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PREFACIO  

Este libro describe la planeación, organización e implementación del Juego 
para el Proceso Educativo sobre PHP (JPEP) durante la asignatura Desarrollo 
de aplicaciones para los negocios considerando el Modelo ADDIE. 

Cabe mencionar que el Modelo ADDIE está integrado por las etapas Análisis, 
Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación. 

En el Capítulo 1 se describen las etapas del Análisis y Diseño del Modelo 
ADDIE para la construcción de la aplicación web JPEP. Asimismo, se explican 
los aspectos involucrados con la arquitectura de este juego. 

En el Capítulo 2 se describe la segunda etapa del Modelo ADDIE (Desarrollo). 
De hecho, en esta sección se explican los objetivos didácticos, elementos y 
contenidos audiovisuales del juego JPEP. 

En el Capítulo 3 se describen las etapas de la Implementación y Evaluación 
del Modelo ADDIE para la aplicación web JPEP. Además, en esta sección se 
analiza el uso del JPEP en el campo educativo considerando la Utilidad en el 
proceso educativo, el Proceso de aprendizaje, el Desarrollo de habilidades y 
la Satisfacción sobre la asimilación del conocimiento. 

Por último, en el Capítulo 4 se describen las etapas de la Implementación y 
Evaluación del Modelo ADDIE considerando los aspectos sobre la Eficiencia, 
los Contenidos audiovisuales en inglés, el Agente educativo y la Motivación 
en el aprendizaje por medio de la interfaz web JPEP. 
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DISEÑO DEL JUEGO PARA EL PROCESO EDUCATIVO 
SOBRE PHP (JPEP) 

En este capítulo se describe la importancia de las Tecnologías de la 
Información y Comunicación (TIC) en el campo educativo, el uso del modelo 
ADDIE durante la planeación, organización e implementación del Juego para 
el Proceso Educativo sobre PHP (JPEP) y la descripción de la arquitectura web 
JPEP. 

 

1. Introducción 

Hoy en día, las universidades están modificando su oferta educativa a través 
de diversas modalidades de aprendizaje basadas en la tecnología como los 
cursos en línea y las asignaturas híbridas (Cathorall, Xin, Blankson, Kempland 
y Schaefer, 2018). De hecho, la globalización está propiciando que las 
instituciones educativas analicen, organicen y actualicen sus contenidos 
escolares y actividades de investigación con el propósito de innovar el 
proceso de enseñanza-aprendizaje (Roffeei, Yusop y Kamarulzaman, 2018). 

Cabe mencionar que la Sociedad está viviendo una transformación 
tecnológica y pedagógica caracterizada por los avances de los dispositivos 
móviles, la facilidad de conexión y la reducción de costos durante la 
implementación de las aulas virtuales (Molina, 2014). 

Uno de los retos que enfrenan las instituciones educativas está relacionado 
con la generación de espacios virtuales que motiven el aprendizaje en los 
estudiantes (Salas, 2015; Velázquez y Quiñones, 2016). De hecho, las 
universidades están invirtiendo grandes cantidades de dinero en la 
instalación e implementación de herramientas digitales para mejorar las 
condiciones de aprendizaje-enseñanza (Villegas y Luján, 2016). 

De acuerdo con Bernete (2014), los elementos asociados al cambio en los 
modelos de aprendizaje, los diseños formativos y los roles en la educación 
son: 

1. Aparición de espacios ligados a Internet 
2. Mejoramiento de las interacciones comunicativas 
3. Desarrollo de la Sociedad del Conocimiento 
4. Entornos virtuales de aprendizaje 
5. E-learning 

Cabe mencionar que las TIC están cambiando la forma de interactuar en los 
contextos educativos y comunicativos (Bernete, 2014). 
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De acuerdo con Villegas y Luján (2016), los beneficios del proceso de 
enseñanza-aprendizaje en línea (e-learning) son: 

 Reducción de costos 

 Rapidez 

 Facilidad de acceso a la información 

 Flexibilidad de tiempo  

 Aprendizaje colaborativo 

 Retroalimentación 

 Flexibilidad de espacio 

Para mejorar la calidad de la enseñanza, los docentes planean y construyen 
nuevos escenarios virtuales por medio de la incorporación de las TIC en las 
actividades escolares (Salas, 2018; Salazar y Fernández, 2016). 

De acuerdo con Molina (2014), durante la implementación de la tecnología 
en los centros escolares es necesario considerar los siguientes aspectos: 

1. Riesgo de funcionalidad 
2. Costo de inversión 
3. Aceptación o desaprobación de las personas 
4. Surgimiento de nuevos dispositivos electrónicos 
5. Modificación de los canales y procesos para la transmisión del 

conocimiento 

El crecimiento acelerado de las TIC está provocando la aparición de nuevas 
herramientas digitales que favorecen la interacción entre las personas y la 
información (Cabero y Ruiz, 2018). Resulta valioso mencionar que el empleo 
de las herramientas digitales en el campo educativo favorece el rendimiento 
académico de los estudiantes (Cathorall, Xin, Blankson, Kempland y Schaefer, 
2018; Salas y Vázquez, 2017). 

En particular, el uso de los medios audiovisuales en el campo educativo 
permite la captación y el mantenimiento de la atención en los alumnos 
durante la presentación de los contenidos (Ballesteros, 2016; Salas, 2016). 

Según Montes (2014), los beneficios de los contenidos audiovisuales en el 
campo educativo son: 

 Fomenta la concentración de los estudiantes 

 Mejora la actitud de los alumnos hacia el aprendizaje 

 Favorece la comprensión de la información de las asignaturas 

 Motiva a los individuos 

 Facilita la realización de las actividades de aprendizaje 
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Es importante mencionar que las nuevas generaciones de alumnos tienen un 
estilo de aprendizaje más visual e interactivo, por consiguiente, los juegos 
digitales representan un medio idóneo para facilitar el proceso de 
enseñanza-aprendizaje (Urquidi, Tamarit y Barber, 2014). 

Diversos autores (p.ej., All, Nuñez y Looy, 2016; Ke, 2013; Vasalou, Khaled, 
Holmes y Gooch, 2017) han incorporado los juegos digitales en las 
actividades escolares con el propósito de mejorar el rendimiento académico 
y perfeccionar las competencias en los alumnos. Por ejemplo, Kiili, Moeller y 
Ninaus (2018) desarrollaron un juego digital para el área de las matemáticas 
con la finalidad de desarrollar las competencias (asimilación del 
conocimiento) en los estudiantes. 

Del mismo modo, All, Plovie, Nuñez y Looy (2017) implementaron un juego 
digital relacionado con el tema de la seguridad para perfeccionar las 
competencias (habilidades) de los alumnos. Incluso, los videojuegos 
representan una herramienta eficiente para lograr el desarrollo de las 
habilidades cognitivas y mejorar los resultados académicos (Homer, Plass, 
Raffaele, Ober y Ali, 2018). 

Asimismo, los juegos digitales permiten incrementar la motivación en los 
estudiantes durante el aprendizaje y facilitan el desarrollo cognitivo 
(Huizenga, Dam, Voogt y Admiraal, 2017). 

Por estas razones, esta investigación propone el diseño y la implementación 
del Juego para el Proceso Educativo sobre PHP (JPEP) en la asignatura de 
Desarrollo de aplicaciones para los negocios durante el ciclo escolar 2017. 

A continuación, se describe el uso del Modelo ADDIE para la organización y 
construcción de la aplicación JPEP. 

 

2. Uso del modelo ADDIE  

Hoy en día, el modelo ADDIE es empleado en el campo del Diseño 
instruccional con la finalidad de planear, crear y utilizar entornos de 
enseñanza-aprendizaje eficientes y eficaces (Aldoobie, 2015; Cheung, 2016; 
Goksu, Ozcan, Cakir y Goktas, 2017; Muruganantham, 2015). Resulta 
importante mencionar que este modelo está siendo utilizado como marco de 
referencia para la educación basada en la tecnología (Almomen, Kaufman, 
Alotaibi, Al, Albeik y Albattal, 2016). 

De acuerdo con Góngora y Martínez (2012), el modelo ADDIE está 
compuesto por cinco etapas: 
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 Análisis 

 Diseño 

 Desarrollo 

 Implementación  

 Evaluación 

Durante la etapa de Análisis se identifican las variables necesarias para 
diseñar un curso, por ejemplo, el perfil del estudiante, la descripción de 
obstáculos, las necesidades y la definición de problemas (Góngora y 
Martínez, 2012). En la etapa de Diseño, el docente establece los objetivos, 
los temas a evaluar, las especificaciones del prototipo (Azimi, Ahmadigol y 
Rastegarpour, 2015; Góngora y Martínez, 2012). 

Cabe mencionar que la etapa de Desarrollo se refiere a la creación del 
ambiente de aprendizaje (Cheung, 2016; Góngora y Martínez, 2012). La 
etapa de Implementación consiste en utilizar el proyecto educativo en el 
contexto real (Azimi, Ahmadigol y Rastegarpour, 2015). 

Por último, la etapa de Evaluación incluye la interpretación de los resultados 
y la revisión del prototipo, materiales y actividades (Azimi, Ahmadigol y 
Rastegarpour, 2015; Ngussa, 2014; Reinbold, 2013). 

A continuación, se describe el uso del modelo ADDIE durante esta 
investigación cuantitativa. 

2.1 Etapa de Análisis  

Los estudiantes de la Universidad La Salle México cursaron la asignatura 
Desarrollo de aplicaciones para los negocios durante el sexto semestre de la 
Licenciatura en Gestión de Negocios y Tecnologías de Información. La edad 
de los universitarios se encuentra entre 19 y 21 años. 

Cabe mencionar que el nivel de estos alumnos sobre los lenguajes de 
programación corresponde al nivel básico debido a que el plan de estudios 
de la Licenciatura en Gestión de Negocios y Tecnologías de Información 
únicamente tiene la materia Metodología de la Programación en el tercer 
semestre. Por esta razón, los estudiantes presentan dificultades durante la 
impartición de la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los negocios. 

Las preguntas de investigación son: 

 ¿Cuál es la tecnología que permite facilitar el proceso educativo en 
la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los negocios? 

 ¿Cuáles son las herramientas digitales que favorecen el proceso de 
enseñanza-aprendizaje sobre las variables, las estructuras 
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condicionales, los ciclos, los arreglos, los formularios web y la sintaxis 
en PHP? 

 ¿Cuáles son las aplicaciones tecnológicas que motivan el aprendizaje 
en los estudiantes? 

Es importante mencionar que los alumnos de la asignatura Desarrollo de 
aplicaciones para los negocios necesitan los siguientes conocimientos 
previos sobre la programación: 

 Variables 

 Estructuras de control 

 Ciclos 

 Arreglos 

 Formularios web  

 Sintaxis sobre el lenguaje de programación PHP 

Por consiguiente, esta investigación propone el diseño y la implementación 
del Juego para el Proceso Educativo sobre PHP (JPEP) en la asignatura 
Desarrollo de aplicaciones para los negocios con el propósito de facilitar la 
asimilación del conocimiento sobre los temas de la programación. 

2.2 Etapa de diseño  

El Juego para el Proceso Educativo sobre PHP (JPEP) consiste en la 
presentación de diversas preguntas sobre la programación con la finalidad 
de que los estudiantes de la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los 
negocios identifiquen los errores del código fuente (programa). 

Los objetivos del JPEP son: 

 Analizar el uso de las variables en los programas 

 Analizar el uso de las estructuras condicionales en los programas 

 Analizar el uso de los ciclos en los programas 

 Analizar el uso de los arreglos en los programas 

 Analizar el uso de los formularios web en los programas 

 Analizar el uso de la sintaxis PHP en los programas 

El JPEP consta de 4 niveles donde los alumnos de la Licenciatura en Gestión 
de Negocios y Tecnologías de Información deben de identificar los errores 
del código fuente relacionados con la programación: 

 Nivel 1: Sintaxis del Lenguaje PHP 

 Nivel 2: Objetos y formularios en los sitios web 

 Nivel 3: Estructuras de control y funciones 

 Nivel 4: Ciclos y arreglos 
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Es importante explicar que los universitarios deben de contestar 
correctamente 8 preguntas para superar cada nivel del JPEP. 

Los objetivos del Nivel 1 sobre la Sintaxis del Lenguaje PHP en el JPEP son: 

 Identificar los elementos de la estructura del código fuente 

 Establecer el manejo adecuado de las variables 

 Comprender la sintaxis PHP para realizar las operaciones 

 Reconocer las instrucciones HTML 

 Encontrar los errores en el código fuente sobre la creación de tablas 

 Distinguir los componentes de los hipervínculos 

 Inferir el uso de las cadenas de texto 

 Recordar las instrucciones de salida en pantalla 

La Figura 1 presenta algunos ejemplos del código fuente utilizados en el Nivel 
1 del JPEP. 
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Figura 1. Ejemplos de las preguntas en el Nivel 1 del JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 
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La Figura 2 muestra un ejemplo de la interfaz web JPEP en el Nivel 1. 

Figura 2. Interfaz web del JPEP en el Nivel 1. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 3 muestra la retroalimentación de la aplicación web JPEP en el Nivel 
1 sobre la Sintaxis del Lenguaje PHP. 

 

Figura 3. Retroalimentación del JPEP en el Nivel 1. 
Fuente: elaboración propia. 
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Los objetivos del Nivel 2 en el JPEP son: 

 Identificar las instrucciones para la creación de diversos objetos en 
los formularios web 

 Establecer los métodos y las acciones de los formularios web 

 Comprender las propiedades de los cuadros de texto en los 
formularios web 

 Reconocer las características del objeto radio en los formularios web 

 Encontrar los errores en la programación sobre los formularios web 

 Distinguir los diferentes objetos empleados en los formularios web 

 Inferir el empleo del objeto hidden en los formularios web 

 Recordar las propiedades del objeto checkbox 

La Figura 4 muestra algunos ejemplos de pregunta para el Nivel 2 del JPEP. 

Figura 4. Ejemplos de pregunta del JPEP en el Nivel 2. 
Fuente: elaboración propia. 
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En el Nivel 2 del JPEP, el estudiante analiza el código fuente relacionado con 
los temas de los Objetos y formularios en los sitios web. La Figura 5 muestra 
un ejemplo de la interfaz web. 

 

Figura 5. Interfaz web del JPEP en el Nivel 2. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 6 muestra un ejemplo de retroalimentación proporcionada por la 
aplicación web JPEP en el Nivel 2. 

Figura 6. Retroalimentación del JPEP en el Nivel 2. 
Fuente: elaboración propia. 
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Los objetivos del Nivel 3 en el JPEP son: 

 Identificar las estructuras condicionales empleadas durante la 
programación 

 Establecer la relación de las funciones con las estructuras 
condicionales 

 Comprender el funcionamiento de la instrucción if … else 

 Reconocer los elementos que componen a la estructura condicional 
switch 

 Encontrar los errores de programación sobre las estructuras 
condicionales 

 Distinguir los operadores lógicos And y Or 

 Inferir el uso de los operadores lógicos en las estructuras 
condicionales 

 Recordar la sintaxis de las funciones 

La Figura 7 presenta diversos ejemplos de pregunta utilizadas en el Nivel 3 
sobre las Estructuras de control y funciones. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7. Ejemplos de pregunta del JPEP en el Nivel 3. 
Fuente: elaboración propia. 
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El JPEP en el Nivel 3 presenta diversas preguntas sobre las Estructuras de 
control y funciones. La Figura 8 muestra la interfaz web JPEP para el Nivel 3. 

Figura 8. Interfaz web del JPEP en el Nivel 3. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 9 muestra un ejemplo de retroalimentación del JPEP en el Nivel 3. 

Figura 9. Retroalimentación del JPEP en el Nivel 3. 

Fuente: elaboración propia. 
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Los objetivos del Nivel 4 en el JPEP son: 

 Identificar la sintaxis de los ciclos 

 Establecer los elementos de los ciclos 

 Comprender el funcionamiento de los ciclos 

 Reconocer la estructura de los arreglos 

 Encontrar la relación entre los arreglos y los ciclos 

 Distinguir los arreglos unidimensional y bidimensional 

 Inferir el funcionamiento de la instrucción do … while 

 Recordar la sintaxis de los ciclos for y while 

La Figura 10 muestra diversos ejemplos de pregunta relacionadas con el Nivel 
4 del JPEP. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 10. Ejemplos de pregunta en el JPEP para el Nivel 4. 
Fuente: elaboración propia. 
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La aplicación web JPEP presenta a los estudiantes diversas preguntas sobre 
los Ciclos y arreglos para el Nivel 4 (Ver Figura 11). 

Figura 11. Interfaz web del JPEP en el Nivel 4. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 12 muestra un ejemplo de retroalimentación en la aplicación web 
JPEP para el Nivel 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 12. Retroalimentación del JPEP en el Nivel 4. 
Fuente: elaboración propia. 
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3. Arquitectura web JPEP   

La arquitectura web JPEP está compuesta por los siguientes módulos: 

 Contenidos audiovisuales 

 Cuestionario 

 Control 

 Interfaz web 

La Figura 13 muestra el diagrama de paquetes para la aplicación web JPEP. 

 

 

Figura 13. Diagrama de paquetes para el JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 

El módulo Contenidos audiovisuales contiene la información del JPEP 
relacionada con el Agente educativo, los ejercicios sobre la programación 
PHP y la retroalimentación. 

Asimismo, el módulo Cuestionario incluye el formulario (preguntas) 
empleadas en la aplicación web JPEP considerando los niveles: Sintaxis del 
Lenguaje PHP (Nivel 1), Objetos y formularios en los sitios web (Nivel 2), 
Estructuras de control y funciones (Nivel 3) y Ciclos y arreglos (Nivel 4). 

El módulo Control coordina las acciones del JPEP entre los módulos 
Contenidos audiovisuales, Cuestionario e Interfaz web. Por último, el módulo 
Interfaz web presenta el juego JPEP a los estudiantes. 
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La Figura 14 muestra el diagrama de Casos de uso sobre el juego de PHP. 
Cabe mencionar que este diagrama describe el comportamiento de los 
actores: Aplicación web JPEP y Estudiante. 

Figura 14. Casos de uso sobre la aplicación web JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 

El diagrama de Casos de uso sobre la aplicación web JPEP contiene los 
siguientes elementos: 

 Mostrar preguntas del Nivel 1 

 Mostrar preguntas del Nivel 2 

 Mostrar preguntas del Nivel 3 

 Mostrar preguntas del Nivel 4 

 Seleccionar el nivel 

 Contestar preguntas del juego 

 Observar la retroalimentación 

La Tabla 1 muestra el Escenario para el Caso de uso: Mostrar preguntas del 
Nivel 1. 

Tabla 1. Caso de uso: Mostrar preguntas del Nivel 1. 

 

No. Aspectos Características 

1 Actores JPEP y Estudiante 

2 Descripción 
El JPEP muestra las preguntas correspondientes al Nivel 1 
sobre la Sintaxis del Lenguaje PHP 
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3 Precondición 
El Estudiante ingresa a la aplicación web JPEP a través de 
Internet 

4 Flujo normal 

1. Mostrar pregunta sobre la Estructura de la instrucción 
2. Verificar el número de preguntas correctas 
3. Mostrar pregunta sobre las Variables 
4. Verificar el número de preguntas correctas 
5. Mostrar pregunta sobre la Estructura del código fuente 
6. Verificar el número de preguntas correctas 
7. Mostrar pregunta sobre la Estructura del código fuente 
8. Verificar el número de preguntas correctas 
9. Mostrar pregunta sobre las Operaciones entre las 
variables 
10. Verificar el número de preguntas correctas 
11. Mostrar pregunta sobre los Elementos de la 
instrucción 
12. Verificar el número de preguntas correctas 
13. Mostrar pregunta sobre la Instrucción para la creación 
de hipervínculos 
14. Verificar el número de preguntas correctas 
15. Mostrar pregunta sobre las Cadenas de texto 
16. Verificar el número de preguntas correctas 
17. Mostrar pregunta sobre las Tablas 
18. Verificar el número de preguntas correctas 
19. Mostrar pregunta sobre la Estructura del código 
fuente 
20. Verificar el número de preguntas correctas 
21. Mostrar pregunta sobre la Instrucción HTML 
22. Verificar el número de preguntas correctas 
23. Mostrar pregunta sobre la Instrucción echo 
24. Verificar el número de preguntas correctas 
25. Mostrar pregunta sobre la Instrucción de inicio 
26. Verificar el número de preguntas correctas 
27. Mostrar pregunta sobre los Elementos de las tablas 
28. Verificar el número de preguntas correctas 
29. Mostrar pregunta sobre los Elementos de las tablas 
30. Verificar el número de preguntas correctas 
31. Mostrar la pregunta n 
32. Verificar el número de preguntas correctas 

5 
Flujo 
Alternativo 

El JPEP verifica que el número de respuestas correctas en 
el Nivel 1.  
Si el número de respuestas es menor a 8 entonces 
   Mostrar la siguiente pregunta 
Sino 
   Cambiar al Nivel 2 del JPEP 

6 Postcondición 
El Estudiante inicia el Nivel 2 del JPEP sobre los Objetos y 
formularios en los sitios web 
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7 Prioridad Esencial 

8 Canal Por medio de la interfaz web JPEP 

Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 2 muestra el Escenario para el Caso de uso: Mostrar preguntas del 
Nivel 2. 

Tabla 2. Caso de uso: Mostrar preguntas del Nivel 2. 

 

No. Aspectos Características 

1 Actores JPEP y Estudiante 

2 Descripción 
El JPEP muestra las preguntas correspondientes al Nivel 2 
sobre los Objetos y formularios en los sitios web 

3 Precondición El Estudiante está localizado en el Nivel 1 del JPEP 

4 Flujo normal 

1. Mostrar pregunta sobre la Creación de botón 
2. Verificar el número de preguntas correctas 
3. Mostrar pregunta sobre el Cuadro de texto  
4. Verificar el número de preguntas correctas 
5. Mostrar pregunta sobre el Manejo de objetos 
6. Verificar el número de preguntas correctas 
7. Mostrar pregunta sobre el Objeto Radio 
8. Verificar el número de preguntas correctas 
9. Mostrar pregunta sobre el Formulario  
10. Verificar el número de preguntas correctas 
11. Mostrar pregunta sobre el Uso del formulario en la 
web 
12. Verificar el número de preguntas correctas 
13. Mostrar pregunta sobre el Desplazamiento en la web 
14. Verificar el número de preguntas correctas 
15. Mostrar pregunta sobre los Métodos en el formulario 
16. Verificar el número de preguntas correctas 
17. Mostrar pregunta sobre las Tablas en el formulario 
18. Verificar el número de preguntas correctas 
19. Mostrar pregunta sobre los Objetos en los formularios 
20. Verificar el número de preguntas correctas 
21. Mostrar pregunta sobre la Creación del objeto radio 
22. Verificar el número de preguntas correctas 
23. Mostrar pregunta sobre la Estructura del formulario 
24. Verificar el número de preguntas correctas 
25. Mostrar pregunta sobre el Objeto hidden 
26. Verificar el número de preguntas correctas 
27. Mostrar pregunta sobre el Objeto checkbox 
28. Verificar el número de preguntas correctas 
29. Mostrar pregunta sobre la Propiedad checked 
30. Verificar el número de preguntas correctas 
31. Mostrar la pregunta n 
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32. Verificar el número de preguntas correctas 

5 
Flujo 
Alternativo 

El JPEP verifica que el número de respuestas correctas en 
el Nivel 2.  
Si el número de respuestas es menor a 8 entonces 
   Mostrar la siguiente pregunta 
   Continuar en el Nivel 2 los Objetos y formularios en los 
sitios web 
Sino 
   Cambiar al Nivel 3 del JPEP 

6 Postcondición 
El Estudiante inicia el Nivel 3 del JPEP sobre las 
Estructuras de control y funciones 

7 Prioridad Esencial 

8 Canal Por medio de la interfaz web JPEP 

Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 3 muestra el Escenario para el Caso de uso: Mostrar preguntas del 
Nivel 3. 

Tabla 3. Caso de uso: Mostrar preguntas del Nivel 3. 

 

No. Aspectos Características 

1 Actores JPEP y Estudiante 

2 Descripción 
El JPEP muestra las preguntas correspondientes al Nivel 3 
sobre las Estructuras de control y funciones 

3 Precondición El Estudiante está localizado en el Nivel 2 del JPEP 

4 Flujo normal 

1. Mostrar pregunta sobre la Instrucción if 
2. Verificar el número de preguntas correctas 
3. Mostrar pregunta sobre la Instrucción if… else 
4. Verificar el número de preguntas correctas 
5. Mostrar pregunta sobre el Manejo de la estructura de 
control para la decisión 
6. Verificar el número de preguntas correctas 
7. Mostrar pregunta sobre la Sintaxis de la sentencia 
if…else 
8. Verificar el número de preguntas correctas 
9. Mostrar pregunta sobre la Instrucción switch 
10. Verificar el número de preguntas correctas 
11. Mostrar pregunta sobre los Elementos de la 
instrucción switch 
12. Verificar el número de preguntas correctas 
13. Mostrar pregunta sobre el Uso de la sentencia break 
14. Verificar el número de preguntas correctas 
15. Mostrar pregunta sobre el Operador lógico And 
16. Verificar el número de preguntas correctas 
17. Mostrar pregunta sobre el Operador lógico Or 
18. Verificar el número de preguntas correctas 
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19. Mostrar pregunta sobre los Operadores lógicos en la 
estructura de control 
20. Verificar el número de preguntas correctas 
21. Mostrar pregunta sobre el Uso de las funciones 
22. Verificar el número de preguntas correctas 
23. Mostrar pregunta sobre la Sintaxis de las funciones 
24. Verificar el número de preguntas correctas 
25. Mostrar pregunta sobre el Empleo de las variables  
26. Verificar el número de preguntas correctas 
27. Mostrar pregunta sobre el Manejo de las funciones 
28. Verificar el número de preguntas correctas 
29. Mostrar pregunta sobre el Uso de las funciones  
30. Verificar el número de preguntas correctas 
31. Mostrar la pregunta n 
32. Verificar el número de preguntas correctas 

5 
Flujo 
Alternativo 

El JPEP verifica que el número de respuestas correctas en 
el Nivel 3  
Si el número de respuestas es menor a 8 entonces 
   Mostrar la siguiente pregunta 
Sino 
   Cambiar al Nivel 4 del JPEP 

6 Postcondición 
El Estudiante inicia el Nivel 4 del JPEP sobre los Ciclos y 
arreglos 

7 Prioridad Esencial 

8 Canal Por medio de la interfaz web JPEP 

Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 4 muestra el Escenario para el Caso de uso: Mostrar preguntas del 
Nivel 4. 

Tabla 4. Caso de uso: Mostrar preguntas del Nivel 4. 

 

No. Aspectos Características 

1 Actores JPEP y Estudiante 

2 Descripción 
El JPEP muestra las preguntas correspondientes al Nivel 4 
sobre los Ciclos y arreglos 

3 Precondición El Estudiante está localizado en el Nivel 3 del JPEP 

4 Flujo normal 

1. Mostrar pregunta sobre la Instrucción for 
2. Verificar el número de preguntas correctas 
3. Mostrar pregunta sobre la Instrucción do…while 
4. Verificar el número de preguntas correctas 
5. Mostrar pregunta sobre la Instrucción while 
6. Verificar el número de preguntas correctas 
7. Mostrar pregunta sobre la Creación de objetos  
8. Verificar el número de preguntas correctas 
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9. Mostrar pregunta sobre las Operaciones matemáticas 
por medio de ciclos  
10. Verificar el número de preguntas correctas 
11. Mostrar pregunta sobre el Uso de los ciclos en las 
tablas 
12. Verificar el número de preguntas correctas 
13. Mostrar pregunta sobre el Uso de los arreglos  
14. Verificar el número de preguntas correctas 
15. Mostrar pregunta sobre el Uso do…while en los 
arreglos 
16. Verificar el número de preguntas correctas 
17. Mostrar pregunta sobre la Declaración de arreglos  
18. Verificar el número de preguntas correctas 
19. Mostrar pregunta sobre los Arreglos de dos 
dimensiones 
20. Verificar el número de preguntas correctas 
21. Mostrar pregunta sobre el Manejo de la instrucción 
for en el arreglo bidimensional 
22. Verificar el número de preguntas correctas 
23. Mostrar pregunta sobre el Ciclo for para la 
construcción de las tablas 
24. Verificar el número de preguntas correctas 
25. Mostrar pregunta sobre los Ciclos anidados 
26. Verificar el número de preguntas correctas 
27. Mostrar pregunta sobre el Arreglo multidimensional 
28. Verificar el número de preguntas correctas 
29. Mostrar pregunta sobre el Uso de los ciclos en los 
arreglos multidimensionales 
30. Verificar el número de preguntas correctas 
31. Mostrar la pregunta n 
32. Verificar el número de preguntas correctas 

5 
Flujo 
Alternativo 

El JPEP verifica que el número de respuestas correctas en 
el Nivel 4.  
Si el número de respuestas es menor a 8 entonces 
   Mostrar la siguiente pregunta Sino 
   Finalizar el JPEP 

6 Postcondición El Estudiante termina el JPEP  

7 Prioridad Esencial 

8 Canal Por medio de la interfaz web JPEP 

Fuente: elaboración propia. 

Cabe mencionar que en el Nivel 1, el JPEP presenta los contenidos 
audiovisuales en el idioma inglés sobre los temas de Sintaxis del Lenguaje 
PHP. La Figura 15 muestra algunos ejemplos. 
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Figura 15. Contenidos audiovisuales del JPEP en el Nivel 1. 
Fuente: elaboración propia. 

Los temas del JPEP en el Nivel 2 están relacionados con los Objetos y 
formularios en los sitios web. La Figura 16 muestra diversos ejemplos de 
estos contenidos audiovisuales en el idioma inglés. 
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Figura 16. Contenidos audiovisuales del JPEP en el Nivel 2. 
Fuente: elaboración propia. 

En el Nivel 3 del JPEP, los alumnos analizan diversos contenidos audiovisuales 
en inglés sobre los temas de las Estructuras de control y funciones. La Figura 
17 muestra algunos ejemplos. 
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Figura 17. Contenidos audiovisuales del JPEP en el Nivel 3. 
Fuente: elaboración propia. 

Los contenidos audiovisuales en el Nivel 4 del JPEP muestran los temas sobre 
los Ciclos y arreglos. La Figura 18 presenta algunos ejemplos de estos 
contenidos audiovisuales en el idioma inglés. 
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Figura 18. Contenidos audiovisuales del JPEP en el Nivel 4. 
Fuente: elaboración propia. 

A continuación, se describen las etapas Desarrollo (Capítulo 2) e 
Implementación y Evaluación (Capítulo 3 y 4) del Modelo ADDIE para la 
aplicación web JPEP. 
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DESARROLLO DEL JUEGO PARA EL PROCESO 
EDUCATIVO SOBRE PHP (JPEP) 

En este capítulo se explica los elementos empleados durante la organización 
y construcción del Juego para el Proceso Educativo sobre PHP (JPEP).  

 

1. Introducción  

El diseño e implementación del JPEP tiene como objetivo general: 

 Facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje sobre el Lenguaje de 
Programación PHP. 

Además, este juego está conformado por cuatro niveles que permiten al 
estudiante asimilar y aplicar el conocimiento sobre la programación por 
medio de la identificación de los errores más comunes en el código fuente. 
La Figura 19 muestra la interfaz web utilizada por el JPEP. 

 
Figura 19. Juego para el Proceso Educativo sobre PHP (JPEP). 

Fuente: elaboración propia. 
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La Figura 20 muestra la página web principal del JPEP, la cual solicita al 
usuario los datos relacionados con el nombre y apellido para su ingreso. 

Figura 20. Página web para ingresar al JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 

Cabe mencionar que esta interfaz web utiliza el agente pedagógico 
(educativo) con la finalidad de dar la bienvenida al estudiante. De hecho, este 
juego digital fue desarrollado con el propósito de facilitar la asimilación del 
conocimiento relacionado con el lenguaje de programación PHP y está 
compuesto por cuatro niveles (Ver Tabla 5). 

Tabla 5. Niveles del JPEP. 

 

No. Tema Contenidos 

1 
Sintaxis del 
Lenguaje PHP 

Manejo de las Variables, Estructura de las instrucciones, 
Uso de  las etiquetas HTML, Construcción de las Tablas y 
Creación de sitios web 

2 
Objetos y 
formularios en 
los sitios web 

Propiedades de los formularios, Manejo de la instrucción 
input, Creación de objetos, Uso del cuadro de texto, 
botones, cuadro de contraseña, radio, checkbox y hidden 
y Construcción de sitios web 

3 
Estructuras de 
control y 
funciones 

Estructura de control para la decisión, Instrucción if, 
Instrucción if… else, Instrucción switch, Estructura de 
control para la iteración y Funciones  

4 
Ciclos y 
arreglos 

Estructura de control para repetición, Ciclo for, Ciclo 
do…while, Ciclo while y Arreglos 

Fuente: elaboración propia. 
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Es importante mencionar que el alumno debe contestar 8 preguntas 
correctamente para superar cada nivel del JPEP. Por consiguiente, el usuario 
necesita 32 respuestas correctas para terminar este juego digital (Ver Figura 
21). 

 
Figura 21. Niveles del JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 

2. Nivel 1 en el JPEP  

La Tabla 6 muestra los objetivos didácticos correspondientes a las 15 
preguntas empleadas en el Nivel 1 sobre la Sintaxis del Lenguaje PHP. 
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Tabla 6. Preguntas del Nivel 1 en el JPEP. 

 

No. Contenido Objetivo didáctico 

1 
Estructura de la 
instrucción 

Evaluar el uso del punto y coma (;) para finalizar las 
instrucciones en el Lenguaje de Programación PHP 

2 Variables Evaluar la forma de declarar las variables 

3 
Estructura del 
código fuente 

Evaluar la instrucción de inicio “<?php” en el código 
fuente 

4 
Estructura del 
código fuente 

Evaluar la instrucción para finalizar el código fuente: 
“?>” 

5 
Operaciones 
entre las variables 

Evaluar el manejo adecuado de las variables durante la 
realización de operaciones matemáticas 

6 
Elementos de la 
instrucción 

Evaluar la sintaxis de la instrucción por medio del 
manejo de las comillas (“ ”) 

7 
Instrucción para 
la creación de 
hipervínculos 

Evaluar los elementos que conforman a la instrucción 
para crear hipervínculos 

8 Cadenas de texto 
Evaluar el empleo de las cadenas de texto en la 
programación 

9 Tablas 
Evaluar la creación de tablas por medio del uso de las 
etiquetas HTML 

10 
Estructura del 
código fuente 

Evaluar la instrucción que permite finalizar el 
programa 

11 Instrucción HTML Evaluar el uso de las instrucciones HTML 

12 Instrucción echo Evaluar la sintaxis de la instrucción echo 

13 
Instrucción de 
inicio 

Evaluar la instrucción de inicio en el código fuente 

14 
Elementos de las 
tablas 

Evaluar el empleo de las instrucciones para el manejo 
de las tablas 

15 
Estructura de las 
tablas 

Evaluar las instrucciones de inicio y fin para la creación 
de las tablas 

Fuente: elaboración propia. 

La Figura 22 muestra el premio que recibe el estudiante al superar el Nivel 
del juego por medio de 8 respuestas correctas. 

 

 

 

 

Figura 22. Premio del JPEP para el Nivel 1. 
Fuente: elaboración propia. 
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La Figura 23 muestra la página web empleada para la Pregunta No. 1, la cual 
tiene como objetivo identificar el uso correcto del punto y coma durante la 
programación. 

Figura 23. Interfaz web para la Pregunta No. 1. 
Fuente: elaboración propia. 

El agente pedagógico (educativo) indica al alumno la línea que debe ser 
modificada para que el programa funcione adecuadamente (Ver Figura 24). 

Figura 24. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 1. 
Fuente: elaboración propia. 
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Uno de los errores durante la programación en el Lenguaje PHP está 
relacionado con el manejo de las variables. La Figura 25 muestra la página 
web correspondiente a la Pregunta No. 2. 

Figura 25. Interfaz web para la Pregunta No. 2. 
Fuente: elaboración propia. 

Para la declaración de las variables en el Lenguaje de Programación PHP es 
necesario utilizar el símbolo $ (Ver Figura 26). 

Figura 26. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 2. 
Fuente: elaboración propia. 
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Las instrucciones de inicio y fin en el código fuente son fundamentales para 
la ejecución del programa. En este caso, la Pregunta No. 3 evalúa el empleo 
correcto de la instrucción de inicio (Ver Figura 27). 

Figura 27. Interfaz web para la Pregunta No. 3. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 28 muestra que es necesario modificar la Línea 1 del código fuente 
para lograr la ejecución del programa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 28. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 3. 
Fuente: elaboración propia. 
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Si el usuario no finaliza correcta el código fuente entonces el programa no se 
podrá ejecutar. En el Lenguaje de Programación PHP, la instrucción “?>” 
permite señalar el final del archivo (Ver Figura 29). 

Figura 29. Interfaz web para la Pregunta No. 4. 

Fuente: elaboración propia. 

La Figura 30 muestra el uso correcto de la instrucción para finalizar el código 
fuente en el Lenguaje de Programación PHP. 

Figura 30. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 4. 
Fuente: elaboración propia. 
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Resulta valioso que el estudiante recuerde el uso del símbolo ($) durante el 
empleo de las variables para la realización de las operaciones matemáticas. 
La Pregunta No. 5 evalúa el concepto de la suma entre las variables (Ver 
Figura 31). 

Figura 31. Interfaz web para la Pregunta No. 5. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 32 muestra que la Línea No. 4 debe ser modificada para realizar la 
suma entre las variables. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 32. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 5. 
Fuente: elaboración propia. 
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Cabe mencionar que la instrucción echo requiere del uso de comillas para 
mostrar el mensaje en la pantalla. La Pregunta No. 6 evalúa el empleo 
adecuado sobre la sintaxis de las instrucciones en el Lenguaje de 
Programación PHP (Ver Figura 33). 

Figura 33. Interfaz web para la Pregunta No. 6. 
Fuente: elaboración propia. 

El uso de las comillas es fundamental durante la programación para lograr la 
ejecución del código fuente (Ver Figura 34). 

Figura 34. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 6. 
Fuente: elaboración propia. 
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Una de las ventajas del Lenguaje de Programación PHP está relacionada con 
el uso de etiquetas HTML. La Figura 35 muestra la Pregunta No. 7 sobre la 
instrucción para crear los hipervínculos. 

Figura 35. Interfaz web para la Pregunta No. 7. 
Fuente: elaboración propia. 

El empleo de los hipervínculos es fundamental durante la construcción de los 
sitios web (Ver Figura 36). 

Figura 36. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 7. 
Fuente: elaboración propia. 
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Durante la Programación en el Lenguaje PHP es necesario el empleo de las 
comillas para las cadenas de texto. La Pregunta No. 8 evalúa el 
almacenamiento de los datos en las variables (Figura 37). 

Figura 37. Interfaz web para la Pregunta No. 8. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 38 indica que la Línea 3 debe ser modificada para que el código 
fuente funcione adecuadamente. 

Figura 38. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 8. 
Fuente: elaboración propia. 
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Uno de los elementos primordiales para la construcción de los sitios web es 
el manejo adecuado de las tablas. La Pregunta No. 9 evalúa la sintaxis de las 
instrucciones HTML para la creación de las celdas (Ver Figura 39). 

Figura 39. Interfaz web para la Pregunta No. 9. 

Fuente: elaboración propia. 

Durante la construcción de las tablas es fundamental la instrucción “<td>” 
para crear las celdas (Ver Figura 40). 

Figura 40. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 9. 
Fuente: elaboración propia. 
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La Pregunta No. 10 del JPEP evalúa que el estudiante termine de forma 
correcta el programa. La Figura 41 presenta el código fuente para mostrar en 
pantalla el mensaje PHP en diferentes tamaños. 

Figura 41. Interfaz web para la Pregunta No. 10. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 42 señala que la Línea 7 debe ser modificada para lograr la 
ejecución del programa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 42. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 10. 
Fuente: elaboración propia. 
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El Lenguaje de Programación PHP permite la ejecución de instrucciones 
HTML con el propósito de crear sitios web dinámicos. La Figura 43 presenta 
el uso de las líneas horizontales y el formato de la fuente. 

Figura 43. Interfaz web para la Pregunta No. 11. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 44 muestra que la Línea 2 contiene el error relacionado con la 
instrucción “<hr>”. 

Figura 44. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 11. 
Fuente: elaboración propia. 
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Es importante que los estudiantes recuerden que la instrucción “echo” utiliza 
las comillas al inicio y al final para mostrar en la pantalla de salida el mensaje 
y las variables (Ver Figura 45). 

Figura 45. Interfaz web para la Pregunta No. 12. 
Fuente: elaboración propia. 

La Pregunta No. 12 presenta que la Línea 5 contiene el error relacionado con 
el uso de las comillas (Ver Figura 46). 

Figura 46. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 12. 
Fuente: elaboración propia. 
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La Pregunta No. 13 evalúa la forma correcta de emplear la instrucción de 
inicio. En este caso, el estudiante necesita modificar la Línea 1 para lograr la 
ejecución del programa (Ver Figura 47). 

Figura 47. Interfaz web para la Pregunta No. 13. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 48 indica que es necesario agregar la palabra php para lograr la 
compilación del código fuente. 

Figura 48. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 13. 
Fuente: elaboración propia. 
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Para organizar los objetos en una página web es necesario utilizar las tablas. 
La Figura 49 muestra el manejo de la instrucción <table> por medio de las 
filas (<tr>) y las celdas (<td>). 

Figura 49. Interfaz web para la Pregunta No. 14. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 50 muestra que la Línea 4 debe modificarse con la instrucción </td> 
para finalizar la celda. 

Figura 50. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 14. 
Fuente: elaboración propia. 
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La Pregunta No. 15 evalúa el manejo de las instrucciones HTML para la 
construcción de los sitios web. En particular, la instrucción “</table>” 
permite finalizar la creación de las tablas (Ver Figura 51). 

Figura 51. Interfaz web para la Pregunta No. 15. 
Fuente: elaboración propia. 

Es necesario modificar la Línea No. 7 para compilar el código fuente de la 
Pregunta No. 15 (Ver Figura 52). 

Figura 52. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 15. 
Fuente: elaboración propia. 
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La Figura 53 muestra la interfaz web empleada para indicar al estudiante que 
ha superado el Nivel 1 del JPEP.  

Es decir, el alumno ha contestado correctamente 8 de las preguntas 
relacionadas con los temas de la Sintaxis en el Lenguaje PHP.   

De hecho, los contenidos sobre el lenguaje de programación PHP evaluados 
en este nivel del juego son: 

 Manejo de las Variables 

 Estructura de las instrucciones  

 Uso de las etiquetas HTML  

 Construcción de las Tablas 

 Creación de sitios web 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 53. Interfaz web sobre el Premio del Nivel 1. 
Fuente: elaboración propia. 

A continuación, se describen los contenidos del Nivel 2 relacionados con la 
estructura, los elementos y el manejo de los formularios en los sitios web por 
medio del cuadro de texto, los botones y los objetos de selección. 

 

3. Nivel 2 en el JPEP  

La Tabla 7 muestra los objetivos didácticos correspondientes a las 15 
preguntas empleadas en el Nivel 2 sobre los objetos y formularios en los 
sitios web. 
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Tabla 7. Preguntas del Nivel 2 en el JPEP. 

 

No. Contenido Objetivo didáctico 

1 
Creación de 
botón 

Evaluar  la sintaxis de las instrucciones para la creación 
de los botones 

2 Cuadro de texto Evaluar las propiedades del cuadro de texto 

3 
Manejo de 
objetos 

Evaluar el uso de diversos objetos como el cuadro de 
contraseña y botones 

4 Objeto Radio Evaluar el  uso del objeto radio 

5 Formulario 
Evaluar la instrucción relacionada con la creación del 
formulario 

6 
Uso del 
formulario web 

Evaluar las instrucciones para el inicio y fin del 
formulario 

7 
Desplazamiento 
en la web 

Evaluar el uso de la propiedad action empleada en los 
formularios 

8 
Métodos en el 
formulario 

Evaluar el manejo de la propiedad método en los 
formularios 

9 
Tablas en el 
formulario 

Evaluar el empleo de las tablas para organizar los 
objetos del formulario 

10 
Objetos en los 
formularios 

Evaluar el uso de los objetos en los formularios para el 
envío de la información en la red 

11 
Creación del 
objeto radio 

Evaluar la creación del objeto radio para la selección 
de la información en los formularios 

12 
Estructura del 
formulario 

Evaluar las propiedades del formulario 

13 Objeto hidden 
Evaluar el uso del objeto hidden para la transmisión de 
datos en la red 

14 Objeto checkbox 
Evaluar el manejo del objeto checkbox en el 
formulario 

15 
Propiedad 
checked 

Evaluar el uso de la propiedad checked en los 
formularios 

Fuente: elaboración propia. 

La Figura 54 muestra el premio que recibe el estudiante al superar el Nivel 
del juego por medio de 8 respuestas correctas 

 

 

 

 

Figura 54. Premio del JPEP para el Nivel 2. 
Fuente: elaboración propia. 
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El uso de formularios en los sitios web permite el envío de la información en 
la Internet. En particular, la Pregunta No. 16 evalúa la construcción de los 
botones por medio de la instrucción “input” (Ver Figura 55). 

Figura 55. Interfaz web para la Pregunta No. 16. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 56 indica que durante la creación de los botones es necesario que 
la propiedad “submit”. 

 

Figura 56. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 16. 
Fuente: elaboración propia. 
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La Figura 57 muestra el empleo del cuadro de texto y botón en los sitios web.  
De hecho, la Pregunta No. 17 evalúa la construcción de estos objetos por 
medio de la instrucción “input”. 

Figura 57. Interfaz web para la Pregunta No. 17. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 58 señala que durante la creación del cuadro de texto es necesaria 
la instrucción “input” junto con el tipo “text”. 

 

Figura 58. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 17. 
Fuente: elaboración propia. 
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Para el manejo de la información en la red se utilizan diversos elementos 
como el cuadro de texto, los botones y el cuadro de contraseña. La Pregunta 
No. 18 evalúa la construcción de estos objetos (Ver Figura 59). 

Figura 59. Interfaz web para la Pregunta No. 18. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 60 muestra que la Línea 5 del código fuente debe ser modificada a 
través de la instrucción “input”. 

 

Figura 60. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 18. 
Fuente: elaboración propia. 
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Para seleccionar una de las opciones del formulario localizado en la red se 
emplea el componente de radio. La Figura 61 presenta la Pregunta No. 19 
relacionada con el manejo de este objeto. 

 

Figura 61. Interfaz web para la Pregunta No. 19. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 62 muestra que la Línea 6 debe modificarse con el propósito de 
ejecutar el programa. 

Figura 62. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 19. 
Fuente: elaboración propia. 
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El formulario se refiere al espacio donde se puede agrupar diversos objetos 
como el cuadro de texto y botones con el propósito de manejar la 
información en Internet. La Figura 63 muestra la Pregunta No. 20. 

Figura 63. Interfaz web para la Pregunta No. 20. 

Fuente: elaboración propia. 

La Figura 64 indica que la Línea 2 debe ser modificada a través de la 
incorporación de “form”. 

Figura 64. Interfaz para la evaluación de la Pregunta No. 20. 
Fuente: elaboración propia. 
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La Pregunta No. 21 evalúa el manejo de la instrucción form para la creación 
de los formularios en Internet. La Figura 65 presenta el uso del cuadro de 
texto y botón en los sitios web. 

Figura 65. Interfaz web para la Pregunta No. 21. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 66 señala que en la Línea 6 está presente el error sobre el manejo 
del formulario. 

Figura 66. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 21. 
Fuente: elaboración propia. 
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Los formularios permiten enviar los datos proporcionados por el usuario a 
través de la red y desplazarse a otros sitios web.  La Figura 67 muestra el 
empleo del cuadro de texto y el botón para el manejo de la información. 

Figura 67. Interfaz web para la Pregunta No. 22. 
Fuente: elaboración propia. 

La Pregunta No. 22 evalúa las propiedades del formulario relacionadas con 
el nombre, desplazamiento y método (Ver Figura 68). 

Figura 68. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 22. 
Fuente: elaboración propia. 
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Durante el envío de la información en Internet, el usuario puede seleccionar 
el método post para ocultar el mensaje. La Figura 69 presenta la Pregunta 
No. 23 relacionada con las propiedades del formulario. 

Figura 69. Interfaz web para la Pregunta No. 23. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 70 indica que la Línea 2 contiene el error relacionado con el manejo 
del método en el formulario. 

Figura 70. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 23. 

Fuente: elaboración propia. 
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Para organizar los objetos como el cuadro de texto y los botones empleados 
en los sitios web es necesario utilizar las tablas. La Figura 71 muestra la 
Pregunta No. 24 sobre la distribución de los elementos en el formulario. 

Figura 71. Interfaz web para la Pregunta No. 24. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 72 señala que el error sobre el uso de las tablas en los formularios 
se encuentra en la Línea 3. 

Figura 72. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 24. 
Fuente: elaboración propia. 
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Los formularios emplean los cuadros de texto y los botones para recuperar 
la información en la red. La Pregunta No. 25 evalúa el uso de diversos objetos 
utilizados durante el diseño de los sitios web (Ver Figura 73). 

 

Figura 73. Interfaz web para la Pregunta No. 25. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 74 muestra que el tipo text permite crear el objeto cuadro de texto 
en la página web. 

Figura 74. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 25. 
Fuente: elaboración propia. 
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Para el manejo de la información en las páginas web es necesario utilizar los 
objetos del formulario. La Figura 75 presenta la Pregunta No. 26 sobre el 
empleo del botón y radio en la red. 

Figura 75. Interfaz web para la Pregunta No. 26. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 76 indica que la Línea 6 contiene el error relacionado con la creación 
del objeto radio. 

Figura 76. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 26. 
Fuente: elaboración propia. 



73 

 

Las propiedades del formulario incluyen el nombre (name), desplazamiento 
al sitio web (action) y el método de envío de la información (method). La 
Figura 77 muestra la Pregunta No. 27. 

 

Figura 77. Interfaz web para la Pregunta No. 27. 
Fuente: elaboración propia. 

La Línea 2 del código fuente contiene el error vinculado con la estructura de 
los formularios (Ver Figura 78). 

Figura 78. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 27. 
Fuente: elaboración propia. 
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En ocasiones, los diseñadores web necesitan enviar la información en 
Internet que no ha sido solicitada al usuario. La Pregunta No. 28 evalúa el 
empleo del objeto hidden para la transmisión de los datos (Ver Figura 79). 

Figura 79. Interfaz web para la Pregunta No. 28. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 80 indica que es necesario modificar el tipo de objeto para lograr la 
compilación del código fuentes. 

Figura 80. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 28. 
Fuente: elaboración propia. 
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El objeto checkbox permite seleccionar diversas opciones durante el envío 
del mensaje en la red. La Pregunta No. 29 evalúa el manejo de este 
componente del formulario (Ver Figura 81). 

 

Figura 81. Interfaz web para la Pregunta No. 29. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 82 señala que la Línea 3 debe modificarse a través de la instrucción 
input para la creación del objeto checkbox.  

Figura 82. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 29. 
Fuente: elaboración propia. 



76 

 

La Pregunta No. 30 evalúa la propiedad checked del objeto checkbox 
empleado durante la construcción de los sitios web. La Figura 83 muestra el 
uso de estos componentes del formulario. 

Figura 83. Interfaz web para la Pregunta No. 30. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 84 muestra que es necesario modificar el tipo de checkbox para la 
ejecución del programa. 

Figura 84. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 30. 
Fuente: elaboración propia. 
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Para superar el Nivel 2 del JPEP es necesario que el estudiante conteste 8 
preguntas de forma correcta sobre los temas relacionados con los objetos y 
formularios en los sitios web (Ver Figura 85). 

Los contenidos evaluados durante este nivel son: 

 Propiedades de los formularios 

 Manejo de la instrucción input 

 Creación de objetos  

 Uso de objetos en el formulario como cuadro de texto, botones, 
cuadro de contraseña, radio, checkbox y hidden 

 Construcción de sitios web a través de los formularios 

Figura 85. Interfaz web sobre el Premio del Nivel 2. 
Fuente: elaboración propia. 

A continuación, se describen los temas del Nivel 3 de este juego relacionados 
con el manejo de las funciones y las estructuras de control sobre la decisión 
(if, if…else y switch)  e iteración (for). 

 

4. Nivel 3 en el JPEP   

La Tabla 8 muestra los objetivos didácticos correspondientes a las 15 
preguntas empleadas en el Nivel 3 sobre la Estructura de control y funciones. 
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Tabla 8. Preguntas del Nivel 3 en el JPEP. 

 

No. Contenido Objetivo didáctico 

1 Instrucción if 
Evaluar el uso de la instrucción if en el código 
fuente 

2 Instrucción if… else Evaluar el empleo de la instrucción if …else 

3 
Manejo de la estructura 
de control para la 
decisión 

Evaluar los elementos que componen a la 
estructura de control para la decisión 

4 
Sintaxis de la sentencia 
if…else 

Evaluar los elementos que componen a la 
sentencia de decisión if… else 

5 Instrucción switch Evaluar la sintaxis de la instrucción switch 

6 
Elementos de la 
instrucción switch 

Evaluar los elementos que componen a la 
estructura de control switch 

7 
Uso de la sentencia 
break 

Evaluar el empleo de la sentencia break en el 
código fuente 

8 Operador lógico And 
Evaluar el uso del operador lógico And en la 
estructura de control if 

9 Operador lógico Or 
Evaluar el uso del operador lógico Or en la 
estructura de control if… else 

10 
Operadores lógicos en la 
estructura de control 

Evaluar el empleo de los operadores lógicos en 
la estructura de control 

11 Uso de las funciones 
Evaluar el uso de las funciones en el lenguaje 
de programación PHP 

12 Sintaxis de las funciones Evaluar la sintaxis de las funciones 

13 
Empleo de las variables 
en las funciones 

Evaluar el empleo de las variables globales y 
locales en las funciones 

14 Manejo de las funciones 
Evaluar el manejo de las funciones en el código 
fuente 

15 
Uso de las funciones en 
las estructuras  

Evaluar el empleo de las funciones en las 
estructuras de control 

Fuente: elaboración propia. 

La Figura 86 muestra el premio que recibe el estudiante al superar el Nivel 
del juego por medio de 8 respuestas correctas 

 

 

 

 

Figura 86. Premio del JPEP para el Nivel 3. 
Fuente: elaboración propia. 
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La estructura de control if permite seleccionar el orden de ejecución de las 
instrucciones en el código fuente. La Figura 87 presenta la Pregunta No. 31 
relacionada con la instrucción simple para la decisión. 

Figura 87. Interfaz web para la Pregunta No. 31. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 88 muestra que la Línea 5 debe ser modificada a través de la 
sentencia de decisión if. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 88. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 31. 
Fuente: elaboración propia. 
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Uno de los elementos de la estructura de control para la decisión es el 
establecimiento de la condición. La Pregunta No. 32 evalúa el manejo y la 
sintaxis de la sentencia if …. Else (Ver Figura 89). 

Figura 89. Interfaz web para la Pregunta No. 32. 
Fuente: elaboración propia. 

La estructura de control if … else permite seleccionar dos alternativas 
durante la ejecución del programa (Ver Figura 90). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 90. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 32. 
Fuente: elaboración propia. 
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La estructura de control para la decisión permite la ejecución de una o varias 
sentencias en el código fuente. La Pregunta No. 33 del juego evalúa la sintaxis 
de las instrucciones empleadas en la sentencia if (Ver Figura 91). 

Figura 91. Interfaz web para la Pregunta No. 33. 
Fuente: elaboración propia. 

La Línea 6 del código fuente contiene el error relacionado con la sintaxis de 
las instrucciones (Ver Figura 92). 

Figura 92. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 33. 
Fuente: elaboración propia. 
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Para modificar el orden de ejecución de las instrucciones en el código fuente 
es necesario utilizar las estructuras de control para la decisión. La Pregunta 
No. 34 evalúa el empleo de la sentencia if… else (Ver Figura 93). 

Figura 93. Interfaz web para la Pregunta No. 34. 

Fuente: elaboración propia. 

La Figura 94 indica que la Línea 8 debe ser modificada a través de la sentencia 
else para lograr la compilación del programa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 94. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 34. 
Fuente: elaboración propia. 
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La instrucción de decisión switch permite seleccionar diversas alternativas 
(caminos) durante la ejecución del programa. La Figura 95 muestra la 
Pregunta No. 35 sobre esta estructura de control. 

Figura 95. Interfaz web para la Pregunta No. 35. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 96 indica que la Línea 5 del código fuente necesita modificarse con 
la instrucción case. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 96. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 35. 
Fuente: elaboración propia. 
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La instrucción switch evalúa los distintos valores (numéricos o texto) que 
pueden adquirir las variables durante la ejecución del programa. La Figura 97 
presenta la Pregunta No. 36 del juego. 

Figura 97. Interfaz web para la Pregunta No. 36. 
Fuente: elaboración propia. 

Para lograr el funcionamiento de la estructura de control switch es necesario 
el empleo de las variables (Ver Figura 98). 

Figura 98. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 36. 
Fuente: elaboración propia. 
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La sentencia break es utilizada en la estructura de control switch para indicar 
el fin de la opción. La Pregunta No. 37 evalúa los elementos utilizados en esta 
instrucción de decisión (Ver Figura 99). 

Figura 99. Interfaz web para la Pregunta No. 37. 
Fuente: elaboración propia. 

La Línea 9 del código fuente debe modificarse por medio de la incorporación 
del punto y coma (;) en la sentencia break (Ver Figura 100). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 100. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 37. 
Fuente: elaboración propia. 
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La estructura de control if emplea diversos operadores lógicos como and 
(&&) para comparar las variables durante la ejecución del código fuente. La 
Figura No. 101 muestra la Pregunta No. 38. 

 

Figura 101. Interfaz web para la Pregunta No. 38. 
Fuente: elaboración propia. 

La Línea 4 del código fuente debe de modificarse por medio de la 
incorporación del paréntesis (Ver Figura 102). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 102. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 38. 
Fuente: elaboración propia. 
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Otro de los operadores lógicos empleados junto con la estructura de control 
if… else en el código fuente es Or. La Figura 103 muestra que la Pregunta No. 
39 evalúa el empleo de este operador. 

Figura 103. Interfaz web para la Pregunta No. 39. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 104 indica que la Línea 4 del código fuente contiene el error 
relacionado con el uso de la instrucción de decisión. 

Figura 104. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 39. 
Fuente: elaboración propia. 
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La estructura de control if … else emplea los operadores lógicos como and 
(&&) y or (||) para evaluar las condiciones de las variables. La Figura 105 
presenta la Pregunta No. 40 del juego. 

Figura 105. Interfaz web para la Pregunta No. 40. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 106 indica el empleo del paréntesis en la Línea 3 para lograr la 
ejecución del programa. 

Figura 106. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 40. 
Fuente: elaboración propia. 
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El uso de las funciones en el lenguaje de programación PHP permite agrupar 
las instrucciones para realizar una actividad determinada. La Figura 107 
muestra la Pregunta No. 41. 

Figura 107. Interfaz web para la Pregunta No. 41. 
Fuente: elaboración propia. 

La instrucción function es necesaria en la Línea 2 del código fuente para 
lograr la ejecución del programa (Ver Figura 108). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 108. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 41. 
Fuente: elaboración propia. 
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Una de las ventajas de las funciones en PHP está relacionada con el uso de 
las instrucciones en diversas ocasiones durante la ejecución del programa. La 
Figura 109 presenta la Pregunta No. 42. 

Figura 109. Interfaz web para la Pregunta No. 42. 
Fuente: elaboración propia. 

El empleo de la función requiere del punto y coma para finalizar la instrucción 
(Ver Figura 110). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 110. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 42. 
Fuente: elaboración propia. 
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Las funciones emplean las variables globales y locales durante la ejecución 
de los programas. La Pregunta No. 43 evalúa el uso de las variables globales 
en las funciones (Ver Figura 111). 

Figura 111. Interfaz web para la Pregunta No. 43. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 112 indica que la Línea 2 debe ser modificada a través de la 
incorporación del punto y coma. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 112. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 43. 
Fuente: elaboración propia. 
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Durante la declaración de las funciones es indispensable indicar el nombre 
para identificar cada sección. La Figura 113 presenta la Pregunta No. 44 sobre 
el manejo de las funciones en PHP. 

Figura 113. Interfaz web para la Pregunta No. 44. 
Fuente: elaboración propia. 

La Línea 2 debe ser modificada a través de la asignación del nombre en la 
función (Ver Figura 114). 

Figura 114. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 44. 
Fuente: elaboración propia. 
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En ocasiones es necesario utilizar las funciones en conjunto con la estructura 
de control de iteración. La Figura 115 muestra la Pregunta No. 45 del juego 
relacionado con el uso de la instrucción for. 

Figura 115. Interfaz web para la Pregunta No. 45. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 116 indica que se debe corregir la Línea 9 en el código fuente para 
lograr la ejecución del programa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 116. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 45. 
Fuente: elaboración propia. 
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El Nivel 3 del JPEP evalúa los siguientes contenidos relacionados con las 
Estructuras de control y funciones:  

 Estructura de control para la decisión 

 Instrucción if  

 Instrucción if… else 

 Instrucción switch 

 Estructura de control para la iteración 

 Funciones 

 Manejo de las funciones 

La Figura 117 muestra la página web empleada para indicar al estudiante que 
ha superado el Nivel 3 de este juego. 

Figura 117. Interfaz web sobre el Premio del Nivel 3. 
Fuente: elaboración propia. 

A continuación, se presenta el último nivel del JPEP correspondientes a los 
temas de Ciclos y Arreglos. 

 

5. Nivel 4 en el JPEP   

La Tabla 9 muestra los objetivos didácticos correspondientes a las 15 
preguntas empleadas en el Nivel 4 sobre Ciclos y Arreglos. 
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Tabla 9. Preguntas del Nivel 4 en el JPEP. 

 

No. Contenido Objetivo didáctico 

1 Instrucción for Evaluar el funcionamiento del ciclo for 

2 Instrucción do…while 
Evaluar el funcionamiento del ciclo do… 
while 

3 Instrucción while Evaluar el funcionamiento del ciclo while 

4 
Creación de objetos a través 
de ciclos 

Evaluar la creación de diversos objetos en el 
formulario a través de los ciclos 

5 
Operaciones matemáticas 
por medio de ciclos 

Evaluar el uso de las estructuras de control 
para el cálculo de operaciones matemáticas 

6 
Manejo de los ciclos en las 
tablas 

Evaluar el empleo de los ciclos durante la 
construcción de las tablas 

7 
Uso de los arreglos a través 
de los ciclos 

Evaluar el empleo de los arreglos a través 
de las estructuras de control para la 
repetición 

8 
Empleo de do…while en los 
arreglos 

Evaluar el uso de la estructura de control 
do…while durante el almacenamiento de la 
información en los arreglos 

9 Declaración de arreglos 
Evaluar la sintaxis para la declaración de los 
arreglos 

10 
Arreglos de dos 
dimensiones 

Evaluar el manejo de los arreglos de dos 
dimensiones 

11 
Manejo de la instrucción for 
en el arreglo bidimensional 

Evaluar el uso de la estructura de control for 
en el arreglo bidimensional 

12 
Ciclo for para la 
construcción de las tablas 

Evaluar la estructura de control for durante 
la construcción de las tablas 

13 Ciclos anidados Evaluar el uso de los ciclos anidados 

14 Arreglo multidimensional Evaluar el uso del arreglo multidimensional 

15 
Uso de los ciclos en los 
arreglos multidimensionales 

Evaluar el empleo de los ciclos para los 
arreglos de varias dimensionales 

Fuente: elaboración propia. 

La Figura 118 muestra el premio que recibe el estudiante al superar el Nivel 
del juego por medio de 8 respuestas correctas. 

 

 

 

 

Figura 118. Premio del JPEP para el Nivel 4. 
Fuente: elaboración propia. 
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El ciclo for permite ejecutar varias ocasiones las instrucciones del código 
fuente. La Figura 119 muestra la repetición del mensaje PHP correspondiente 
a la Pregunta No. 46 del juego. 

Figura 119. Interfaz web para la Pregunta No. 46. 
Fuente: elaboración propia. 

La condición de salida en los ciclos es implementada a través del incremento 
o decremento de la variable (Ver Figura 120). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 120. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 46. 
Fuente: elaboración propia. 
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El ciclo do… while permite repetir las instrucciones localizadas en el código 
fuente. La Figura 121 presenta el mensaje 1, 2, 3 y 4 obtenido a través del 
empleo de esta estructura de control. 

Figura 121. Interfaz web para la Pregunta No. 47. 
Fuente: elaboración propia. 

La Línea 6 del código fuente contiene el error relacionado con el uso del ciclo 
for (Ver Figura 122). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 122. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 47. 
Fuente: elaboración propia. 
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Otra estructura de control para la repetición de las instrucciones es la 
sentencia while. La Pregunta No. 48 evalúa el funcionamiento de este ciclo 
para mostrar el mensaje Welcome1 y Welcome2 (Ver Figura 123). 

Figura 123. Interfaz web para la Pregunta No. 48. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 124 señala que la Línea 3 debe corregirse por medio de la estructura 
de control while. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 124. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 48. 
Fuente: elaboración propia. 
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Las estructuras de control para la repetición son utilizadas durante la 
construcción de los objetos del formulario. La Figura 125 muestra la creación 
de diversos cuadros de texto por medio del ciclo for. 

Figura 125. Interfaz web para la Pregunta No. 49. 
Fuente: elaboración propia. 

La Pregunta No. 49 contiene el error en la Línea 2 del código fuente 
relacionado con el manejo de ciclos (Ver Figura 126). 

Figura 126. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 49. 
Fuente: elaboración propia. 
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Las estructuras de control for, do …while y while son utilizadas para realizar 
diversas operaciones matemáticas. La Figura 127 muestra la Pregunta No. 50 
vinculada con los temas sobre los ciclos. 

 

Figura 127. Interfaz web para la Pregunta No. 50. 
Fuente: elaboración propia. 

La Línea 2 del código fuente contiene el error correspondiente a la Pregunta 
No. 50 (Ver Figura 128). 

 

Figura 128. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 50. 
Fuente: elaboración propia. 
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El ciclo while es utilizado durante la construcción de las tablas por medio de 
las filas y columnas. La Pregunta No. 51 evalúa el empleo de esta estructura 
de control (Ver Figura 129). 

 

Figura 129. Interfaz web para la Pregunta No. 51. 
Fuente: elaboración propia. 

La Pregunta No. 51 del juego tiene el error en la Línea 7 del código fuente 
(Ver Figura 130) 

Figura 130. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 51. 
Fuente: elaboración propia. 
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Los arreglos permiten almacenar la información durante la ejecución de los 
programas. La Pregunta No. 52 evalúa el funcionamiento de los arreglos a 
través de los ciclos (Ver Figura 131). 

Figura 131. Interfaz web para la Pregunta No. 52. 
Fuente: elaboración propia. 

La Línea 5 del código fuente sobre el empleo de los ciclos contiene el error 
de programación (Ver Figura 132). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 132. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 52. 
Fuente: elaboración propia. 
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La Pregunta No. 53 evalúa el uso de la estructura de control do… while para 
mostrar la información almacenada. La Figura 133 presenta los datos 10, 20 
y 30 contenidos en el arreglo unidimensional. 

 

Figura 133. Interfaz web para la Pregunta No. 53. 
Fuente: elaboración propia. 

La estructura de control do… while contiene el error en la Línea 8 del código 
fuente (Ver Figura 134). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 134. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 53. 
Fuente: elaboración propia. 
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La palabra reservada array permite el manejo de los arreglos 
unidimensionales en el lenguaje de programación PHP. La Figura 135 
presenta la Pregunta No. 54 del juego JPEP. 

Figura 135. Interfaz web para la Pregunta No. 54. 
Fuente: elaboración propia. 

La Pregunta No. 54 del juego contiene el error en la Línea 3 del código fuente 
(Ver Figura 136). 

 

Figura 136. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 54. 
Fuente: elaboración propia. 
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El arreglo multidimensional puede utilizar diversos tamaños para almacenar 
la información del programa. La Pregunta No. 55 evalúa el empleo del arreglo 
de dos dimensiones (Ver Figura 137). 

 

Figura 137. Interfaz web para la Pregunta No. 55. 
Fuente: elaboración propia. 

La Pregunta No. 55 tiene el error en la Línea 5 sobre la declaración del arreglo 
bidimensional (Ver Figura 138). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 138. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 55. 
Fuente: elaboración propia. 
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El arreglo de dos dimensiones permite almacenar la información en las tablas 
(filas y columnas). La Pregunta No. 56 evalúa el manejo de los ciclos anidados 
para guardar los datos (Ver Figura 139). 

Figura 139. Interfaz web para la Pregunta No. 56. 
Fuente: elaboración propia. 

La Línea 3 del código fuente se necesita modificar con la sentencia for para 
la ejecución del programa (Ver Figura 140). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 140. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 56. 
Fuente: elaboración propia. 
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La estructura de control for permite la repetición de diversas instrucciones 
contenidas en el código fuente. La Pregunta No. 57 evalúa el uso de este ciclo 
durante la construcción de las tablas (Ver Figura 141). 

 

Figura 141. Interfaz para la Pregunta No. 57. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 142 muestra que la Línea 5 del código fuente contiene el error sobre 
la programación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 142. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 57. 
Fuente: elaboración propia. 
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Las estructuras de control para la repetición pueden contener otro ciclo para 
el almacenamiento de los datos y la creación de los objetos. La Pregunta No. 
58 evalúa el manejo de los ciclos anidados (Ver Figura 143). 

 

Figura 143. Interfaz web para la Pregunta No. 58. 
Fuente: elaboración propia. 

La Línea 10 de la Pregunta No. 58 debe ser modificada para la ejecución del 
programa (Ver Figura 144). 

Figura 144. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 58. 
Fuente: elaboración propia. 
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El lenguaje de programación PHP permite el almacenamiento de los datos 
por medio del uso de los arreglos multidimensionales. La Figura 145 muestra 
la Pregunta No. 59 relacionado con el arreglo de tres dimensiones. 

 

Figura 145. Interfaz web para la Pregunta No. 59. 
Fuente: elaboración propia. 

La Línea 8 relacionado con el uso del arreglo multidimensional contiene el 
error del código fuente (Ver Figura 146). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 146. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 59. 
Fuente: elaboración propia. 
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La Figura 147 muestra el manejo de los arreglos de tres dimensiones en el 
lenguaje de programación PHP. La Pregunta No. 60 evalúa el manejo del ciclo 
anidado y el arreglo multidimensional. 

 

Figura 147. Interfaz web para la Pregunta No. 60. 
Fuente: elaboración propia. 

La Figura 148 muestra que la Línea 6 del código fuente contiene el error 
relacionado con el manejo de los ciclos. 

Figura 148. Interfaz web para la evaluación de la Pregunta No. 60. 

Fuente: elaboración propia. 
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Los temas evaluados en el Nivel 4 del JPEP son: 

 Estructura de control para repetición 

 Ciclo for 

 Ciclo do…while 

 Ciclo while  

 Arreglos unidimensionales 

 Arreglos bidimensionales 

 Arreglos multidimensionales 

La Figura 149 presenta la pantalla final del juego sobre el Lenguaje de 
Programación PHP. Cabe mencionar que los estudiantes contestaron 
correctamente 32 preguntas relacionadas con la identificación de los errores 
en el código fuente durante los 4 niveles del JPEP. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 149. Interfaz web sobre el Premio del Nivel 4. 
Fuente: elaboración propia. 

En los Capítulos 3 y 4 se muestra las etapas sobre la Implementación y 
Evaluación del modelo ADDIE para la aplicación web JPEP. 
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USO DEL JUEGO PARA EL PROCESO EDUCATIVO 
SOBRE PHP (JPEP) EN EL CAMPO EDUCATIVO 

En este capítulo se analiza el uso de la aplicación web JPEP en la asignatura 
Desarrollo de aplicaciones para los negocios durante el ciclo escolar 2017. 

 

1. Introducción  

Los participantes de esta investigación son 22 estudiantes que cursaron la 
Licenciatura en Gestión de Negocios y Tecnologías de Información en la 
Universidad La Salle México. La Tabla 10 muestra el instrumento de medición 
empleado en este estudio durante la Unidad Interfaz gráfica. 

Tabla 10. Instrumento de medición. 

 

No. Variable Dimensión 

1 
Utilidad en el proceso 
educativo 

Variables 

Estructuras condicionales 

Ciclos 

Arreglos 

Formulario web 

Sintaxis del lenguaje PHP 

2 Proceso de aprendizaje 

Programación 

Unidad didáctica Interfaz gráfica 

Asignatura Desarrollo de aplicaciones para 
los negocios 

Licenciatura en Gestión de Negocios y 
Tecnologías de Información 

Contexto práctico 

3 Desarrollo de habilidades 

Tecnológicas 

Programación 

Diseño web 

Creación de software 

4 
Satisfacción sobre la 
asimilación del 
conocimiento 

Variables 

Estructuras condicionales 

Ciclos 

Arreglos 

Formulario web 

Sintaxis del lenguaje PHP 

5 Perfil del estudiante 
Género 

Edad 

Fuente: elaboración propia. 
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Cabe mencionar que las variables Utilidad en el proceso educativo, Proceso 
de aprendizaje, Desarrollo de habilidades y Satisfacción sobre la asimilación 
del conocimiento utilizan la siguiente escala de medición: Totalmente, 
Bastante, Regular, Poco  y Nada. 

 

2. Utilidad en el proceso educativo  

De acuerdo con 59.091% de los estudiantes (n=13), el JPEP es bastante útil 
en el proceso educativo relacionado con las variables del Lenguaje PHP. 
Incluso, 36.364% de los participantes (n=8) se localizan en la categoría 
Totalmente (Ver Tabla 11). 

Tabla 11. Utilidad del JPEP en el proceso educativo sobre las variables. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 8 13 1 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.36364 0.59091 0.04545 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

36.364% 59.091% 4.545% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 1 muestra la distribución de los universitarios (hombre y mujer) 
para la dimensión sobre las variables del Lenguaje PHP. Cabe mencionar que 
ninguno de los alumnos se localiza en las categorías Poco y Nada. 
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Gráfico 1. Utilidad del JPEP para las variables del Lenguaje PHP. 
Fuente: elaboración propia. 

Según los encuestados, el JPEP facilita bastante (n=13, 59.091%) y 
totalmente (n=7, 31.818%) el proceso educativo sobre las estructuras 
condicionales (Ver Tabla 12). 
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Tabla 12. Utilidad del JPEP en el proceso educativo sobre las estructuras 
condicionales. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 7 13 2 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.31818 0.59091 0.09091 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

31.818% 59.091% 9.091% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

De hecho, el Gráfico 2 muestra que 11 alumnos y 2 mujeres piensan que el 
JPEP es bastante útil durante el proceso de enseñanza-aprendizaje sobre las 
estructuras condicionales 
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Gráfico 2. Utilidad del JPEP para las variables del Lenguaje PHP. 
Fuente: elaboración propia. 

Asimismo, el Gráfico 2 presenta que la categoría Totalmente está integrada 
por 5 hombres y 2 mujeres de la Licenciatura en Gestión de Negocios y 
Tecnologías de Información. 

Resulta valioso mencionar que 90.909% de los alumnos están localizados en 
las categorías Totalmente (n=7, 31.818%) y Bastante (n=13, 59.091%) para la 
dimensión Utilidad del JPEP en el proceso educativo sobre los ciclos (Ver 
Tabla 13). 

Tabla 13. Utilidad del JPEP en el proceso educativo sobre los ciclos. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 7 13 2 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.31818 0.59091 0.09091 0.00000 0.00000 1 
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Frecuencia 
porcentual 

31.818% 59.091% 9.091% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

Por otro lado, 2 individuos (9.091%) se ubican en la categoría Regular para la 
dimensión Utilidad del JPEP en el proceso educativo sobre los ciclos. De 
hecho, ninguno de los participantes está localizado en las categorías Poco y 
Nada (Ver Gráfico 3). 
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Gráfico 3. Utilidad del JPEP para los ciclos. 
Fuente: elaboración propia. 

Los alumnos de la Facultad de negocios (n=14, 63.636%) indican que el JPEP 
es bastante útil para el proceso educativo sobre los arreglos (Ver Tabla 14). 

Tabla 14. Utilidad del JPEP en el proceso educativo sobre los arreglos. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 7 14 1 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.31818 0.63636 0.04545 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

31.818% 63.636% 4.545% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 4 muestra la Utilidad del JPEP en el proceso educativo sobre los 
arreglos. 
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Gráfico 4. Utilidad del JPEP para los arreglos. 
Fuente: elaboración propia. 

Asimismo, el Gráfico 4 muestra que 1 hombre está en la categoría Regular 
sobre la dimensión utilidad del JPEP sobre el proceso de enseñanza-
aprendizaje relacionado con los arreglos. 

Por otro lado, los universitarios (n=13, 59.091%) consideran que es bastante 
útil el JPEP para el proceso educativo sobre los formularios web. Incluso, 
31.818% de los universitarios (n=7) está localizado en la categoría 
Totalmente (Ver Tabla 15). 

Tabla 15. Utilidad del JPEP en el proceso educativo sobre los formularios web. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 7 13 2 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.31818 0.59091 0.09091 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

31.818% 59.091% 9.091% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 5 indica que ninguno de los alumnos está en las categorías Poco y 
Nada para la dimensión utilidad del JPEP durante el proceso de enseñanza-
aprendizaje sobre los formularios web. 
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Gráfico 5. Utilidad del JPEP para los formularios. 
Fuente: elaboración propia. 

Los alumnos de la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los negocios 
(n=11, 50.000%) consideran que el JPEP facilita totalmente el proceso 
educativo sobre la sintaxis del Lenguaje de programación PHP.  

De hecho, 90.909% de los encuestados están distribuidos en las categorías 
Totalmente (n=11, 50.000%) y Bastante (n=9, 40.909%) para esta dimensión 
del juego JPEP (Ver Tabla 16). 

Tabla 16. Utilidad del JPEP en el proceso educativo sobre la sintaxis. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 11 9 2 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.50000 0.40909 0.09091 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

50.000% 40.909% 9.091% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 6 señala que 2 alumnos de la asignatura de Desarrollo de 
aplicaciones para los negocios están la categoría Regular. 
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Gráfico 6. Utilidad del JPEP para la sintaxis. 
Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 17 muestra el coeficiente de correlación entre las dimensiones sobre 
la Utilidad del JPEP. 

Tabla 17. Coeficiente de correlación sobre la utilidad. 

 

 Variable 
Estructura 

condicional 
Ciclos Arreglos Formulario Sintaxis 

Variable 1      

Estructura 
condicional 

0.7411 1     

Ciclos 0.7411 0.8728 1    

Arreglos 0.9277 0.7967 0.7967 1   

Formulario 0.7411 0.8728 0.7456 0.7967 1  

Sintaxis 0.7724 0.8124 0.5787 0.7201 0.8124 1 

Fuente: elaboración propia. 

Cabe mencionar que todas las dimensiones sobre la utilidad del JPEP tienen 
una relación positiva y mayor a 0.57 para el coeficiente de correlación. De 
hecho, la relación más significativa se presenta entre Variable y Arreglos 
(0.92778564). 

En general, la variable Utilidad del JPEP presenta su mayor preferencia en la 
categoría Bastante (56.818%). De hecho, el Gráfico 7 muestra que esta 
aplicación web es totalmente útil (35.606%). 
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Gráfico 7. Utilidad del JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 

 

3. Proceso de aprendizaje  

De acuerdo con 50.000% de los encuestados (n=11), la aplicación JPEP facilita 
bastante el proceso de aprendizaje sobre la programación. Incluso, 45.455% 
(n=10) se localiza en la categoría Totalmente (Ver Tabla 18). 

Tabla 18. Proceso de aprendizaje sobre la programación. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 10 11 1 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.45455 0.50000 0.04545 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

45.455% 50.000% 4.545% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

Cabe mencionar que ninguno de los alumnos de la Licenciatura en Gestión 
de Negocios y Tecnologías de Información se localiza en las categorías Poco 
y Nada para la variable Proceso de aprendizaje sobre la programación (Ver 
Tabla 18). 

El Gráfico 8 muestra que 21 universitarios de la Universidad La Salle están 
distribuidos en las categorías Totalmente (n=10, 3 mujeres y 7 hombres) y 
Bastante (n=11, 1 mujer y 10 hombres). 

 

 

 



121 

 

0

2

4

6

8

10

Totalmente Bastante Regular Poco Nada

3

1
0 0 0

7

10

1
0 0

Aprendizaje sobre la programación 
por medio del JPEP 

Mujer

Hombre

 

Gráfico 8. Aprendizaje sobre la programación por medio del JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 19 presenta que la aplicación web JPEP facilita totalmente (n=10, 
45.455%) y bastante (n=11, 50.000%) el proceso de aprendizaje en la Unidad 
didáctica Interfaz gráfica. 

Tabla 19. Proceso de aprendizaje en la Unidad didáctica Interfaz gráfica. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 10 11 1 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.45455 0.50000 0.04545 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

45.455% 50.000% 4.545% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

Ninguno de los universitarios está en las categorías Poco y Nada (Ver Gráfico 
9. 

 

Gráfico 9. Aprendizaje en la unidad didáctica por medio del JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 
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La mayoría de los alumnos (n=10, 45.455%) indican que la aplicación JPEP 
facilita bastante el proceso de aprendizaje en la asignatura Desarrollo de 
aplicaciones para los negocios (Ver Tabla 20). 

Tabla 20. Proceso de aprendizaje en la asignatura. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 9 10 2 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.40909 0.45455 0.09091 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

40.909% 45.455% 9.091% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

Asimismo, la Tabla 20 muestra que 40.909% de los participantes (n=9) están 
localizados en la categoría Totalmente.  

El Gráfico 10 muestra los resultados de la variable Proceso de Aprendizaje en 
la asignatura considerando los géneros Hombre y Mujer. 
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Gráfico 10. Aprendizaje en la asignatura por medio del JPEP. 

Fuente: elaboración propia. 

De acuerdo con 45.455% de los encuestados (n=10), la aplicación JPEP facilita 
bastante el proceso de aprendizaje en la Licenciatura en Gestión de Negocios 
y Tecnologías de Información (Ver Tabla 21). 

Tabla 21. Proceso de aprendizaje en la licenciatura. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 9 10 2 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.40909 0.45455 0.09091 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

40.909% 45.455% 9.091% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 
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El Gráfico 11 muestra que ninguno de los alumnos está en la categoría Nada. 

0

2

4

6

8

Totalmente Bastante Regular Poco Nada

3

1
0 0 0

8 8

1 1
0

Aprendizaje en la licenciatura por 
medio del JPEP 

Mujer

Hombre

 

Gráfico 11. Aprendizaje en la licenciatura por medio del JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 

Resulta valioso mencionar que 50.000% de los universitarios (n=11) piensan 
que el JPEP facilita totalmente el aprendizaje para el contexto práctico (Ver 
Tabla 22). 

Tabla 22. Proceso de aprendizaje para el contexto práctico. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 11 9 0 2 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.50000 0.40909 0.00000 0.09091 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

50.000% 40.909% 0.000% 9.091% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 12 presenta los resultados de esta dimensión considerando el 
género. 
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Gráfico 12. Aprendizaje en el contexto práctico por medio del JPEP. 

Fuente: elaboración propia. 
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La Tabla 23 muestra los coeficientes de correlación relacionados con el 
proceso de aprendizaje a través de la aplicación JPEP. 

Tabla 23. Coeficientes de correlación para el proceso de aprendizaje. 

 

 Programación 
Unidad 

didáctica 
Asignatura Licenciatura 

Contexto 
práctico 

Programación 1     

Unidad 
didáctica 

0.5900 1    

Asignatura 0.4918 0.7897 1   

Licenciatura 0.6873 0.4829 0.7557 1  

Contexto 
práctico 

0.5538 0.3733 0.7481 0.9079 1 

Fuente: elaboración propia. 

Cabe mencionar que las relaciones más significativas entre las dimensiones 
de la variable Proceso de aprendizaje por medio del JPEP son: 

 Contexto práctico y Licenciatura: 0.90799255 

 Asignatura y Unidad Didáctica: 0.78972374 

 Licenciatura y Asignatura: 0.75579124 

 Contexto práctico y Asignatura: 0.74818779 

Por último, el Gráfico 13 indica que la aplicación JPEP facilita totalmente 
(46.364%) y bastante (45.455%) el proceso de aprendizaje. Incluso, 
únicamente 8.182% de los participantes están distribuidos en las categorías 
Regular (4.545%), Poco (3.636%) y Nada (0.000%). 
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Gráfico 13. Proceso de Aprendizaje por medio del JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 
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4. Desarrollo de las habilidades   

A continuación, se muestra los resultados obtenidos sobre el desarrollo de 
las habilidades (tecnológicas, programación, diseño web y creación de 
software) por medio de la aplicación JPEP. 

De acuerdo con 50.000% de los participantes (n=11), la aplicación web JPEP 
facilita totalmente el desarrollo de las habilidades tecnológicas (Ver Tabla 
24). Incluso, 40.909% de los alumnos (n=9) están localizados en la categoría 
Bastante. 

Tabla 24. Desarrollo de las habilidades tecnológicas por medio del JPEP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 11 9 1 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.50000 0.40909 0.04545 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

50.000% 40.909% 4.545% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

Asimismo, el Gráfico 14 muestra que la mayoría de los universitarios están 
distribuidos en las categorías Totalmente (n=11, 3 mujeres y 8 hombres) y 
Bastante (n=9, 1 mujer y 8 hombres). 
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Gráfico 14. Habilidades tecnológicas por medio del JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 

Cabe mencionar que únicamente 2 individuos están localizados en las 
categorías Regular (1 hombre) y Poco (1 hombre) para la variable desarrollo 
de habilidades tecnológicas por medio del JPEP. De hecho, ninguno de los 
alumnos de la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los negocios está 
en la categoría Nada (Ver Gráfico 14). 
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Resulta valioso mencionar que los alumnos de la Licenciatura en Gestión de 
Negocios y Tecnologías de Información (n=14, 63.636%) consideran que la 
aplicación web JPEP facilita totalmente el desarrollo de las habilidades para 
la programación en el lenguaje PHP (Ver Tabla 25). 

Tabla 25. Desarrollo de las habilidades sobre la programación por medio del JPEP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 14 7 1 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.63636 0.31818 0.04545 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

63.636% 31.818% 4.545% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

De hecho, 31.818% de los encuestados (n=7, 1 mujer y 6 hombres) 
mencionan que la aplicación JPEP facilita bastante el desarrollo de las 
habilidades para la programación (Ver Gráfico 15). 
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Gráfico 15. Habilidades sobre la programación por medio del JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 26 muestra los resultados obtenidos para el desarrollo de las 
habilidades sobre el diseño web. 

Tabla 26. Desarrollo de las habilidades sobre el diseño web por medio del JPEP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 11 9 2 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.50000 0.40909 0.09091 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

50.000% 40.909% 9.091% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 



127 

 

De acuerdo con 90.909% de los universitarios, la aplicación web JPEP facilita 
totalmente (n=11, 50.000%) y bastante (n=9, 40.909%) el desarrollo de las 
habilidades para el diseño web (Ver Tabla 26).  

Ninguno de los participantes se encuentra localizado en las categorías Poco 
y Nada (Ver Gráfico 16). 
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Gráfico 16. Habilidades sobre el diseño web por medio del JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 

Los alumnos de la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los negocios 
(n=11, 50.000%) consideran que la aplicación web JPEP facilita totalmente la 
creación de software (Ver Tabla 27). 

Tabla 27. Habilidades sobre la creación de software por medio del JPEP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 11 9 2 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.50000 0.40909 0.09091 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

50.000% 40.909% 9.091% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

Incluso, 40.909% de los participantes (n=9) están localizados en la categoría 
Bastante (Ver Tabla 27). El Gráfico 17 muestra los resultados obtenidos sobre 
el desarrollo de las habilidades para la creación de software considerando los 
géneros Hombre y Mujer. Cabe mencionar que únicamente 2 hombres están 
ubicados en la categoría Regular. Incluso, ninguno de los universitarios está 
en las categorías Poco y Nada. 
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Gráfico 17. Habilidades sobre la creación de software. 
Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 28 muestra los coeficientes de correlación sobre el desarrollo de 
habilidades. 

Tabla 28. Desarrollo de las habilidades por medio del JPEP. 

 

 Tecnológicas Programación Diseño web 
Creación de 

software 

Tecnológicas 1    

Programación 0.74303762 1   

Diseño web 0.79018368 0.80914707 1  

Creación de 
software 

0.79018368 0.80914707 0.78536585 1 

Fuente: elaboración propia. 

La mayoría de los universitarios se localizan en la categoría Totalmente (Ver 
Gráfico 18). 
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Gráfico 18. Desarrollo de Habilidades por medio del JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 
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5. Satisfacción  

Los estudiantes de la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los negocios 
(n=10, 45.455%) están totalmente satisfechos de utilizar la aplicación web 
JPEP durante la asimilación del conocimiento sobre las variables en PHP (Ver 
Tabla 29). 

Tabla 29. Satisfacción del JPEP para asimilar el uso de las variables en PHP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 10 11 0 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.45455 0.50000 0.00000 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

45.455% 50.000% 0.000% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

Incluso, 50.000% de los universitarios (n=11) se localizan en la categoría 
Bastante (Ver Gráfico 19). 

 

Gráfico 19. Satisfacción sobre la asimilación de las variables. 
Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 30 muestra que los alumnos (n=10, 45.455%) están totalmente 
satisfechos de emplear la aplicación web JPEP para asimilar el conocimiento 
relacionado con las estructuras condicionales. 

Tabla 30. Satisfacción del JPEP para asimilar las estructuras condicionales. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 10 10 1 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.45455 0.45455 0.04545 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

45.455% 45.455% 4.545% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 
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El Gráfico 20 muestra que ninguno de los encuestados está en la categoría 
Nada. 

 

Gráfico 20. Satisfacción sobre las estructuras condicionales. 
Fuente: elaboración propia. 

La mayoría de los participantes están distribuidos en la categoría Bastante 
(n=12, 54.545%) para la variable Satisfacción del JPEP durante la asimilación 
de los ciclos (Ver Tabla 31). 

Tabla 31. Satisfacción del JPEP para asimilar los ciclos. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 8 12 1 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.36364 0.54545 0.04545 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

36.364% 54.545% 4.545% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

Ninguno de los alumnos está en la categoría Nada (Ver Gráfico 21). 
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Gráfico 21. Satisfacción sobre la asimilación de los ciclos. 

Fuente: elaboración propia. 
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Los alumnos de la Licenciatura en Gestión de Negocios y Tecnologías de 
Información están totalmente (n=10, 45.455%) y bastante (n=10, 45.455%) 
satisfechos de utilizar la aplicación web JPEP para asimilar los conocimientos 
sobre los arreglos (Ver Tabla 32). 

Tabla 32. Satisfacción del JPEP para asimilar los arreglos. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 10 10 1 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.45455 0.45455 0.04545 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

45.455% 45.455% 4.545% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

Únicamente 1 persona está localizada en la categoría Poco (Ver Gráfico 22). 

0

2

4

6

8

Totalmente Bastante Regular Poco Nada

2 2

0 0 0

8 8

1 1
0

Satisfacción sobre la asimilación de 
los arreglos en el JPEP  

Mujer

Hombre

 
Gráfico 22. Satisfacción sobre la asimilación de los arreglos. 

Fuente: elaboración propia. 

Cabe mencionar que 59.091% de los universitarios (n=13) está bastante 
satisfecho de usar la aplicación JPEP para asimilar el conocimiento sobre los 
formularios web (Ver Tabla 33). 

Tabla 33. Satisfacción del JPEP para asimilar los formularios web. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 8 13 0 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.36364 0.59091 0.00000 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

36.364% 59.091% 0.000% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 
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El Gráfico 23 muestra los resultados de esta dimensión considerando el 
género de los estudiantes. 
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Gráfico 23. Satisfacción sobre la asimilación de los arreglos. 

Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 34 muestra los resultados obtenidos sobre la variable Satisfacción 
del JPEP para asimilar el conocimiento sobre la sintaxis PHP. 

Tabla 34. Satisfacción del JPEP para asimilar la sintaxis PHP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 9 11 1 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.40909 0.50000 0.04545 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

40.909% 50.000% 4.545% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 24 muestra que la mayoría de los estudiantes están en la categoría 
Bastante. 
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Gráfico 24. Satisfacción sobre la asimilación de la sintaxis PHP. 

Fuente: elaboración propia. 
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Resulta valioso mencionar todos los valores del coeficiente de correlación 
son mayores de 0.64 para las dimensiones de la satisfacción del JPEP (Ver 
Tabla 35). 

Tabla 35. Coeficientes de correlación sobre la Satisfacción del JPEP. 

 

 Variables 
Estructura 

condicional 
Ciclos Arreglos 

Formularios 
web 

Sintaxis 
PHP 

Variables 1      

Estructura 
condicional 

0.8783 1     

Ciclos 0.8876 0.9268 1    

Arreglos 0.7943 0.8434 0.926 1   

Formularios 
web 

0.9157 0.7901 0.869 0.7901 1  

Sintaxis 
PHP 

0.7530 0.7234 0.713 0.6438 0.8272 1 

Fuente: elaboración propia. 

A continuación, se presentan las relaciones más significativas entre las 
dimensiones de la variable Satisfacción sobre la asimilación del conocimiento 
por medio de la aplicación web JPEP: 

 Ciclos y Estructura condicional: 0.92683048 

 Ciclos y Arreglos: 0.92683048 

 Formularios web y Variables: 0.91578055 

En general, los alumnos de la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los 
negocios (50.758%) están bastantes satisfechos de emplear el JPEP para 
asimilar el conocimiento (Ver Gráfico 25). 
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Gráfico 25. Satisfacción de la asimilación del conocimiento en JPEP. 

Fuente: elaboración propia. 
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6. Discusión y conclusión   

Esta investigación cuantitativa confirma las ideas de diversos autores (p.ej., 
Cabero y Ruiz, 2018; Grande, Cañón y Cantón, 2016; Pérez, 2016) sobre la 
importancia de la tecnología en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Las Nuevas Tecnologías de la Información y Comunicación (NTIC) están 
modificando las funciones de los docentes y estudiantes en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje (Velázquez y Quiñones, 2016). En particular, los 
alumnos de la Universidad La Salle piensan que la aplicación web JPEP es útil 
en la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los negocios durante la 
asimilación del conocimiento sobre las variables, las estructuras 
condicionales, los ciclos, los arreglos, los formularios web y la sintaxis del 
lenguaje PHP. 

Cabe mencionar que la incorporación de los juegos digitales en el ámbito 
educativo favorece las condiciones para el aprendizaje (All, Plovie, Nuñez y 
Looy, 2017; Kiili, Moeller y Ninaus, 2018; Yi, Chiang y Sun, 2017).  

De hecho, los universitarios consideran que la aplicación web JPEP facilita el 
proceso de aprendizaje relacionado con la programación, la unidad didáctica 
Interfaz gráfica, la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los negocios, la 
Licenciatura en Gestión de Negocios y Tecnologías de Información y el 
contexto práctico. 

Resulta valioso mencionar que la aplicación web JPEP facilita el desarrollo de 
las habilidades tecnológicas, habilidades sobre la programación, habilidades 
sobre el diseño web y habilidades para la creación de software. Por 
consiguiente, este estudio mixto comparte las ideas de diversos autores 
(p.ej., Homer, Plass, Raffaele, Ober y Ali, 2018) sobre el desarrollo de las 
habilidades por medio del uso de los juegos digitales. 

Cabe mencionar que las TIC están modificando la interacción entre los 
contenidos, estudiantes y docentes en el contexto educativo (Hernández, 
2017). Por ejemplo, los alumnos de la Licenciatura en Gestión de Negocios y 
Tecnologías de Información están satisfechos de la incorporación de la 
aplicación web JPEP en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

En conclusión, las nuevas herramientas digitales como la aplicación web JPEP 
están modificando la planeación, organización e implementación de las 
actividades escolares con la finalidad de facilitar el aprendizaje y propiciar el 
desarrollo de las competencias en los estudiantes. 
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IMPACTO DE LA INTERFAZ WEB JUEGO PARA EL 
PROCESO EDUCATIVO SOBRE PHP (JPEP) 

En este capítulo se analiza el impacto de la interfaz web JPEP en la asignatura 
Desarrollo de aplicaciones para los negocios. 

 

1. Introducción     

El instrumento de medición recupera la información sobre las siguientes 
variables: 

 Eficiencia de la interfaz web JPEP 

 Contenidos en inglés de la interfaz web JPEP 

 Agente educativo de la interfaz web JPEP 

 Motivación en el aprendizaje por medio de la interfaz web JPEP       

La Tabla 36 presenta las dimensiones sobre la interfaz web JPEP utilizadas 
por el instrumento de medición. 

Tabla 36. Instrumento de medición. 

 

No. Variable Dimensión 

1 
Eficiencia de la 
interfaz web JPEP 

Proceso educativo sobre las variables 

Proceso educativo sobre las estructuras condicionales 

Proceso educativo sobre los ciclos 

Proceso educativo sobre los arreglos 

Proceso educativo sobre los formularios web 

Proceso educativo sobre la sintaxis PHP 

2 
Contenidos en 
inglés de la 
interfaz web JPEP 

Proceso educativo sobre las variables 

Proceso educativo sobre las estructuras condicionales 

Proceso educativo sobre los ciclos 

Proceso educativo sobre los arreglos 

Proceso educativo sobre los formularios web 

Proceso educativo sobre la sintaxis PHP 

3 
Agente educativo 
de la interfaz web 
JPEP 

Proceso educativo sobre las variables 

Proceso educativo sobre las estructuras condicionales 

Proceso educativo sobre los ciclos 

Proceso educativo sobre los arreglos 

Proceso educativo sobre los formularios web 

Proceso educativo sobre la sintaxis PHP 

4 
Motivación en el 
aprendizaje por 

Premios en el JPEP 

Niveles en el JPEP 

Puntos en el JPEP 
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medio de la 
interfaz web JPEP 

Agente educativo en el JPEP 

Idioma inglés en el JPEP 

Diseño web en el JPEP 

5 
Perfil del 
estudiante 

Género 

Edad 

Fuente: elaboración propia. 

Después de finalizar la Unidad didáctica Interfaz gráfica, el instrumento de 
medición es aplicado. Cabe mencionar que la escala de medición está 
compuesta por las categorías Totalmente, Bastante, Regular, Poco y Nada. 

 

2. Eficiencia de la interfaz web JPEP      

De acuerdo con 59.091% de los universitarios (n=13), la interfaz web JPEP es 
totalmente eficiente para el proceso educativo sobre las variables. Incluso, 
36.364% de los participantes se localizan en la categoría Bastante (Ver Tabla 
37). 

Tabla 37. Eficiencia del JPEP para el proceso educativo sobre las variables. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 13 8 1 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.59091 0.36364 0.04545 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

59.091% 36.364% 4.545% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

Ninguno de los encuestados está en las categoría Nada (Ver Gráfico 26). 

 

Gráfico 26. Eficiencia sobre el proceso educativo de las variables. 
Fuente: elaboración propia. 
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Los alumnos de la Licenciatura en Gestión de Negocios y Tecnologías de 
Información (n=12, 54.545%) consideran totalmente eficiente la interfaz web 
JPEP para el proceso educativo sobre las estructuras condicionales (Ver Tabla 
38). 

Tabla 38. Eficiencia del JPEP para el proceso educativo sobre la estructura 
condicional. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 12 9 1 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.54545 0.40909 0.04545 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

54.545% 40.909% 4.545% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 27 muestra los resultados de esta dimensión considerando el 
género. 

 

Gráfico 27. Eficiencia sobre el proceso educativo de la condición. 
Fuente: elaboración propia. 

Los universitarios (n=11, 50.000%) señalan que es totalmente eficiente la 
interfaz web JPEP para el proceso educativo sobre los ciclos (Ver Tabla 39). 

Tabla 39. Eficiencia del JPEP para el proceso educativo sobre los ciclos. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 11 10 1 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.50000 0.45455 0.04545 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

50.000% 45.455% 4.545% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 
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El Gráfico 28 presenta que ninguno de los alumnos está en las categorías 
Poco y Nada. 
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Gráfico 28. Eficiencia sobre el proceso educativo de los ciclos. 

Fuente: elaboración propia. 

La interfaz web JPEP es totalmente eficiente (n=11, 50.000%) para el proceso 
educativo sobre los arreglos (Ver Tabla 40). 

Tabla 40. Eficiencia del JPEP para el proceso educativo sobre los arreglos. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 11 9 2 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.50000 0.40909 0.09091 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

50.000% 40.909% 9.091% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 29 muestra que 2 alumnos de la asignatura Desarrollo de 
aplicaciones para los negocios están en la categoría Regular. 
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Gráfico 29. Eficiencia sobre el proceso educativo de los arreglos. 

Fuente: elaboración propia. 
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Los universitarios (n=11, 50.000%) mencionan que la interfaz web JPEP es 
totalmente eficiente para el proceso educativo sobre los formularios (Ver 
Tabla 41). 

Tabla 41. Eficiencia del JPEP para el proceso educativo sobre los formularios web. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 11 9 2 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.50000 0.40909 0.09091 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

50.000% 40.909% 9.091% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 30 muestra que ninguno de los participantes se localiza en las 
categorías Poco y nada. Incluso, únicamente 2 alumnos de la Licenciatura en 
Gestión de Negocios y Tecnologías de Información están ubicados en la 
categoría Regular. 
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Gráfico 30. Eficiencia sobre el proceso educativo de los formularios. 

Fuente: elaboración propia. 

Los alumnos (n=10, 45.455%) mencionan que la interfaz web JPEP es 
totalmente eficiente para el proceso educativo sobre la sintaxis PHP (Ver 
Tabla 42). 

Tabla 42. Eficiencia del JPEP para el proceso educativo sobre la Sintaxis PHP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 10 10 2 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.45455 0.45455 0.09091 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

45.455% 45.455% 9.091% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 
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Asimismo, el Gráfico 31 indica que 10 estudiantes están en la categoría 
Bastante. 
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Gráfico 31. Eficiencia sobre el proceso educativo de la sintaxis PHP. 
Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 43 muestra los coeficientes de correlación sobre la eficiencia del 
JPEP en el proceso educativo. 

Tabla 43. Coeficientes de correlación sobre la eficiencia del JPEP. 

 

No. Variables 
Estructuras 
condicional 

Ciclos Arreglos 
Formularios 

web 
Sintaxis 

PHP 

Variables 1      

Estructuras 
condicional 

0.668 1     

Ciclos 0.609 0.936 1    

Arreglos 0.730 0.777 0.828 1   

Formularios 
web 

0.730 0.777 0.708 0.785 1  

Sintaxis 
PHP 

0.806 0.605 0.530 0.730 0.730 1 

Fuente: elaboración propia. 

Las relaciones más significativas sobre la eficiencia de la aplicación web JPEP 
en el proceso educativo son: 

 Ciclos y Estructuras condicionales: 0.93617454 

 Ciclos y Arreglos: 0.8289813 

 Sintaxis PHP y Variables: 0.80615014 

 Formularios web y Arreglos: 0.78536585 

 Arreglos y Estructuras condicionales: 0.77752996 
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En general, 51.515% de los encuestados consideran que la aplicación web 
JPEP es totalmente eficiente para el proceso educativo. Incluso, 41.667% de 
los individuos están localizados en la categoría Bastante (Ver Gráfico 32). 
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Gráfico 32. Eficiencia del JPEP en el proceso educativo. 
Fuente: elaboración propia. 

 

3. Contenidos audiovisuales en inglés de la 
interfaz web JPEP      

Los alumnos de la Licenciatura en Gestión de Negocios y Tecnologías de 
Información (n=9, 40.909%) piensan que los contenidos audiovisuales en 
inglés de la interfaz web JPEP facilitan totalmente el proceso educativo sobre 
las variables (Ver Tabla 44). 

Tabla 44. Contenidos en inglés de la interfaz web JPEP sobre las variables. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 9 9 4 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.40909 0.40909 0.18182 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

40.909% 40.909% 18.182% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 33 muestra los resultados obtenidos de esta dimensión 
considerando el género. 
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Gráfico 33. Contenidos en inglés del JPEP sobre las variables. 
Fuente: elaboración propia. 

Los universitarios (n=10, 45.455%) indican que los contenidos audiovisuales 
en inglés de la interfaz web JPEP facilita totalmente el proceso educativo 
sobre las estructuras condicionales (Ver Tabla 45). 

Tabla 45. Contenidos en inglés de la interfaz web JPEP sobre las variables. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 10 9 3 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.45455 0.40909 0.13636 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

45.455% 40.909% 13.636% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 34 muestra los resultados de esta dimensión sobre los contenidos 
en inglés. 
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Gráfico 34. Contenidos en inglés del JPEP sobre la condición. 
Fuente: elaboración propia. 
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Los contenidos audiovisuales en inglés de la interfaz web JPEP facilitan 
totalmente (n=12, 54.545%) el proceso educativo sobre los ciclos (Ver Tabla 
46). 

Tabla 46. Contenidos en inglés de la interfaz web JPEP sobre los ciclos. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 12 6 4 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.54545 0.27273 0.18182 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

54.545% 27.273% 18.182% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 35 muestra los resultados de esta dimensión considerando el 
género. 
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Gráfico 35. Contenidos en inglés del JPEP sobre los ciclos. 

Fuente: elaboración propia. 

Los participantes (n=11, 50.000%) mencionan que los contenidos 
audiovisuales en inglés de la interfaz web facilitan totalmente el proceso 
educativo sobre los arreglos. Incluso, 36.364% de los universitarios (n=8) 
están en la categoría Bastante (Ver Tabla 47). 

Tabla 47. Contenidos en inglés de la interfaz web JPEP sobre los arreglos. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 11 8 3 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.50000 0.36364 0.13636 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

50.000% 36.364% 13.636% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 
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El Gráfico 36 muestra que ninguno de los alumnos está en las categorías Poco 
y Nada. 
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Gráfico 36. Contenidos en inglés del JPEP sobre los arreglos. 

Fuente: elaboración propia. 

Los contenidos audiovisuales en inglés de la interfaz web JPEP (n=11, 
50.000%) facilitan totalmente el proceso educativo sobre los formularios 
(Ver Tabla 48). 

Tabla 48. Contenidos en inglés de la interfaz web JPEP sobre los formularios. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 11 8 3 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.50000 0.36364 0.13636 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

50.000% 36.364% 13.636% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

Cabe mencionar que ninguno de los estudiantes está localizado en las 
categorías Poco y Nada. Incluso, únicamente 3 individuos (1 mujer y 2 
hombres) están en la categoría Regular (Ver Gráfico 37). 
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Gráfico 37. Contenidos en inglés del JPEP sobre los formularios. 

Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 49 muestra que la mayoría de los estudiantes (n=11, 50.000%) se 
localizan en la categoría Totalmente para la variable Contenidos en inglés del 
JPEP sobre la sintaxis PHP. 

Tabla 49. Contenidos en inglés de la interfaz web JPEP sobre la sintaxis PHP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 11 8 3 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.50000 0.36364 0.13636 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

50.000% 36.364% 13.636% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

Ninguno de los encuestados está en las categorías Poco y Nada (Ver Gráfico 
38). 
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Gráfico 38. Contenidos en inglés del JPEP sobre la sintaxis PHP. 

Fuente: elaboración propia. 
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La Tabla 50 muestra los coeficientes de correlación sobre los contenidos 
audiovisuales en inglés del JPEP para el proceso educativo. 

Tabla 50. Coeficientes de correlación sobre los Contenidos en inglés del JPEP. 

 

No. Variables 
Estructuras 
condicional 

Ciclos Arreglos 
Formularios 

web 
Sintaxis 

PHP 

Variables 1      

Estructuras 
condicional 

0.832 1     

Ciclos 0.736 0.880 1    

Arreglos 0.713 0.864 0.837 1   

Formularios 
web 

0.800 0.864 0.920 0.819 1  

Sintaxis 
PHP 

0.800 0.864 0.920 0.819 1 1 

Fuente: elaboración propia. 

A continuación, se muestran las relaciones más significativas entre las 
dimensiones sobre los contenidos de inglés del JPEP para el proceso 
educativo: 

 Formularios web y Ciclos: 0.92044675 

 Sintaxis PHP y Ciclos: 0.92044675 

 Ciclos y Estructuras condicionales: 0.88035416 

 Arreglos y Estructuras condicionales: 0.86495646 

 Formularios web y Estructuras condicionales: 0.86495646 

El Gráfico 39 muestra que la mayoría de los estudiantes (48.485%) se 
localizan en la categoría Totalmente sobre los contenidos audiovisuales en 
inglés del JPEP. De hecho, 36.364% está en la categoría Bastante. 
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Gráfico 39. Contenidos en inglés del JPEP para el proceso educativo. 

Fuente: elaboración propia. 
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4. Agente educativo de la interfaz web JPEP      

Los alumnos (n=10, 45.455%) explican que el agente educativo facilita 
bastante el proceso educativo sobre las variables. De hecho, 40.909% de los 
encuestados (n=9) está en la categoría Totalmente (Ver Tabla 51). 

Tabla 51. Contenidos en inglés de la interfaz web JPEP sobre las variables. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 9 10 2 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.40909 0.45455 0.09091 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

40.909% 45.455% 9.091% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 40 muestra que ninguno de los participantes está en la categoría 
Nada. 
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Gráfico 40. Agente JPEP para el proceso educativo de las variables. 

Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 52 muestra que el agente JPEP facilita totalmente (n=10, 45.455%) 
el proceso educativo sobre las estructuras condicionales. 

Tabla 52. Agente educativo de la interfaz web JPEP sobre la estructura condicional. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 10 8 3 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.45455 0.36364 0.13636 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

45.455% 36.364% 13.636% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 
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El Gráfico 41 muestra los resultados de esta dimensión relacionada con el 
agente JPEP. 
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Gráfico 41. Agente JPEP para el proceso educativo de la condición. 

Fuente: elaboración propia. 

De acuerdo con los universitarios (n=11, 50.000%), el agente de la interfaz 
web JPEP facilita totalmente el proceso educativo sobre los ciclos (Ver Tabla 
53). 

Tabla 53. Agente educativo de la interfaz web JPEP sobre los ciclos. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 11 8 2 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.50000 0.36364 0.09091 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

50.000% 36.364% 9.091% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 42 muestra que ninguno de los alumnos está en la categoría Nada. 
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Gráfico 42. Agente JPEP para el proceso educativo de los ciclos. 

Fuente: elaboración propia. 
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Los alumnos de la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los negocios 
(n=12, 54.545%) señalan que el agente JPEP facilita totalmente el proceso 
educativo sobre los arreglos (Ver Tabla 54). 

Tabla 54. Agente educativo de la interfaz web JPEP sobre los arreglos. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 12 6 3 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.54545 0.27273 0.13636 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

54.545% 27.273% 13.636% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 43 muestra que 3 personas están en la categoría Regular. 
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Gráfico 43. Agente JPEP para el proceso educativo de los arreglos. 

Fuente: elaboración propia. 

El agente JPEP facilita bastante (n=12, 54.545%) el proceso educativo sobre 
los formularios web (Ver Tabla 55). 

Tabla 55. Agente educativo de la interfaz web JPEP sobre los formularios web. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 7 12 2 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.31818 0.54545 0.09091 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

31.818% 54.545% 9.091% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 44 presenta que ninguno de los alumnos de la Licenciatura en 
Gestión de Negocios y Tecnologías de Información están localizados en la 
categoría Nada. Incluso, únicamente 1 persona está en la categoría Poco. 



150 

 

0

2

4

6

8

10

12

Totalmente Bastante Regular Poco Nada

3

1
0 0 0

4

11

2
1

0

Agente del JPEP para el proceso 
educativo de los formularios 

Mujer

Hombre

 
Gráfico 44. Agente JPEP para el proceso educativo de los arreglos. 

Fuente: elaboración propia. 

Los universitarios (n=11, 50.000%) mencionan que el agente educativo 
facilita totalmente el proceso educativo sobre la sintaxis PHP (Ver Tabla 56). 

Tabla 56. Agente educativo de la interfaz web JPEP sobre la sintaxis PHP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 11 8 2 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.50000 0.36364 0.09091 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

50.000% 36.364% 9.091% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 45 muestra los resultados de esta dimensión considerando el 
género. 
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Gráfico 45. Agente JPEP para el proceso educativo de la sintaxis. 

Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 57 sobre los coeficientes de correlación sobre el agente educativo 
de la interfaz web JPEP. 
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Tabla 57. Coeficientes de correlación sobre el Agente educativo de la interfaz web 
JPEP. 

 

No. Variables 
Estructuras 
condicional 

Ciclos Arreglos 
Formularios 

web 
Sintaxis 

PHP 

Variables 1      

Estructuras 
condicional 

0.867 1     

Ciclos 0.867 0.875 1    

Arreglos 0.748 0.699 0.874 1   

Formularios 
web 

0.7809 0.730 0.736 0.760 1  

Sintaxis 
PHP 

0.727 0.679 0.796 0.874 0.883 1 

Fuente: elaboración propia. 

Las relaciones más significativas sobre las dimensiones del agente educativo 
son: 

 Sintaxis PHP y Formularios web: 0.88321067 

 Ciclos y Estructura condicional: 0.87592641 

 Arreglos y Ciclos: 0.87495913 

 Sintaxis PHP y Arreglos: 0.87495913 

 Estructura condicional y Variables: 0.86740876 

La mayoría de los participantes (45.455%) consideran que el agente JPEP 
facilita totalmente el proceso educativo (Ver Gráfico 46). Incluso, 39.394% de 
los alumnos están localizados en la categoría Bastante. 
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Gráfico 46. Agente JPEP para el proceso educativo. 

Fuente: elaboración propia. 
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5. Motivación en el aprendizaje por medio de la 
interfaz web JPEP      

Los universitarios (n=10, 45.455%) están bastante motivados en el 
aprendizaje debido a los premios del JPEP. De hecho, 40.909% está en la 
categoría Totalmente (Ver Tabla 58). 

Tabla 58. Motivación en el aprendizaje por los premios del JPEP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 9 10 2 1 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.40909 0.45455 0.09091 0.04545 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

40.909% 45.455% 9.091% 4.545% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 47 presenta que ninguno de los participantes está en la categoría 
Nada. 
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Gráfico 47. Motivación por los premios del JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 

Cabe mencionar que los niveles del JPEP motivan totalmente (n=12, 
54.545%) el aprendizaje (Ver Tabla 59). 

Tabla 59. Motivación en el aprendizaje por los niveles del JPEP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 12 8 2 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.54545 0.36364 0.09091 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

54.545% 36.364% 9.091% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 
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Ninguno de los alumnos que cursaron la asignatura Desarrollo de 
aplicaciones para los negocios está localizado en las categorías de Poco y 
Nada. Incluso, únicamente 2 personas están en la categoría Regular (Ver 
Gráfico 48). 
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Gráfico 48. Motivación por los niveles del JPEP. 
Fuente: elaboración propia. 

Los puntos del JPEP motivan totalmente (n=12, 54.545%) y bastante (n=6, 
27.273%) el aprendizaje (Ver Tabla 60). 

Tabla 60. Motivación en el aprendizaje por los puntos del JPEP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 12 6 2 2 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.54545 0.27273 0.09091 0.09091 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

54.545% 27.273% 9.091% 9.091% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

El Gráfico 49 muestra que ninguno de los alumnos está en la categoría Nada. 
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Gráfico 49. Motivación por los premios del JPEP. 

Fuente: elaboración propia. 
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De acuerdo con 50.000% de los estudiantes (n=11), el agente educativo 
motiva totalmente el aprendizaje (Ver Tabla 61). 

Tabla 61. Motivación en el aprendizaje por el agente educativo del JPEP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 11 7 1 3 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.50000 0.31818 0.04545 0.13636 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

50.000% 31.818% 4.545% 13.636% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

Incluso, 31.818% de los participantes (n=7) están localizados en la categoría 
Bastante (Ver Gráfico 50). 
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Gráfico 50. Motivación por el agente educativo del JPEP. 

Fuente: elaboración propia. 

El idioma inglés del JPEP motiva totalmente (n=16, 72.727%) el aprendizaje 
(Ver Tabla 62). Incluso, 13.636% de los alumnos que cursan la Licenciatura en 
Gestión de Negocios y Tecnologías de Información están en la categoría 
Bastante. 

Tabla 62. Motivación en el aprendizaje por el idioma inglés del JPEP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 16 3 1 2 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.72727 0.13636 0.04545 0.09091 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

72.727% 13.636% 4.545% 9.091% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 
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Ninguno de los encuestados se localiza en la categoría Nada. De hecho, 
únicamente 2 personas están en la categoría Poco (Ver Gráfico 51). 

0

2

4

6

8

10

12

Totalmente Bastante Regular Poco Nada

4

0 0 0 0

12

3

1
2

0

Motivación del idioma inglés en el 
JPEP 

Mujer

Hombre

 
Gráfico 51. Motivación por el idioma inglés del JPEP. 

Fuente: elaboración propia. 

La Tabla 63 muestra que la mayoría de los universitarios (n=12, 54.545%) 
están localizados en la categoría Totalmente sobre la variable Motivación del 
diseño web JPEP. 

Tabla 63. Motivación en el aprendizaje por el diseño web del JPEP. 

 

No. Totalmente Bastante Regular Poco Nada Total 

Frecuencia 12 7 3 0 0 22 

Frecuencia 
relativa 

0.54545 0.31818 0.13636 0.00000 0.00000 1 

Frecuencia 
porcentual 

54.545% 31.818% 13.636% 0.000% 0.000% 100% 

Fuente: elaboración propia. 

Ninguno de los alumnos está en las categorías Poco y Nada (Ver Gráfico 52). 
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Gráfico 52. Motivación por el diseño web del JPEP. 

Fuente: elaboración propia. 
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La Tabla 64 presenta los coeficientes de correlación sobre la motivación en 
el aprendizaje por medio del JPEP. 

Tabla 64. Coeficientes de correlación de la motivación por medio del JPEP. 

 

No. Premios Niveles Puntos 
Agente 

educativo 
Idioma 
inglés 

Diseño 
web 

Premios 1      

Niveles 0.500 1     

Puntos 0.633 0.884 1    

Agente 
educativo 

0.673 0.753 0.914 1   

Idioma 
inglés 

0.638 0.810 0.903 0.891 1  

Diseño 
web 

0.475 0.764 0.760 0.823 0.841 1 

Fuente: elaboración propia. 

Las relaciones más significativas entre las dimensiones sobre la motivación 
en el aprendizaje por medio del JPEP son: 

 Agente educativo y Puntos: 0.91453456 

 Idioma inglés y Puntos: 0.90329069 

 Idioma inglés y Agente educativo: 0.89189279 

 Puntos y Niveles: 0.88449033 

 Idioma inglés y Diseño web: 0.84140362 

El Gráfico 53 muestra que 54.545% de los alumnos que cursaron la asignatura 
Desarrollo de aplicaciones para los negocios están localizados en la categoría 
Totalmente. Incluso, 31.061% están en la categoría Bastante. 
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Gráfico 53. Motivación en el aprendizaje por medio del JPEP. 

Fuente: elaboración propia. 
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6. Discusión y conclusión      

La aplicación web JPEP modifica las condiciones de enseñanza-aprendizaje 
en la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los negocios. De acuerdo con 
Velázquez y Quiñones (2016), el uso de la tecnología en el salón de clases 
propicia un mejor desempeño de los estudiantes. 

En particular, los alumnos de la Licenciatura en Gestión de Negocios y 
Tecnologías de Información consideran que el JPEP es una herramienta 
tecnológica eficiente en el campo educativo al facilitar el proceso de 
aprendizaje sobre los temas de las variables, las estructuras condicionales, 
los arreglos, los ciclos, los formularios web y la sintaxis PHP. 

Uno de los elementos que facilitan la asimilación del conocimiento son los 
contenidos audiovisuales en el idioma inglés. Incluso, el agente educativo del 
JPEP facilita el proceso educativo en la asignatura Desarrollo de aplicaciones 
para los negocios.  

Por consiguiente, este estudio confirma los hallazgos de Montes (2014) sobre 
el papel de los contenidos audiovisuales en el proceso educativo como una 
herramienta efectiva para el aprendizaje.  

Como lo menciona Ballesteros (2016), el uso de los medios audiovisuales 
motiva el aprendizaje en los estudiantes. De hecho, los universitarios de la 
Facultad de negocios están motivados de utilizar la tecnología debido a que 
los premios, los niveles, los puntos, el agente educativo, el idioma inglés y el 
diseño web del JPEP favorecen el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Asimismo, diversos autores (p.ej., Guo y Hoe, 2016) destacan que los 
premios, las reglas y la interactividad de los juegos digitales permiten lograr 
los resultados deseados en el aprendizaje. 

En conclusión, la aplicación web JPEP representa una alternativa tecnológica 
para facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje relacionado con el 
lenguaje de programación PHP y desarrollar las competencias en los 
estudiantes. 
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CONCLUSIONES SOBRE LA IMPLEMENTACIÓN DE LA 
APLICACIÓN JPEP 

Los docentes tienen la oportunidad de crear innovadores escenarios 
virtuales para el aprendizaje. De hecho, las características de los estudiantes 
están propiciando que las universidades modifiquen y actualicen sus planes 
de estudio por medio de las nuevas tecnologías de información y 
comunicación. 

A lo largo de este libro, esta investigación cuantitativa analizó el impacto de 
la aplicación web JPEP en la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los 
negocios durante el ciclo escolar 2017. 

En el Capítulo 1 “Diseño del Juego para el Proceso Educativo sobre PHP 
(JPEP)”, el modelo ADDIE facilitó la planeación y organización del JPEP por 
medio de las etapas Análisis y Diseño. 

Cabe mencionar que la identificación del perfil de los usuarios, la detección 
de las necesidades y la definición del problema son fundamentales para 
lograr la construcción del juego JPEP. 

Resulta valioso mencionar que la arquitectura web JPEP está compuesta por 
los siguientes módulos: 

 Contenidos audiovisuales 

 Cuestionario 

 Control 

 Interfaz web 

Los niveles de la aplicación web JPEP motivaron el proceso de aprendizaje en 
los estudiantes de la Licenciatura en Gestión de Negocios y Tecnologías de 
Información por medio de la presentación de diversas preguntas 
relacionados con el Lenguaje de programación PHP. 

Es importante mencionar que la aplicación web JPEP está compuesta de los 
siguientes niveles: 

 Sintaxis del Lenguaje PHP (Nivel 1) 

 Objetos y formularios en los sitios web (Nivel 2) 

 Estructuras de control y funciones (Nivel 3)  

 Ciclos y arreglos (Nivel 4). 

El juego JPEP consiste en que los alumnos deben de identificar el error de 
programación que contiene el código fuente. Al contestar 8 preguntas 
correctamente, los universitarios ingresan a un nuevo nivel de este juego 
digital. 
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En el Capítulo 2 “Desarrollo del Juego para el Proceso Educativo sobre PHP 
(JPEP)”, este estudio cuantitativo describe los elementos, objetivos 
didácticos y contenidos audiovisuales del juego JPEP. De hecho, la creación 
del entorno virtual de aprendizaje corresponde a la tercera etapa del modelo 
ADDIE denominada Desarrollo. 

Cabe mencionar que las etapas sobre la Implementación y Evaluación son 
analizadas en los Capítulos 3 y 4. 

En el Capítulo 3 “Uso del Juego para el Proceso Educativo sobre PHP (JPEP) 
en el campo educativo”, esta investigación obtuvo los siguientes resultados: 

 Desarrollo sobre las habilidades Tecnológicas, habilidades sobre la 
Programación, habilidades sobre el Diseño web y habilidades sobre 
la Creación de software 

 Mejoramiento del Proceso de aprendizaje considerando los temas 
sobre la Programación, la Unidad didáctica Interfaz gráfica, la 
Asignatura Desarrollo de aplicaciones para los negocios, la 
Licenciatura en Gestión de Negocios y Tecnologías de Información y 
el Contexto práctico 

Asimismo, los alumnos de la Universidad La Salle México consideran que la 
aplicación JPEP es una herramienta digital útil en la asignatura Desarrollo de 
aplicaciones para los negocios. 

En el Capítulo 4 “Impacto de la interfaz web Juego para el Proceso Educativo 
sobre PHP (JPEP)” se analiza los elementos que conforman al juego JPEP. En 
particular, los contenidos audiovisuales en inglés influyen positivamente en 
el proceso de aprendizaje sobre la programación. 

Del mismo modo, el agente educativo facilitó el proceso educativo 
relacionado con los temas de las estructuras condicionales, los ciclos, los 
arreglos, los formularios web y la sintaxis PHP. 

Es importante mencionar que los Premios, los Niveles, los Puntos, el Agente 
educativo y el Idioma inglés en el JPEP motivan el aprendizaje en los 
estudiantes de la Licenciatura en Gestión de Negocios y Tecnologías de 
Información. 

Por último, las aplicaciones web como el juego JPEP representa una 
alternativa tecnológica para facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje y 
desarrollar las competencias en los estudiantes. 
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