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RESUMEN

Damo's Quest es un entorno de programacion
gamificado, desarrollado en el Instituto de
Informatica con el objetivo de ofrecer una
experiencia ludico-educativa sobre
programacion, en la que los aprendices deben
resolver retos en historias de fantasia
mediante la generaciéon de cddigo. Esta
propuesta  pretende el desarrollo de
habilidades  vinculadas al pensamiento
computacional como: abstraccion,
reconocimiento de patrones, algoritmos,
gestion de proyectos y el uso de consola de
comandos, por parte de los estudiantes.

CONTEXTO

El trabajo forma parte del proyecto CICITCA
“Framework USIM para el desarrollo de
Aplicaciones ~ Web”,
resolucion 2902-CS-UNSJ.
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1. INTRODUCCION

En el mundo digital actual, la programacion
se ha convertido en una habilidad esencial.
Sin embargo, la mayoria de las herramientas
educativas existentes han adoptado enfoques
basados en bloques [1] que, aunque facilitan
la  introducciéon al coédigo [2], no
necesariamente promueven el desarrollo de
habilidades cruciales relacionadas con el
aprendizaje computacional [3]-[5]. En este
sentido, el uso exclusivo de bloques puede
limitar la capacidad de jovenes estudiantes
para visualizar estructuras complejas y
comprender interrelaciones 'y  patrones

fundamentales dentro de un sistema
informdtico [6]. Considerando que es
necesario  proponer  herramientas  que
promuevan el pensamiento abstracto en los
futuros programadores, se propone como una
alternativa a Damo’s Quest: un entorno de
desarrollo gamificado que promueve la
escritura de codigo real, la gestion de
proyectos, y el uso de consola de comandos;
herramientas que se
indispensables como interfaz de usuario, para
potenciar algunas dimensiones del
pensamiento computacional.

consideran

1.1. LA HERRAMIENTA DAMO’S
QUEST

Damo's Quest [7] es un entorno de desarrollo
integrado  (IDE)  gamificado  disefiado
especialmente para ser aplicado por
profesores de computacién de nivel primario
y nivel secundario que ensefian programacion
a nifios y adolescentes. Este IDE le presenta
al usuario/jugador el desafio de resolver una
serie de situaciones problematicas a través de
la programacion.

El IDE en linea incorpora los elementos
basicos de entornos de  desarrollo
profesionales, pero de una manera intuitiva y
amigable para estudiantes que estan dando sus
primeros pasos en el mundo de la
programacion. En su version actual, la
herramienta cuenta con los siguientes
componentes:
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e Un panel con un arbol de directorio,

e Una consola de comandos que imita
algunos comandos de Linux,

e Un panel con el escenario,

e Un editor de scripts.

Figura N° 1. Captura del IDE con los principales
elementos de su interfaz de usuario.

Para poder jugar en Damo’s Quest los
profesores y sus estudiantes deben registrarse
en un servidor web que brinda soporte de
almacenamiento y compilacion de scripts.
Una vez registrados, tendran a su disposicion
un sistema de almacenamiento de scripts y
carpetas para sus proyectos.

1.2. ARQUITECTURA DE DAMO’S
QUEST

Damo’s Quest estd implementado siguiendo
una arquitectura cliente-servidor (Figura N°2).
El cliente, es decir el IDE, estd implementado
en el motor de videojuegos gratuito Godot
[8]. Para ejecutarse, necesita estar conectado
con un servidor. Este estd implementado en
Laravel [9] y brinda soporte de:

e Registro y autenticacion de usuarios.

e Almacenamiento en MySQL. A cada
usuario que se registra, el sistema le
asigna un sistema de archivos con
carpeta raiz, el cual inicialmente
cuenta con un conjunto minimo de
tutoriales y ejemplos.

e Compilacion del codigo. Para ello,
cada vez que el usuario ejecuta un

codigo GALA, éste se envia a un
endpoint del servidor, que se encarga
de realizar la interpretacion y la
deteccion de errores de sintaxis.
Finalmente, si el codigo fue
compilado exitosamente, genera un
codigo intermedio [10] que serd
ejecutado por el cliente.
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Figura N°2. Arquitectura del software.

1.3. SERVICIO DE COMPILACION

La Figura N°3 muestra el detalle de coémo
opera el servicio de compilacion, desde que
recibe un codigo fuente, hasta que es
compilado y transformado en un lenguaje
intermedio, que puede ser ejecutado por el
componente ejecutor del IDE.

Aurora's IDE

Figura N° 3. Componentes del servicio de
compilacion.

1.4. iTEMS Y ARREGLOS
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En el futuro planteamos el desarrollo de
inventarios e items, que son elementos que el
personaje debe ir consiguiendo mientras
recorre un laberinto. Estos items podrian
residir en un inventario representado como un
“arreglo”, el cual es una estructura de datos
fundamental en la programacion que permite
almacenar maultiples valores en una sola
variable.

El arreglo de items actuaria como un
inventario para el personaje, donde cada item
obtenido se iria afiadiendo. La gestion de este
arreglo es una tarea esencial que el jugador
debe aprender. Esto incluye operaciones
como consultar un item en una posicion
especifica del arreglo, insertar un nuevo item
en el arreglo, y ordenar los items en el arreglo
segun ciertos criterios.

Por ejemplo, si el personaje recoge un item
“llave”, este item se anadiria al final del
arreglo. Si el jugador necesita usar la “llave”
para abrir una puerta, podria buscar en el
arreglo para ver si tiene una. Ademds, el
jugador podria querer ordenar sus items por
tipo o por frecuencia de uso, lo que implicaria
aprender sobre algoritmos de ordenacion.

Ademas, el arreglo de items podria ser
utilizado para introducir conceptos mas
avanzados de programacion. Por ejemplo, si
cada item tiene atributos asociados, como un
valor de “poder” o “peso”, el arreglo de items
se convierte en un arreglo de objetos,
introduciendo el concepto de programacion
orientada a objetos.

En resumen, el uso de un arreglo para
gestionar items en el juego proporciona una
forma préctica y atractiva de aprender sobre
estructuras de datos y algoritmos en la
programacion. A medida que los jugadores
avancen en el juego, se espera que mejoren
sus aptitudes en la escritura de coédigo. La

Figura  N°4  presenta  una  posible
configuracion de items en posiciones de un
arreglo.
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Figura N°4. Ejemplo de items y arreglo.
Fuente Elaboracion propia

1.5. ESCENARIOS, MAPAS Y DESAFIOS
En Damo’s Quest, los planteos y consignas a
ser resueltos por los estudiantes se
implementan en escenarios. En ellos se
desarrolla una historia y se proponen desafios
a ser solucionados por el jugador. Estas
historias, a futuro, podran ser desarrolladas
por los docentes en el mismo entorno.

La propuesta es que las practicas de
programacion se desarrollen resolviendo
situaciones  problematicas 'y  desafios
planteados en un mapa o escenario. Estos
mapas, diseflados especificamente para
profesores de computacion, consisten
basicamente en una o mas capas de imagenes
con un arbol de nodos interconectados que
hacen referencia a lugares especificos del
mismo denominados Nodos. Estos nodos
pueden poseer restricciones para  ser
accedidos (por ejemplo, un nodo llamado
“puerta” podria necesitar que el personaje
haya conseguido un item “Ilave”.

La vision a futuro es que con el tiempo las
dinamicas de ensefianza/aprendizaje, sean
compartidas (o comercializadas) bajo la forma
de mapas predefinidos.

A modo de otro ejemplo, la Figura N°5
muestra un mapa con nodos de diferentes
tipos en lugares estratégicos que deben ser
recorridos para llegar desde el inicio hasta la



salida.

Figura N°5. Nodos 16gicos de diverso tipo.

2. LINEAS DE INVESTIGACION Y
DESARROLLO

La linea de investigacion y desarrollo de
Damo's Quest se centra en la creacién de un
entorno de programacion gamificado que
promueva el aprendizaje de la programacion
en nifios y adolescentes. Este proyecto se basa
en la premisa de que la gamificacion puede
fomentar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes, lo que a su vez puede
conducir a un mejor aprendizaje.

El desarrollo de Damo's Quest implica la
integracion de varios componentes clave,
incluyendo un panel con un arbol de
directorio, una consola de comandos, un panel
con el escenario y un editor de scripts. Estos
componentes estdn disefiados para ser
intuitivos y amigables para los estudiantes
que estdn dando sus primeros pasos en el
mundo de la programacion.

Ademas, la investigacion y desarrollo de
Damo's Quest también se centra en la
implementacion de una arquitectura cliente-
servidor. El cliente, es decir, el IDE, esta
implementado en el motor de videojuegos
gratuito Godot. Para ejecutarse, necesita estar
conectado con un servidor, que estd
implementado en Laravel y brinda soporte de
registro 'y autenticacion de  usuarios,
almacenamiento en MySQL y compilacion
del codigo.

En términos de desarrollo futuro, la linea de
investigacion y desarrollo de Damo's Quest
buscara continuar mejorando y expandiendo
las caracteristicas y funcionalidades del IDE
para proporcionar una experiencia de
aprendizaje ain mas enriquecedora y efectiva
para los estudiantes. Esto puede incluir la
incorporacion de nuevas funcionalidades, la
mejora de la interfaz de wusuario y la
optimizaciéon del rendimiento del sistema.
Ademas, se realizaran esfuerzos para evaluar
la eficacia de Damo's Quest como
herramienta de aprendizaje y para recopilar
comentarios de los usuarios para informar las
iteraciones futuras del proyecto.

3. RESULTADOS

Uno de los resultados esperados mas
significativos de este proyecto es la aplicacion
y el estudio del Modelo de Aceptacion de
Tecnologia (TAM) [11] por parte de los
profesores de informatica de nivel secundario.
Este estudio permitira evaluar la aceptacion y
la utilidad percibida de Damo's Quest en el
contexto educativo, proporcionando
informacion valiosa para futuras iteraciones y
mejoras del sistema.

Ademas, se espera realizar una serie de
mejoras en el lenguaje de programacion
utilizado en Damo's Quest. Estas mejoras
incluyen:

1. Manejo de estructuras de arreglos:
Se busca incorporar la capacidad de
manejar estructuras de arreglos, para
gestionar inventarios del personaje, lo
que permitira a los estudiantes trabajar
con conjuntos de datos y comprender
conceptos  fundamentales de la
programacion.

2. Manejo de estados y componentes:
Se propone incluir la capacidad de
gestionar estados [12] y componentes,
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lo que permitira a los estudiantes
desarrollar aplicaciones mas

complejas y dindmicas.

3. Manejo de librerias: Se espera
incorporar la capacidad de utilizar
librerias, lo que permitira a los
estudiantes ampliar la funcionalidad
de sus programas y aprender sobre la
reutilizacion de codigo.

4. Creacion de mapas y desafios desde
el mismo entorno: Se busca permitir
a los estudiantes crear sus propios
mapas y desafios dentro del entorno
de Damo's Quest, lo que se espera
promueva el desarrollo de la
creatividad y el pensamiento critico.

Estos resultados esperados no s6lo mejoraran
la funcionalidad y la utilidad de Damo's Quest
como herramienta educativa, sino que
también contribuirdn a la formacion de
habilidades de programacién y pensamiento
computacional en los estudiantes.
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