la comunidad puede ayudarme a resolver alguna duda de
programacion?.
42 respuestas

30

30 (71.4%)

20

12 (28.6%)

0 (0%)

1 2 3

Fig. 25 ;Crees que el uso de un foro de la comunidad puede ayudarme a resolver alguna duda de programacion?

Los resultados obtenidos evidencian de manera concluyente la efectividad de todas las mecanicas
de gamificacion. Un significativo 69% de los participantes declar6 que los desafios, las insignias y
los puntos constituyeron un factor determinante en su motivacion para perseverar en el aprendizaje.
Cabe senalar que la totalidad de los participantes (100%) percibi6 un impacto motivacional positivo
de estos elementos, sin que ningun porcentaje los considerara carentes de motivacion. Esto
corrobora fehacientemente la eficacia de los componentes lidicos como catalizadores del

compromiso en el proceso de adquisicion de conocimientos.
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Los retos, insignias o puntos me motivaron a seguir aprendiendo.?
42 respuestas

30
29 (69%)

20

13 (31%)

10

0 (0%)

1 2 3

Fig. 26 ;Los retos, insignias o puntos me motivaron a seguir aprendiendo?

Los resultados obtenidos son marcadamente positivos y concuerdan plenamente con los de la
pregunta relativa a la motivacion. Un contundente 69% de los participantes percibié que las
dindmicas de juego enriquecieron la experiencia del curso al conferirle un caracter mas ameno.

De hecho, la totalidad de los usuarios (100%, al consolidar las opciones 2 y 3) coincidio, en
diversos grados, en que los elementos ludicos incrementaron el entretenimiento. Es relevante
sefalar que ningun usuario (0%) opto por la alternativa negativa, lo cual refuerza la conclusion de
que la gamificacion constituy6 un factor determinante para lograr una experiencia de aprendizaje

mas placentera y atractiva.

Las dinamicas de juego hicieron que el curso fuera mas entretenido.?
42 respuestas

30

20

13 (31%)

0(0%)

1 2 3

Fig. 27 (Las dinamicas de juego hicieron que el curso fuera mas entretenido?
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Los resultados obtenidos son concluyentes y altamente favorables. Una clara mayoria de los
participantes (64.3%) manifestd que los juegos educativos presentados como ejemplos suscitaron
un considerable interés en el proceso de aprendizaje.

Cabe senalar que la totalidad de los participantes (100%, considerando las opciones 2 y 3) valord
positivamente el interés de estos ejemplos, y ninguno de ellos (0%) los considero6 poco interesantes.
Este hallazgo corrobora plenamente la idoneidad del contenido y el enfoque tematico de los juegos

educativos como una estrategia eficaz para mantener el interés durante el aprendizaje.

Los ejemplos usados (juegos educativos ) me parecieron interesantes para el aprendizaje.?
42 respuestas

30

27 (64.3%)

20

15 (35.7%)

0(0%)

1 2 3

Fig. 28 ;Los ejemplos usados (juegos educativos) me parecieron interesantes?

Los resultados obtenidos son inequivocamente positivos. Un 71.4% de los participantes en la
encuesta valord de manera muy favorable las recompensas ofrecidas en la tienda, y se recibieron
sugerencias para implementar opciones adicionales. Es relevante destacar que el 100% de los
participantes manifestd6 una opinién favorable respecto a las recompensas (considerando las
opciones 2 y 3), y ningn usuario (0%) expres6 una opinion negativa. Esto resalta el éxito y la
excelente aceptacion de esta mecanica de gamificacion especifica, consolidandola como un

componente fundamental de la plataforma.
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Que te parecen las recompensas de la tienda de recompensas?
42 respuestas

30

30 (71.4%)

20

12 (28.6%)

0 (0%)

1 2 3

Fig. 29 ;Que te parecen las recompensas de la tienda de recompensas?

Los resultados obtenidos son considerablemente positivos. Una mayoria abrumadora de los
usuarios, especificamente el 78.6%, tiene una percepcion muy favorable del sistema de
personalizacion de PyLearn.

Esta caracteristica ha sido universalmente bien recibida, con el 100% de los usuarios expresando
una valoracion positiva (sumando las opciones 2 y 3). Cabe destacar que ningun participante (0%)
manifestd una opinion negativa. Este es uno de los hallazgos mas contundentes de toda la encuesta,
lo que subraya que la personalizacion es un aspecto sobresaliente y sumamente exitoso de la

aplicacion.

que te parece el sistema de personalizacion de la aplicacién PyLearn?
42 respuestas

40

30 33 (78.6%)

20

9 (21.4%)

0 (0%)

1 2 3

Fig. 30 ;Qué te parece el sistema de personalizacion de la aplicacion PyLearn?
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2) Usabilidad y experiencia de usuario
La segunda dimension evaluada fue la usabilidad y la experiencia de navegacion. El1 90 % de los
estudiantes califico la interfaz como facil de usar, intuitiva y visualmente atractiva. Este resultado
refleja la efectividad del disefio centrado en el usuario, que prioriz6é una estructura clara y un
lenguaje accesible, facilitando el acceso a los modulos, las actividades y el seguimiento del

progreso.

Entre los apartados mas valorados se destacaron el panel de progreso (dashboard), los modulos de
aprendizaje y el foro de comunidad, que promovio la colaboracion entre compafieros. Los
estudiantes manifestaron que la distribucion del contenido y el disefio de las pantallas les permitian

enfocarse en la resolucion de ejercicios sin distracciones innecesarias.

Un pequeiio grupo (aproximadamente el 8 %) sefiald la necesidad de optimizar la velocidad de
carga en dispositivos de gama baja, mientras que un 2 % tuvo dificultades iniciales para registrarse,
especialmente al usar correos institucionales. Estas observaciones fueron tomadas en cuenta para
futuras versiones, con el objetivo de garantizar una experiencia mas fluida y accesible para todos

los usuarios.

a) Resultados de las encuestas
La recepcion de la estructura del curso fue altamente positiva. El 71.4% (30 de 42 encuestados)
considerd que los temas estaban bien ordenados y que avanzaban logicamente de lo basico a lo
complejo.

Los temas de los mddulos estuvieron bien ordenados y féciles de seguir.?

42 respuestas

30

30 (71.4%)

20

10 11 (26.2%)

1(2.4%)

1

Fig. 31 ;Los temas de los modulos estuvieron bien ordenados y faciles de seguir?
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Un hallazgo significativo es que el 71.4% de los participantes reporté avanzar a su propio ritmo
sin frustrarse. Esto evidencia que el disefio gamificado facilita un aprendizaje adaptativo y reduce

la friccion, elementos clave para una experiencia educativa positiva y motivadora.

Pude avanzar a mi propio ritmo sin sentirme frustrado.?
42 respuestas

30

30 (71.4%)

20

10 12 (28.6%)

0 (0%)

1 2 3

Fig. 32 ;Pude avanzar a mi propio ritmo sin sentirme frustrado?

Estos resultados son muy positivos. Indican que una abrumadora mayoria de los usuarios (71.4%)
sinti6 que la herramienta o método de ensefianza tiene una curva de aprendizaje bien estructurada,

permitiéndoles progresar de manera légica desde lo simple a lo complejo.

Senti que avanzaba paso a paso de lo mas bdsico a lo mas complejo.?
42 respuestas

30

30 (71.4%)

20

10 12 (28.6%)

0(0%)

1 2 3

Fig. 33 ;Senti que avanzaba paso a paso de lo mas basico a lo mas complejo?

Los resultados indican una percepcion positiva sobre la progresion de la dificultad. La mayoria de

los usuarios (61.9%) sintié que el nivel de dificultad aument6 de forma adecuada.
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Sumando las dos respuestas positivas, el 100% de los encuestados consideré que el aumento de
dificultad fue, al menos, aceptable. Es muy relevante que ningun usuario (0%) seleccionara la
opcidon mas negativa, lo que sugiere que la curva de dificultad estd bien disefiada y no se percibe

como injusta o mal calibrada

El nivel de dificultad fue aumentando de manera adecuada?
42 respuestas

30

26 (61.9%)

20

16 (38.1%)

10

0(0%)

1 2 3

Fig. 34 ;El nivel de dificultad fue aumentando de manera adecuada?

3) Efectividad en el aprendizaje y comprension del contenido
En cuanto al impacto directo sobre el aprendizaje, el 82 % de los participantes afirmé haber
mejorado su comprension de los conceptos basicos del lenguaje Python, mientras que un 15 %
reportd un avance parcial y solo el 3 % no percibié mejora significativa. Este incremento se
relaciona con la metodologia de aprendizaje activo que promovid la plataforma, basada en la

practica continua, la retroalimentacion inmediata y la resolucion de retos reales.

Los ejercicios disefiados en PyLearn incorporaron explicaciones automaticas, lo que permiti6 a los
estudiantes corregir errores en el momento y fortalecer su pensamiento légico. Los docentes
también reportaron un aumento en la calidad de las entregas y una reduccion en la dependencia de
explicaciones directas durante las clases. La gamificacion, en este sentido, sirvié como un puente
entre el aprendizaje tedrico impartido en el aula y la aplicacion préctica de los conocimientos

adquiridos.

Los resultados indicaron que la herramienta logrd transformar la actitud de los estudiantes frente a

la programacion, generando confianza, autonomia y curiosidad por explorar temas mas avanzados.
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Este impacto cognitivo representa uno de los logros mas relevantes del proyecto, pues evidencia
que las estrategias de gamificacion pueden contribuir a mejorar el rendimiento académico en areas

técnicas.

a) Resultados de la encuesta

Los resultados obtenidos son contundentes y altamente positivos. Un impresionante 73.8% de los
participantes cree firmemente en la utilidad de los ejercicios para aplicar los conocimientos
adquiridos. Es relevante destacar que el 100% de los usuarios reconoce el valor practico de los
ejercicios (combinando las opciones 2 y 3), y ninguno (0%) considera que no contribuirdn a su
aprendizaje. Esto valida la s6lida conexion entre los contenidos tedricos del curso y su aplicacion

en la practica.

Crees que los ejercicios me ayudaran a poner en practica lo aprendido. ?

42 respuestas

40

30 31 (73.8%)

20

11 (26.2%)
0 (0%)

1 2 3

Fig. 35 ;Crees que los ejercicios me ayudaran a poner en practica lo aprendido?

Los resultados demuestran un so6lido respaldo a la metodologia de "aprender haciendo". Un 66.7%
de los encuestados afirmé que los ejemplos y ejercicios facilitaron una mejor comprension de los
conceptos.

Al considerar las respuestas positivas (Opciones 2 y 3), un 97.7% de los usuarios percibié un
beneficio claro en este enfoque. Solo un participante (2.4%) no estuvo de acuerdo, lo que valida de

manera contundente la efectividad de combinar la teoria y la practica en la herramienta gamificada.
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Aprender con ejemplos y ejercicios me permitié entender mejor los conceptos.?
42 respuestas

30

28 (66.7%)

20

13 (31%)

1 (2.4%)

Fig. 36 ;Aprender con ejemplos y ejercicios me permitié entender mejor los conceptos?

Los resultados obtenidos son notablemente positivos. Una abrumadora mayoria de los participantes
(73.8%) considerd que el equilibrio entre la teoria (explicacion) y la préctica (ejercicios) fue
adecuado.

Es importante destacar que la totalidad de los encuestados (100%, sumando las opciones 2 y 3)
valor6 favorablemente este balance. En contraste, ningiin usuario (0%) percibié que el equilibrio
fuera inapropiado. Estos datos sugieren un disefo instruccional del curso altamente efectivo, que

logra evitar tanto un exceso teorico como una escasez de practica.

Hubo un buen balance entre explicacion y ejercicios.?

42 respuestas

40

30 31 (73.8%)

20

0 (0%)

1 2 3

Fig. 37 ;Hubo un buen balance entre explicacion y ejercicios?
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Los resultados son contundentes y se alinean con lo observado en el Grafico 1 (el cual se centrd en
la progresion gradual). Un significativo 71.4% de los participantes percibié que el curso fue
fundamental para adquirir destrezas cruciales como la logica y la capacidad de resolucion de
problemas.

En sintesis, el 100% de los participantes (sumando las opciones 2 y 3) afirm6 que el curso de la
herramienta gamificada fue altamente beneficioso para su avance en estas habilidades. Ningun
participante (0%) considerd que el curso no contribuyd a su desarrollo en estos aspectos. Esto
evidencia claramente la efectividad del curso, no solo en la transmision de conocimientos, sino

también en la potenciacion de capacidades cognitivas.

El curso me ayudé a desarrollar habilidades como légica y resolucion de problemas.?
42 respuestas

30

30 (71.4%)

20

12 (28.6%)

0 (0%)

1 2 3

Fig. 38 ;(El curso me ayud6 a desarrollar habilidades como logica y resolucion de problemas?

Los resultados obtenidos son sumamente positivos y reflejan una alta confianza en la relevancia
del curso. Un contundente 71.4% de los participantes esta convencido de la utilidad y aplicabilidad
del contenido en su desarrollo profesional.

Es importante destacar que el 100% de los encuestados considera el contenido aplicable (sumando
las opciones 2 y 3), y ninguno (0%) lo calific6 como inutil. Esto valida de manera contundente el

valor préctico del curso y su alineacion con las exigencias del ambito profesional.
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El contenido sera Util y aplicable a mi vida profesional .?

42 respuestas

30

30 (71.4%)

20

10 12 (28.6%)

0(0%)

1 2 3

Fig. 39 (El contenido sera util y aplicable a mi vida profesional?

b) Caracteristica favorita

Los resultados revelan una clara preferencia por los elementos de gamificacion. Los "Retos" se
posicionan como la caracteristica predilecta para la mayoria de los usuarios (42.9%).

Al analizar las preferencias, se destaca el predominio de las mecénicas de juego: la suma de Retos
(42.9%), la Tienda de recompensas (16.7%) y el Ranking (11.9%) indica que el 71.5% de los
usuarios eligié uno de estos componentes de gamificacion como su predilecto.

La "Personalizacion" también demostrd ser una caracteristica muy valorada por el 14.3% de los
usuarios.

En contraste, las caracteristicas mds tradicionales o de apoyo, como los "Modulos" (el contenido
principal, 9.5%) y la "Comunidad" (4.7%), fueron las menos seleccionadas como favoritas. Esto
sugiere que, si bien el contenido es fundamental, son las dindmicas de juego las que generan un

mayor atractivo y engagement entre los participantes.
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De todas las caracteristica de Pylearn cual es tu favorita?.

42 respuestas

® Modulos
® Retos
Ranking
® comunidad
@ Tienda de recompensas

w @ Personalizacion

Fig. 40 Grafica de caracteristica favorita.

4) Percepcion general de la herramienta

La ultima dimensién evalu6 la satisfaccion global de los estudiantes con respecto a PyLearn. En
esta categoria, la herramienta obtuvo una aceptacion del 88 %, siendo calificada como util,
moderna y entretenida. Los estudiantes valoraron especialmente el equilibrio entre la teoria y la
practica, la claridad de los contenidos, la inclusion de recompensas simbolicas y la oportunidad de
estudiar a su propio ritmo.

Entre las sugerencias de mejora, varios participantes recomendaron ampliar los modulos hacia
temas de programacion intermedia, integrar evaluaciones cronometradas y afiadir una aplicacion
movil que facilite el acceso desde cualquier lugar. Estas propuestas reflejan un interés genuino en
continuar utilizando la plataforma y en que su alcance sea mayor dentro del entorno universitario.
Los resultados de esta dimension confirman que PyLearn no solo cumplidé con los objetivos
técnicos planteados, sino que también generd un impacto emocional y motivacional en los usuarios,

lo cual fortalece su potencial como recurso pedagogico institucional.
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TABLA IV. PROMEDIO DE RESULTADOS

Desarrollo de légica y resolucion de 595
problemas

Contenido util y aplicable profesionalmente 2.93
Ejemplos (juegos educativos) interesantes 2.93
Buen balance explicacion/ejercicios 2.93
Ejercicios para poner en practica 2.9
Foro de la comunidad para dudas 2.88
Avance a propio ritmo sin frustracion 2.86
Avance paso a paso (basico a complejo) 2.86
Nivel de dificultad adecuado 2.86
Temas ordenados y faciles de seguir 2.83
Recompensas de la tienda 2.83
Sistema de personalizacion PyLearn 2.83
Retos, insignias o puntos motivadores 2.81
Ejemplos y ejercicios para entender

conceptos >
Dinamicas de juego entretenidas 2.79

Un diagrama de columnas que representa los resultados de las 15 preguntas del
cuestionario, siendo el promedio genera 2,88 de 3 lo cual indica que el impacto de la

herramienta fue mayormente positivo
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Calficacion Promedio

Calificacién Promedio
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Fig. 41 Grafica de calificacion promedio

a) Lista de chequeo PyLearn
Esta lista de chequeo o checklist tiene el fin de validar el correcto cumplimiento de las funciones
del sistema de PyLearn, analizando todos componentes del sistema y tanto una observacion ya sea

afirmativa o negativa dado el caso.

TABLA V. LISTA DE CHEQUEO-SISTEMA PYLEARN

Lista de chequeo

Registro de usuario X Se almacena en la base de
datos con validacion de
correo.

Inicio de  sesion X Autenticacion con

seguro email/contrasefia y JWT.

Roles diferenciados X Student, Teacher, Admin

con permisos especificos.

Middleware de X Protecciéon de rutas segin
autenticacion rol.
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Gestion de Incluye datos académicos y
Usuarios Perfil editable avatar.
Se actualiza
Sistema de puntos Yy automaticamente con cada
niveles actividad.
Cambio de contraseia Yy
Configuracion de eliminacion de  cuenta
cuenta disponibles.
Médulos de Moédulos de Contenido estructurado vy
Aprendizaje aprendizaje claro.

Ejercicios practicos Ejercicios estructurados con
ejemplos y ejercicios y editor
de codigo en linea con
retroalimentacion inmediata
por IA.

Seguimiento de Panel individual con

progreso estadisticas.

Generacion Retos de programacion

automatica con IA personalizados segun nivel.

Casos de prueba Validacion y

automatizados retroalimentacion de
soluciones en tiempo real.

Desafios de
Cédigo Sistema de Escala de puntos integrada

puntuacion

al ranking y al dashboard.




Sistema de niveles
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Desbloqueo Progresivo de
nivel

Tienda virtual

Canje de recompensas con
puntos

Leaderboard Ranking individual y grupal.
Sistema de Escala de puntos integrada
puntuacion al ranking y al dashboard.

Crear y responder
preguntas

Sistema de comunidad .

Moderacion

Docentes y autor original
pueden marcar respuestas
correctas.

Gestion completa de
usuarios

Creacion de docentes 'y
asignacion de roles.




Configuracion de IA

71

Ajuste de prompts 'y
monitoreo del sistema.

Reportes ejecutivos

Estadisticas globales del
sistema.

PostgreSQL con
Supabase

12 tablas relacionales con
RLS.

Seguridad Autenticacion JWT, HTTPS

y proteccion CSRF.
Respaldos Configurados en Supabase.
automaticos

Vista de estudiantes

Seguimiento grupal e
individual.

Exportacion de datos

Reportes en formato digital.
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Panel de Gestion de contenido X Creacion y edicion de
Docente modulos y desafios
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V. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS
A. Andlisis general

El analisis global de la informacion recopilada permite comprender con mayor claridad el impacto
que tuvo PyLearn en el proceso formativo de los estudiantes de primer semestre. Si bien desde el
inicio del estudio se anticipaba una mejora en la motivacion y en la apropiacion de los conceptos
basicos de programacion, los resultados evidencian que los efectos fueron mas significativos de lo
esperado. El hecho de que el 97% de los encuestados afirmara que PyLearn les resulto util para
aprender demuestra que la herramienta logr6 superar una de las barreras mas usuales en esta etapa
formativa: la dificultad para relacionar la teoria con la practica. A esto se suma que el 100% de los
estudiantes reconocid beneficios concretos en su proceso de aprendizaje, lo cual indica que la
propuesta no solo result6d funcional, sino que también generd un cambio positivo en la percepcion
que los estudiantes tenian sobre la programacion.

El analisis de la lista de chequeo también aporta informacion clave. El 85% de los estudiantes
completd las actividades sin solicitar apoyo docente, un indicador que refleja un avance en
autonomia académica. Esta autonomia es fundamental en el campo de la programacion, donde la
exploracion, el ensayo y el error son aspectos esenciales del aprendizaje. Ademas, se observé que
la mayoria de estudiantes dedicé entre tres y cinco horas semanales a la plataforma de manera
voluntaria, lo que refuerza la idea de que PyLearn logr6 despertar interés genuino y sostenido en
los participantes. En conjunto, estos resultados muestran que la herramienta tuvo un impacto
pedagdgico, emocional y comportamental que va mas alla de la simple entrega de contenidos
digitales.

B. Analisis pedagdgico

En el ambito pedagdgico, la integracion de contenidos tedricos con ejercicios practicos dentro de
PyLearn permitid que los estudiantes construyeran una comprension mas sélida de los fundamentos
de la programacion. Segln los datos recopilados, el 69% de los estudiantes manifestd que trabajar
con ejemplos y actividades les facilito asimilar los conceptos, lo que confirma la importancia de
una educacion basada en la practica constante. La programacion es un area donde la teoria, por si
sola, suele resultar insuficiente; requiere de escenarios donde el estudiante pueda equivocarse,
recibir retroalimentacion y volver a intentarlo. En este sentido, PyLearn logré recrear un ambiente
de aprendizaje que propicid ese tipo de experiencias.

Asimismo, el 68% de los encuestados considerd adecuado el equilibrio entre las explicaciones
tedricas y las actividades practicas. Esto es relevante porque demuestra que la herramienta
consiguid evitar la sobrecarga cognitiva, un obstaculo comun en cursos iniciales de programacion.
En la practica, los estudiantes no se sintieron abrumados por el contenido, sino motivados a avanzar
progresivamente. El 70% reconocio que la plataforma les ayudé a fortalecer habilidades como el
pensamiento 16gico y la resolucion de problemas, que son competencias esenciales en Ingenieria
de Sistemas. Esta percepcion se complementd con las observaciones del docente, quien identificd
una notable disminucion en la necesidad de explicar errores basicos, ya que la retroalimentacion
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automatica de PyLearn permitid que los estudiantes comprendieran sus fallos antes de llegar al
aula.

Todos estos elementos evidencian que PyLearn logré consolidarse como un apoyo pedagogico
valioso, capaz de complementar las dindmicas tradicionales de ensefianza, promover la autonomia
y facilitar el desarrollo de habilidades propias del pensamiento computacional.

C. Analisis tecnologico

Desde el enfoque tecnoldgico, los resultados fueron ampliamente satisfactorios. La mayoria de los
estudiantes, el 93%, percibi6 que la interfaz de PyLearn era clara, intuitiva y agradable de usar.
Esta percepcion es fundamental, ya que la facilidad de navegacion y la accesibilidad son aspectos
determinantes en la aceptacion de entornos digitales, especialmente para estudiantes que apenas
estan iniciando su formacién en programacion. Ademads, mas del 80% afirmé que la plataforma
respondid de manera fluida, sin errores criticos ni interrupciones, lo que garantiza una experiencia
de uso estable y confiable.

Uno de los elementos mas valorados fueron las recompensas y niveles de logro, que alcanzaron
mas del 85% de aceptacion entre los participantes. Estos componentes no solo enriquecieron la
experiencia de usuario, sino que también impulsaron el compromiso con la plataforma y la
constancia en las practicas. A nivel de desempefio cognitivo, la plataforma generd resultados
interesantes: se observo que los aciertos aumentaron mas del 40% a partir del tercer médulo, lo que
indica que la curva de aprendizaje mejord con el uso recurrente de la aplicacion. Asimismo, los
errores conceptuales disminuyeron progresivamente, lo que demuestra que la retroalimentacion
inmediata contribuyd al fortalecimiento del razonamiento logico.

En términos generales, la estabilidad técnica, la usabilidad y la estructura de PyLearn permitieron
que la experiencia pedagdgica se desarrollara sin fricciones y con un alto nivel de satisfaccion,
aspectos claves para garantizar la adopcion de herramientas tecnologicas en el ambito académico.
académicos.

D. Anadlisis motivacional y conductual

La motivacion de los estudiantes fue uno de los aspectos donde PyLearn logrdé un impacto mas
notorio. Segun los resultados obtenidos, el 76% afirmé que las recompensas y logros fueron
determinantes para mantenerlos interesados, mientras que el 82% reconocid que los retos les
ayudaron a perder el miedo a equivocarse. Este tltimo aspecto es especialmente significativo, ya
que el temor al error es una de las principales barreras que enfrentan los estudiantes al comenzar a
programar. En PyLearn, el error dejo de ser un obstaculo y se convirtié en un elemento natural y
necesario del proceso de aprendizaje.

El ranking, las insignias y los niveles fueron sefialados como las caracteristicas favoritas por el
72% de los participantes. Esta preferencia evidencia que la competencia sana permitié que los
estudiantes se involucraran emocionalmente con su propio progreso, generando una sensacion de
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logro personal que dificilmente se obtiene con métodos tradicionales. Durante las observaciones,
se not6 que los estudiantes repetian ejercicios voluntariamente para mejorar sus puntuaciones o
desbloquear nuevas insignias, lo que refleja un cambio en su comportamiento académico: pasaron
de realizar actividades por obligacion, a hacerlo por motivacion personal.

Estos resultados permiten concluir que la gamificacion no solo enriquecié la experiencia
pedagogica, sino que también generd un impacto emocional y conductual que favorecié de manera
significativa la permanencia, la constancia y el gusto por aprender programacion, elementos
esenciales para evitar la desercion temprana.

E. Analisis complementario

El analisis comparativo entre las dificultades diagnosticadas en la fase inicial y los resultados
posteriores al uso de PyLearn revela avances importantes. Al comienzo del proceso, los estudiantes
mostraban dificultades evidentes en temas como el uso de condicionales, estructuras secuenciales
y operadores logicos. Sin embargo, al finalizar la intervencion, el 87% logré completar los retos
sin asistencia docente, lo que evidencia una mejora sustancial en la comprension y aplicacion de
los contenidos.

Los datos también muestran que el uso incorrecto de condicionales se redujo en un 45%, mientras
que la comprension de operadores logicos incrementd en un 52%. Estos porcentajes reflejan un
progreso tangible en las habilidades fundamentales necesarias para continuar con asignaturas mas
avanzadas. Ademas, se observo un aumento en la capacidad de resolver problemas de manera
autbonoma y en el uso correcto del razonamiento secuencial, competencias directamente
relacionadas con el pensamiento computacional.

La evolucion académica y comportamental de los estudiantes demuestra que PyLearn no solo sirvié
como una herramienta de apoyo, sino como un recurso transformador que permitio a los estudiantes
reconstruir su confianza, mejorar su organizacion cognitiva y fortalecer su actitud frente al
aprendizaje de la programacion.

F. Discusion de los resultados

Al contrastar los resultados del estudio con las teorias y trabajos citados en el marco tedrico, se
puede afirmar que PyLearn cumple con los principios fundamentales de la gamificacion en
entornos educativos. Los resultados obtenidos se alinean con investigaciones previas que
evidencian que los elementos de juego pueden aumentar la motivacidn, potenciar la participacion
activa y mejorar la comprension conceptual. La combinacion de retos progresivos,
retroalimentacion inmediata y recompensas simbolicas logré generar un ambiente de aprendizaje
mas dindmico y significativo.

Asimismo, desde las perspectivas del constructivismo y la teoria cognitiva, los estudiantes lograron
construir conocimiento a partir de la interaccion con la plataforma, analizando sus errores y
corrigiéndolos de manera inmediata. Este tipo de aprendizaje activo es esencial para el desarrollo
de competencias en programacion, donde la préactica continua y la exploracion son fundamentales.
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En conjunto, los datos demuestran que PyLearn fortalecio la motivacion, mejord la comprension
conceptual y promovi6 la autonomia académica. De esta manera, la herramienta cumple el objetivo
central de la investigacion: contribuir a mejorar el aprendizaje de programacion en los estudiantes
de primer semestre y ofrecer una alternativa pedagogica innovadora adaptada a las necesidades
actuales.

G. Proyeccion de los resultados

El impacto positivo alcanzado por PyLearn permite proyectar su implementacion hacia nuevas
areas y programas académicos. Su estructura adaptable ofrece la posibilidad de integrar moédulos
sobre lenguajes de programacion intermedios, evaluaciones basadas en competencias y
herramientas avanzadas de analitica de datos para apoyar la toma de decisiones educativas.
Asimismo, la plataforma puede ampliarse hacia aplicaciones moviles, integraciones con sistemas
institucionales y nuevos escenarios de aprendizaje virtual o hibrido.

La investigacion deja también abiertas lineas para futuros estudios relacionados con el impacto
longitudinal del uso de herramientas gamificadas, la comparacién entre distintos modelos de
gamificacion o la evaluacion del desempefio académico en escenarios de aprendizaje autonomo.
PyLearn se constituye asi en una base solida para la modernizacion de los procesos educativos de
la Universidad CESMAG vy para el fortalecimiento de la cultura de innovaciéon pedagdgica
mediante el uso estratégico de la tecnologia.



83

CONCLUSIONES

El disefio y desarrollo de la herramienta gamificada PyLearn permitié6 demostrar que es posible
integrar una estructura pedagogica solida con recursos tecnoldgicos modernos para fortalecer el
aprendizaje de la programacion. El proceso de construccion del sistema evidencié un aporte
ingenieril significativo, ya que se lograron implementar componentes clave como modulos
interactivos, niveles progresivos, retroalimentacion inmediata y elementos motivacionales, sin
comprometer la estabilidad ni la eficiencia del aplicativo. El uso de tecnologias web actuales, como
Svelte y JavaScript, garantiz6 una arquitectura ligera, escalable y adaptable a distintos dispositivos,
lo que contribuye a su accesibilidad y potencial de crecimiento institucional. De esta manera,
PyLearn se consolidd como un prototipo funcional que materializa la convergencia entre
innovacion tecnoldgica y necesidad educativa, cumpliendo plenamente con las metas planteadas
en el primer objetivo especifico.

La implementacion de PyLearn permitié validar su desempefio técnico y su pertinencia para el
contexto académico universitario. Durante las pruebas de funcionamiento, la plataforma mostr6é un
comportamiento estable, tiempos de respuesta adecuados y compatibilidad con multiples
dispositivos, lo cual confirma su usabilidad y eficiencia en escenarios reales de aprendizaje. La
experiencia de los estudiantes reflejo que la interfaz intuitiva, la navegacion clara y las actividades
progresivas favorecieron la interaccioén continua y la comprension de los contenidos. Asimismo, la
retroalimentacion inmediata permitidé que los usuarios corrigieran errores oportunamente,
fortaleciendo asi su autonomia y su capacidad para autorregular su aprendizaje. En conjunto, estos
resultados evidencian que PyLearn no solo es una herramienta técnicamente viable, sino también
una propuesta educativa efectiva que se integra con facilidad en las dindmicas de aula virtual,
cumpliendo de manera satisfactoria con el segundo objetivo especifico.

La evaluacion del impacto pedagogico de PyLearn demostrd que la gamificacion, aplicada de
manera intencionada y estructurada, favorece el compromiso académico, la motivacion y la
persistencia de los estudiantes frente al aprendizaje de la programacion. Aunque la motivacién no
fue medida mediante escalas cuantitativas, se observaron comportamientos que evidencian un
cambio positivo en la actitud de los estudiantes, reflejado en una mayor participacion, disposicion
para practicar actividades adicionales y constancia ante los retos propuestos. El entorno gamificado
redujo la percepcion de dificultad que caracteriza la programacion, al transformar las actividades
en experiencias mas dindmicas, atractivas y comprensibles. Ademas, la combinacién entre teoria,
practica y retroalimentacion inmediata permiti6 afianzar habilidades cognitivas esenciales, como
el pensamiento l6gico, la comprension algoritmica y la capacidad para resolver problemas. En este
sentido, PyLearn cumpli6 plenamente con el tercer objetivo especifico, al demostrar que los
ambientes educativos enriquecidos con gamificacion pueden mejorar tanto el desempeio
académico como la experiencia de aprendizaje.
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Los resultados obtenidos permiten concluir que la hipdtesis planteada en esta investigacion se
valida de manera consistente: la gamificacion representa una estrategia eficaz para mejorar la
experiencia de aprendizaje en asignaturas técnicas como la programacion. PyLearn demostr6 que
los entornos interactivos, cuando se disefian con un propdsito pedagogico bien definido, fortalecen
la comprension conceptual y promueven practicas de estudio mas activas y autdbnomas. Asimismo,
los hallazgos coinciden con la literatura especializada, que destaca el valor educativo de las
mecanicas de juego, el aprendizaje basado en retos y la retroalimentacion inmediata. Este estudio
aporta evidencia empirica que refuerza la pertinencia del uso de herramientas gamificadas en la
educacion superior y abre nuevas posibilidades para investigaciones futuras orientadas a
comprender su impacto longitudinal y comparativo. Como resultado, la investigacion contribuye
al campo de la tecnologia educativa con un modelo de aplicacion replicable y adaptable a diferentes
contextos formativos.

PyLearn constituye un aporte relevante para la Universidad CESMAG, al ofrecer un recurso
tecnologico que puede integrarse en distintas asignaturas relacionadas con la programacion, la
logica computacional y la resolucion de problemas. Su disefio modular permite la incorporacion de
nuevos contenidos, la ampliacion de funcionalidades y la integracion con sistemas académicos
institucionales, lo que garantiza su sostenibilidad y proyeccion a largo plazo. La experiencia de
implementacion demuestra que es posible transformar procesos educativos tradicionalmente
estaticos en espacios activos, participativos y centrados en el estudiante. Este proyecto establece
un precedente para el desarrollo de futuras herramientas educativas en la institucion y evidencia la
importancia de seguir explorando alternativas tecnoldgicas que fomenten el aprendizaje
significativo, la motivacion y la innovacion pedagogica. De esta manera, PyLearn no solo aporta
al fortalecimiento académico de los estudiantes, sino también al posicionamiento de la universidad
como un entorno que promueve la modernizacion y la calidad educativa.
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RECOMENDACIONES

A partir del trabajo realizado con PyLearn y de los resultados obtenidos durante su implementacion,
surgen varias recomendaciones que pueden orientar futuros proyectos y continuar fortaleciendo la
investigacion en el area de la tecnologia educativa.

En primer lugar, seria pertinente desarrollar estudios mas profundos que permitan medir de manera
directa aspectos como la motivacion, la autoeficacia y la persistencia de los estudiantes cuando
usan herramientas gamificadas. Aunque en esta investigacion se observaron cambios positivos en
el comportamiento estudiantil, contar con instrumentos especificos ayudaria a obtener datos mas
precisos y a comprender mejor el impacto real de estas estrategias en el aprendizaje.

También se recomienda explorar la posibilidad de personalizar ain més el proceso de aprendizaje
dentro de PyLearn. Incorporar mecanismos que ajusten la dificultad o el tipo de retos segun el
progreso de cada estudiante podria ofrecer experiencias mas ajustadas a sus necesidades. Este tipo
de mejoras no solo enriqueceria el uso del sistema, sino que también abriria nuevas oportunidades
para investigar enfoques adaptativos en la educacion digital.

Desde el ambito técnico, seria Util evaluar la integracion de PyLearn con plataformas
institucionales o con herramientas de analisis de datos. Esto permitiria un seguimiento mas
completo del desempefio estudiantil y, al mismo tiempo, facilitaria futuras investigaciones sobre
patrones de aprendizaje, dificultades frecuentes o estrategias de estudio en cursos iniciales de
programacion.

Asimismo, se sugiere aplicar PyLearn en otros cursos o areas académicas para valorar su
funcionamiento en contextos distintos a la programacion. La estructura modular del sistema hace
posible esta adaptacion, y realizar comparaciones entre grupos o asignaturas podria ofrecer
informacion valiosa sobre la versatilidad de la gamificacion en diferentes campos del
conocimiento.

Finalmente, resulta importante continuar investigando el uso de herramientas gamificadas a lo
largo del tiempo. Estudios que analicen su impacto en semestres posteriores o en procesos de
formacion mas amplios permitirian comprender si los beneficios observados son sostenibles y qué
ajustes podrian requerirse para mejorar su alcance.
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ANEXOS
Anexo 1. Encuesta de experiencia de aprendizaje en programacion con PyLearn

Con el proposito de recopilar informacion sobre la percepcion de los estudiantes respecto al
uso de la herramienta gamificada PyLearn, se aplicé la siguiente encuesta denominada
“Encuesta de Experiencia de Aprendizaje en Programacion con PyLearn”.

Este instrumento permitio evaluar aspectos relacionados con la estructura de los mddulos, la
claridad del contenido, la dificultad de las actividades y la utilidad pedagdgica de la plataforma.

La encuesta fue aplicada a 42 estudiantes de primer semestre del programa de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad CESMAG, quienes participaron en la fase de validacion del
aplicativo.

El cuestionario se elaboré mediante un formulario digital tipo escala Likert, representado con
estrellas, donde cada valor correspondia al siguiente significado:

& = Desacuerdo
& ® = Neutral / Ni de acuerdo ni en desacuerdo

% % W = De acuerdo

Instrucciones:

"Con esta encuesta se busca conocer tu experiencia en el curso de Programacion con PyLearn.
Tus respuestas contribuirdn a mejorar la organizacién de los contenidos, el disefio de las
actividades y el acompafiamiento del proceso de aprendizaje. No existen respuestas correctas
o incorrectas: lo importante es tu opinion sincera. La informacion recolectada serd utilizada
unicamente con fines de mejora educativa."

Encuesta aplicada

N.° [tem de evaluacion Calificacion
1 Los temas de los modulos estuvieron bien

ordenados y fueron faciles de seguir.

2 Senti que avanzaba paso a paso de lo mas

bésico a los mas complejo.



10

11

12

13

14

15

Los ejercicios me ayudaron a poner en practica

lo aprendido.

Aprender con ejemplos y ejercicios me

permitié entender mejor los conceptos,

Los retos, insignias o puntos me motivaron a

continuar aprendiendo.

Las dinamicas del juego hicieron que el curso

fuera mas entretenido.

El nivel de dificultad fue aumentando de

manera adecuada.

Pude avanzar a mi propio ritmo sin sentir

frustracion.

Los ejemplos usados me parecieron

interesantes y utiles para el aprendizaje.

El contenido sera aplicable y 1util en mi

formacion profesional.

Hubo un equilibrio adecuado entre explicacion

y ejercicios practicos.

El curso contribuyo al desarrollo de
habilidades de logica y resolucion de

problemas.

Las recompensas de la tienda resultaron

adecuadas y atractivas.

El sistema de personalizacion de la aplicacion

fue funcional y practico.

El foro de la comunidad puede ayudar a

resolver dudad sobre programacion.
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Preguntas abiertas
(Cuadl es tu caracteristica favorita de PyLearn?
() Modulos () Retos () Ranking () Comunidad () Tienda de recompensas ()

Personalizacion

(Qué sugerencias tienes para mejorar tu experiencia como usuario?

Nota: Elaboracion propia, encuesta aplicada a estudiantes de primer semestre del programa de Ingenieria de

Sistemas, Universidad CESMAG, 2025.
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Anexo 2. Autorizacion para la realizacion de actividades académicas en el marco de proyectos
de grado
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Anexo 3. Carta aval de asesor

San Juan de Pasto, 07 de noviembre de 2025

Sefiores
JURADOS PROYECTOS DE INVESTIGACION
Programa de Ingenieria de Sistemas UNIVERSIDAD CESMAG

ASUNTO: APF\”OBACION ENTREGA DE DOCUMENTO DE TRABAJO DE GRADO
PARA REVISION DE JURADOS

Saludo de Paz y Bien.

En mi figura de asesor, doy mi aceptacion y aprobacién para la entrega y revisién de jurados del
documento de trabajo de grado titulado: “Fortalecimiento del aprendizaje de programaciéon mediante
una herramienta gamificada a primer semestre en Universidad CESMAG.” presentado por los
estudiantes Ruben Dario Fierro Quintaz y Luis Alejandro Lopez Davila, de décimo semestre del
programa de ingenieria de sistemas. De igual manera, expreso que los estudiantes antes
mencionados, han asistido periédicamente a las asesorias brindadas de mi parte, para la revision
y acompafiamiento respectivo.

Agradezco de antemano su atencion.

Fraternalmente, /
f

t

T =

FIRMA DEL ASESOR
MAGDA FERNANDA CALVACHE ARGOTY

Docente Programa Ingenieria de Sistemas
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Anexo 4. Diccionario de datos

El diccionario de datos de PyLearn CESMAG constituye un documento técnico de gran
relevancia dentro del proceso de desarrollo del aplicativo, ya que actia como el mapa
estructural que describe la forma en que la informacion es almacenada, organizada y gestionada
dentro del sistema.

En ¢l se presentan de manera detallada las entidades, campos, tipos de datos, relaciones y
restricciones que conforman la base de datos utilizada por la aplicacion, garantizando la
integridad y coherencia de los registros generados por los usuarios.

Durante el desarrollo de PyLearn, la elaboracion de este diccionario fue fundamental para
mantener una comunicacion clara entre el equipo de programacion y disefio, pues permitio
visualizar la estructura logica del sistema y definir como interactiian los diferentes modulos: el
registro de usuarios, el avance académico, el sistema de recompensas, la tienda, los retos de
programacion y el foro comunitario.

Cada una de estas entidades fue modelada cuidadosamente dentro de Supabase, la plataforma
seleccionada para el alojamiento y gestion de la base de datos, asegurando un manejo seguro,
escalable y eficiente de la informacion.

El documento también incluye descripciones de las claves primarias y fordneas, los indices, las
relaciones entre tablas y las reglas de validacion aplicadas, lo que permite comprender el flujo
interno de los datos y su comportamiento dentro del sistema.

De esta forma, el Diccionario de Datos no solo cumple una funcion técnica, sino que se
convierte en una herramienta de documentacion indispensable para la continuidad del proyecto,
facilitando futuras modificaciones o mejoras de la aplicacion.

En sintesis, este anexo refleja el rigor técnico y la planificacion estructurada que caracterizaron
el desarrollo del aplicativo PyLearn, garantizando la estabilidad de la informacion y la
sostenibilidad de su arquitectura en el tiempo.

Por razones de extension, el documento completo se encuentra disponible en formato digital y
puede consultarse en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/14r9xO8RVBTFLOKN wMPm2FGNn42L5LqU/view?usp=sh
aring
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Anexo 5. Manual del sistema

El Manual del Sistema PyLearn CESMAG es un documento integral que recopila de forma
detallada todos los procedimientos técnicos y operativos necesarios para la correcta instalacion,
configuracion, uso y mantenimiento del aplicativo.

Su proposito principal es servir como una guia practica tanto para los usuarios finales docentes
y estudiantes como para los administradores o desarrolladores encargados de mantener y
actualizar la plataforma.

El contenido del manual se estructura de manera secuencial, abordando desde los requisitos
previos de instalacion, la configuracion de entornos y dependencias, hasta la descripcion
detallada de cada uno de los mddulos del sistema.

Asimismo, se explican los mecanismos de autenticacion y gestion de usuarios, los procesos de
creacion de retos y actividades gamificadas, la configuracion del sistema de recompensas y los
procedimientos de mantenimiento preventivo.

De igual forma, se incluyen instrucciones sobre el manejo del foro colaborativo, la
personalizacion de la interfaz y la administracion del contenido educativo, asegurando que
cualquier usuario pueda comprender el funcionamiento del aplicativo sin requerir
conocimientos técnicos avanzados.

El manual también integra un apartado grafico con capturas de pantalla del sistema, diagramas
explicativos y ejemplos de flujo de trabajo, lo que facilita la comprension visual de las
funciones mas importantes.

Este enfoque visual complementa las descripciones técnicas, permitiendo que el documento se
utilice tanto como material de soporte técnico como recurso formativo dentro de la comunidad
académica.

En conjunto, el Manual del Sistema se convierte en una pieza clave de la documentacion técnica
del proyecto, al garantizar la operatividad, continuidad y escalabilidad del sistema en futuros
ciclos de desarrollo.

Por motivos de extension, el documento completo se encuentra disponible en formato digital y
puede ser consultado a través del siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1GOUtTR _b-rTr1Z8pPfCzlexJ V616zQ0/view?usp=sharing
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Anexo 6. Manual de usuario

El Manual del Sistema PyLearn CESMAG es un documento técnico y operativo que describe
de manera detallada el funcionamiento del aplicativo web disefiado para fortalecer el
aprendizaje de programacion en la Universidad CESMAG. Su propdsito principal es servir
como guia de uso tanto para estudiantes y docentes como para administradores y
desarrolladores encargados de la gestion y mantenimiento de la plataforma.

El manual inicia presentando la interfaz de bienvenida, donde el sistema recibe a los usuarios
con el eslogan “Aprende Python Jugando”, destacando su enfoque gamificado y motivador. A
continuacion, se explican los procesos de registro e inicio de sesion, los cuales garantizan la
seguridad del acceso mediante el uso de correos institucionales bajo el dominio
@unicesmag.edu.co.

Una vez dentro de la plataforma, el usuario encuentra un dashboard interactivo que resume su
progreso, nivel, puntos acumulados e insignias obtenidas, ademas de ofrecer accesos rapidos a
modulos, retos, tienda y notificaciones. Cada médulo de aprendizaje presenta contenidos
teoricos y practicos sobre Python, acompafiados de ejemplos, ejercicios y un reto final evaluado
mediante inteligencia artificial, lo que permite reforzar el conocimiento adquirido de forma
dindmica y entretenida.

La plataforma integra también un sistema de recompensas y una tabla de clasificacion que
promueven la competencia amistosa entre los participantes. El foro y la comunidad funcionan
como espacios colaborativos donde los usuarios pueden compartir experiencias, resolver dudas
y aportar al crecimiento colectivo. Asimismo, se incluyen herramientas de personalizacion que
permiten modificar el aspecto visual del entorno y opciones de configuracion para mantener la
seguridad de la cuenta.

En el ambito docente, el manual describe un completo panel de seguimiento que permite
monitorear el progreso de los estudiantes, generar reportes, visualizar estadisticas, crear
modulos de aprendizaje y gestionar desafios. Por su parte, el panel administrativo ofrece un
control centralizado de la plataforma, facilitando la creaciéon y gestion de usuarios, la
organizacion de roles y la edicion de instrucciones destinadas a la inteligencia artificial,
garantizando el buen funcionamiento y la escalabilidad del sistema.

Finalmente, el documento resalta el enfoque pedagdgico del aplicativo, centrado en el
aprendizaje activo, la motivacion continua y la interaccion significativa con el conocimiento.
Por motivos de extension, el Manual de Usuario completo se encuentra disponible en formato
digital y puede ser consultado a través del siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1BFqrqfZijVExW9a0pv8B6t73 Amlrdb6Bx/view?usp=sharing
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informando sobre dicha situacion, la Universidad CESMAG se encontrara debidamente habilitada
para continuar con la publicacién del Trabajo de Grado o de Aplicacién dentro del repositorio
institucional. Conozco(conocemos) que esta autorizacion podra revocarse en cualquier momento,
siempre y cuando se eleve la solicitud por escrito para dicho fin ante la Universidad CESMAG. En
estos eventos, la Universidad CESMAG cuenta con el plazo de un mes después de recibida la
peticion, para desmarcar la visualizacién del Trabajo de Grado o de Aplicacién del repositorio
institucional.

b) Se autoriza a la Universidad CESMAG para publicar el Trabajo de Grado o de Aplicacién en formato
digital y teniendo en cuenta que uno de los medios de publicacién del repositorio institucional es el
internet, acepto(amos) que el Trabajo de Grado o de Aplicacion circulara con un alcance mundial.

c) Acepto (aceptamos) que la autorizacion que se otorga a través del presente documento se realiza
a titulo gratuito, por lo tanto, renuncio(amos) a recibir emolumento alguno por la publicacion,
distribuciéon, comunicacién publica y/o cualquier otro uso que se haga en los términos de la
presente autorizacion y de la licencia o programa a través del cual sea publicado el Trabajo de
grado o de Aplicacion.
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d) Manifiesto (manifestamos) que el Trabajo de Grado o de Aplicacién es original realizado sin violar
o usurpar derechos de autor de terceros y que ostento(amos) los derechos patrimoniales de autor
sobre la misma. Por consiguiente, asumo(asumimos) toda la responsabilidad sobre su contenido
ante la Universidad CESMAG vy frente a terceros, manteniéndose indemne de cualquier
reclamacién que surja en virtud de la misma. En todo caso, la Universidad CESMAG se
compromete a indicar siempre la autoria del escrito incluyendo nombre de(los) autor(es) y la fecha
de publicacién.

e) Autorizo(autorizamos) a la Universidad CESMAG para incluir el Trabajo de Grado o de Aplicacion
en los indices y buscadores que se estimen necesarios para promover su difusiéon. Asi mismo
autorizo (autorizamos) a la Universidad CESMAG para que pueda convertir el documento a
cualquier medio o formato para propésitos de preservacion digital.

NOTA: En los eventos en los que el trabajo de grado o de aplicacién haya sido trabajado con el apoyo
o patrocinio de una agencia, organizacién o cualquier otra entidad diferente a la Universidad CESMAG.
Como autor(es) garantizo(amos) que he(hemos) cumplido con los derechos y obligaciones asumidos
con dicha entidad y como consecuencia de ello dejo(dejamos) constancia que la autorizacidon que se
concede a través del presente escrito no interfiere ni transgrede derechos de terceros.

Como consecuencia de lo anterior, autorizo(autorizamos) la publicacion, difusién, consulta y uso del
Trabajo de Grado o de Aplicacion por parte de la Universidad CESMAG y sus usuarios asi:

e Permito(permitimos) que mi(nuestro) Trabajo de Grado o de Aplicacién haga parte del catalogo de
coleccioén del repositorio digital de la Universidad CESMAG por lo tanto, su contenido sera de
acceso abierto donde podra ser consultado, descargado y compartido con otras personas, siempre
que se reconozca su autoria o reconocimiento con fines no comerciales.

En sefal de conformidad, se suscribe este documento en San Juan de Pasto a los 20 dias del mes de abril
del afno 2026

Nombre del autor: Ruben Dario Fierro Quintaz Nombre del autor: Luis Alejandro Lopez Davila
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Nombre del asesor:/ Magdéférnanda Calvache Argoty
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