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ABSTRACT

Introduction: teaching programming posed a significant challenge for students with no prior training in logical
or computational thinking, especially at the early stages. Traditional teaching methods proved insufficient
to maintain motivation and engagement. In this context, gamification and artificial intelligence emerged
as promising educational strategies by offering more dynamic and personalized experiences. However, the
tools available on the market had significant limitations, such as a lack of Al-based personalization and the
absence of content adapted to Spanish speakers.

Development: the project developed a gamified web application aimed at teaching basic programming
and database concepts. Technologies such as HTML5, CSS3, JavaScript, PHP, and the MaterializeCSS library
were used for the design and implementation of the platform. The integration of the ChatGPT API allowed
the incorporation of artificial intelligence functionalities to provide personalized feedback to students. The
application was hosted in a reliable and widely used server environment. A review of existing solutions
showed that few combined gamification and Al, and none were fully oriented towards Spanish-speaking users.
Conclusions: the development of this application proved to be a viable and innovative solution to facilitate
programming learning. The combination of gamification and artificial intelligence improved the educational
experience, encouraged participation, and adapted content to the individual needs of users. This project
offered a unique approach and laid the foundation for future research in digital education.
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RESUMEN

Introduccion: la ensefanza de la programacion represento un desafio significativo para estudiantes sin
formacion previa en pensamiento logico o computacional, especialmente en los niveles iniciales. Los métodos
pedagogicos tradicionales resultaron insuficientes para mantener la motivacion y el compromiso. En este
contexto, la gamificacion y la inteligencia artificial surgieron como estrategias educativas prometedoras
al ofrecer experiencias mas dinamicas y personalizadas. Sin embargo, las herramientas disponibles en el
mercado mostraron limitaciones importantes, como la falta de personalizacion basada en IAy la ausencia de
contenidos adaptados a hispanohablantes.

Desarrollo: el proyecto desarrollé una aplicacion web gamificada orientada a la ensefianza de conceptos
basicos de programacion y bases de datos. Se emplearon tecnologias como HTML5, CSS3, JavaScript, PHP y
la biblioteca MaterializeCSS para el disefio e implementacion de la plataforma. La integracion de la API de
ChatGPT permitié incorporar funcionalidades de inteligencia artificial con el fin de brindar retroalimentacion
personalizada al estudiante. La aplicacion fue alojada en un entorno de servidor confiable y ampliamente
utilizado. En la revision de soluciones existentes se observo que pocas combinaban gamificacion e IA, y
ninguna estaba plenamente orientada a usuarios hispanohablantes.
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Conclusiones: el desarrollo de esta aplicacion demostro ser una solucion viable y novedosa para facilitar el
aprendizaje de la programacion. La combinacion de gamificacion e inteligencia artificial permitié mejorar la
experiencia educativa, fomentar la participacion y adaptar los contenidos a las necesidades individuales de
los usuarios. Este proyecto ofrecio una propuesta diferenciadora y sento las bases para futuras investigaciones
en educacion digital.

Palabras clave: Gamificacion; Inteligencia Artificial; Programacion; Aprendizaje Adaptativo; Educacion
Digital.

INTRODUCCION

En los ultimos anos, la ensefianza de la programacion ha cobrado un protagonismo creciente debido a
la expansion de profesiones vinculadas a la tecnologia y la transformacion digital. No obstante, aprender
a programar sigue siendo un desafio significativo para muchos estudiantes, especialmente en los niveles
educativos iniciales. Esta dificultad se debe, en gran parte, a la necesidad de desarrollar competencias como
el pensamiento logico, la abstraccion y el razonamiento computacional, habilidades que no siempre se abordan
de forma efectiva en los enfoques pedagdgicos tradicionales.®

Ante esta realidad, se han explorado nuevas metodologias que contribuyan a hacer mas accesible y motivador
el proceso de aprendizaje. Una de ellas es la gamificacion, entendida como la incorporacion de elementos
propios del juego en contextos educativos, con el objetivo de aumentar la motivacion, el compromiso y la
participacion activa del estudiante. Diversas investigaciones han demostrado que la gamificacion puede mejorar
tanto el rendimiento académico como la actitud frente al aprendizaje en disciplinas técnicas. Por otro lado,
la inteligencia artificial (IA) ha comenzado a ocupar un lugar relevante en el ambito educativo, al posibilitar
experiencias de aprendizaje adaptativo, retroalimentacion personalizada y evaluacion automatizada.

Apesar del avance en estas areas, las soluciones disponibles en el mercado presentan limitaciones. Aplicaciones
como CodeCombat, Mumuki o CodeMonkey utilizan enfoques lidicos, pero carecen de personalizacion basada
en IA 'y, en muchos casos, no estan disefiadas para hablantes de espafol. Plataformas mas avanzadas, como
Coddy, aplican machine learning, pero estan orientadas exclusivamente a un pUblico infantil y no contemplan
adaptaciones idiomaticas o curriculares amplias.

En respuesta a estas limitaciones, el presente trabajo tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacion
web educativa gamificada que integre inteligencia artificial para facilitar el aprendizaje de conceptos basicos
de programacion y bases de datos. El sistema esta disefiado especificamente para usuarios hispanohablantes y
busca ofrecer una experiencia de aprendizaje interactiva, dinamica y adaptada a las necesidades individuales
de cada estudiante. A través del uso de tecnologias web modernas (HTML5, CSS3, JavaScript y PHP) y la
integracion de la APl de ChatGPT, esta propuesta aspira a combinar usabilidad, accesibilidad y personalizacion,
contribuyendo asi al fortalecimiento de competencias digitales en contextos educativos diversos.

DESARROLLO
Marco Teérico Referencial
Dominio del problema

La ensenanza de la programacion se ha convertido en un area de interés creciente en los ultimos afos, dado
el auge de profesiones relacionadas con la tecnologia y la transformacion digital. Sin embargo, segln se plantea
en el documento ‘Programacion y robdtica: objetivos de aprendizaje para la educacion obligatoria’, aprender
a programar resulta un desafio para muchos estudiantes debido a la necesidad de desarrollar habilidades
de pensamiento computacional y abstraccion. Ante esto, se han explorado distintas estrategias didacticas
innovadoras.

La gamificacion, es decir la aplicacion de elementos lidicos en contextos educativos, ha demostrado
resultados positivos al incrementar la motivacion y compromiso de los estudiantes. Asimismo, como sefala
el documento ‘Competencias de educacion digital’, la inteligencia artificial abre nuevas posibilidades para la
ensefianza adaptativa y personalizada, integrando ambos enfoques en una aplicacion web como una alternativa
prometedora.®”

Tics utilizados

Para el desarrollo de la aplicacion web se utilizé el lenguaje de programacion PHP. Este es un lenguaje
interpretado, disefado originalmente para la creacion de contenido dinamico para sitios web.® Se realizo
la interfaz grafica de usuario utilizando HTML5, CSS3 y Javascript. HTML5 introduce importantes mejoras en
cuanto a multimedia y conectividad en la web. CSS3 permite crear disefios y efectos avanzados.® Javascript es
un lenguaje interpretado, orientado a objetos, que permite crear interactividad y efectos en una pagina web.
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Todas estas tecnologias se implementaron mediante la biblioteca MaterializeCSS, un framework de CSS que
facilita el desarrollo web responsive.®

Asimismo, se empled la APl de ChatGPT por las facilidades que ofrece para integrar servicios de IA. La
aplicacion se alojo en un servidor web de la empresa Net Service Argentina con sistema operativo Linux,
servidor web Apache, gestor de base de datos MySQL y lenguaje PHP; tecnologias ampliamente utilizadas en
hosting web.®%

Competencias existentes

En el mercado existen algunas aplicaciones que ensefan programacion de forma gamificada, como Mumuky, ©
CodeMonkey y CodeCombat mencionadas anteriormente que implementan gamificacion o Mimo?” y Udacity®,
que poseen un formato de curso de programacion. Sin embargo, hacen un uso limitado de IA y en su mayoria
no estan enfocadas en hispanohablantes. Soluciones mas avanzadas como Coddy® utilizan machine learning
pero estan relegadas a nifios y tampoco se encuentra en espanol. 12 El valor diferencial de este proyecto es
apuntar a un publico masivo con recursos didacticos innovadores e hispanohablantes.

CONCLUSIONES

El desarrollo de una aplicacion web educativa que combine gamificacion e inteligencia artificial ha demostrado
ser una estrategia prometedora para abordar los desafios asociados al aprendizaje inicial de programacion y
bases de datos. A partir del diagnostico del problema, se identificé que los enfoques tradicionales de ensefianza,
centrados en la transmision tedrica de conocimientos, resultan insuficientes para motivar y comprometer a los
estudiantes en la adquisicion de competencias técnico-computacionales. En este sentido, el presente proyecto
propuso una alternativa innovadora y contextualizada, orientada a mejorar la experiencia de aprendizaje
mediante el uso de herramientas tecnologicas modernas.

La implementacion de mecanicas de juego dentro de la plataforma permitié crear un entorno educativo mas
atractivo, dinamico y participativo. Elementos como niveles, recompensas y desafios fomentaron la constancia
y el involucramiento activo de los usuarios, alineandose con las evidencias académicas que respaldan los
beneficios de la gamificacion en el ambito educativo. Asimismo, la integracion de inteligencia artificial, a
través de la APl de ChatGPT, aportd un valor diferencial al ofrecer retroalimentacion personalizada, ayudando
a los estudiantes a identificar errores, reforzar conceptos y avanzar a su propio ritmo. Este enfoque adaptativo
responde a las demandas actuales de una educacion mas inclusiva y centrada en el estudiante.

Ademas, el uso de tecnologias de desarrollo ampliamente aceptadas —PHP, HTML5, CSS3, JavaScript y
frameworks como MaterializeCSS— aseguro la viabilidad técnica del sistema, facilitando su implementacion y
futura escalabilidad. La eleccion de un entorno de hosting confiable y de cédigo abierto refuerza la sostenibilidad
del proyecto en el tiempo.

Por otra parte, al analizar el panorama de soluciones disponibles, se constat6 que existen pocas plataformas
que combinen gamificacion con inteligencia artificial y que, a la vez, estén dirigidas a hispanohablantes. Esto
posiciona al proyecto como una propuesta diferenciadora dentro del mercado educativo digital, con potencial
de impacto tanto en instituciones formales como en procesos de autoaprendizaje.

En conclusion, el desarrollo de esta aplicacion representa un avance significativo en la busqueda de
metodologias innovadoras para la ensefianza de programacion. Su orientacion al usuario, su caracter inclusivo
y su adaptacion tecnologica constituyen una base sélida para futuras investigaciones, mejoras funcionales
y posibles aplicaciones en otros campos del conocimiento. Este trabajo sienta un precedente para seguir
explorando la convergencia entre educacion, gamificacion e inteligencia artificial como eje de transformacion
pedagogica.
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