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PREFACIO

Este libro describe la planeacion, organizacién e implementacién del Juego
para el Proceso Educativo sobre PHP (JPEP) durasigteatura Desarrollo
de aplicaciones para los negocios considerando el Modelo ADDIE.

Cabe mencionar que el Modelo ADDIE esté integrado por las etapas Analisis,
Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion.

En el Capitulo 1 se describen las etapas aélligis y Disefio del Modelo
ADDIE para la construccion de la aplicaciéon web JPEP. Asimismo, se explican
los aspectos involucrados con la arquitectura de este juego.

En el Capitulo 2 se describe la segunda etapa del Modelo ADDIE (Desarrollo).
De hecho, en &ta seccién se explican los objetivos didacticos, elementos y
contenidos audiovisuales del juego JPEP.

En el Capitulo 3 se describen las etapas de la Implementacién y Evaluacion
del Modelo ADDIE para la aplicacién web JPEP. Ademas, en esta seccion 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 Satisfaccion sobre la asimilacion del conocimiento.

Por ultimo, en el Capitulo 4 se describen las etajgk Implementacion y
Evaluacién del Modelo ADDIE considerando los aspectos sobre la Eficiencia,
los Contenidos audiovisuales en inglés, el Agente educativo y la Motivacion
en el aprendizaje por medio de la interfaz web JPEP.
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DISENO DEL JUEGO PARA EL PROCESO EDUCATIVO
SOBRE PHP (JPEP)

En este capitulo se describe la importancia de las Tecnologias de la

Informacion y Comunicacion (TIC) en el campo educativo, el uso del modelo
ADDIE durante la planeacién, organizacién e implementacion del Juego para
el Proceso Educativanbre PHP (JPEP) y la descripcién de la arquitectura web

JPEP.

1. Introduccion

Hoy en dia, las universidades estan modificando su oferta educativa a través
de diversas modalidades de aprendizaje basadas en la tecnologia como los
cursos en linea y las asigneds hibridas (Cathorall, Xin, Blank, Kempland

y Schaefer, 2018)De hecho, la globalizacion esta4 propiciando que las
instituciones educativas analicen, organicen y actualicen sus contenidos
escolares y actividades de investigacién con el propdsitondevar el
proceso de ensefanzaprendizaje (Roffeelusop y Kamarulzaman, 2018).

Cabe mencionar que la Sociedad esta viviendo una transformacion
tecnologica y pedagdgica caracterizada por los avances de los dispositivos
moviles, la facilidad de conexion I reduccion de costos durante la
implementacion de las aulas virtuales (Molina, 2014).

Uno de los retos que enfrenan las instituciones educativas esta relacionado
con la generacién de espacios virtuales que motiven el aprendizaje en los
estudiantes (Salas, 2015; Velazquez y Quifiones, 20D®). hecho, las
universidades estan invirtiendo grandes cantidades de dinero en la
instalacion e implementacién de herramientas digitales para mejorar las
condiciones de aprendizagnsefianza (Villegas y Lujan, 2Dp16

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

1. Aparicién de espacios ligados a Internet

2. Mejoramiento de las interacciones comunicativas
3. Desarrollode la Sociedad del Conocimiento

4. Entornos virtuales de aprendizaje

5. Elearning

Cabe mencionar que las TIC estdn cambiando la forma de interactuar en los
contextos educativos y comunicativos (Bernete, 2014).
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De acuerdo con Villegas y Lujan (2016), los bensfidel proceso de
ensefianzaprendizaje en linea {earning) son:

1 Reduccién de costos

Rapidez

Facilidad de acceso a la informacion
Flexibilidad de tiempo

Aprendizaje colaborativo
Retroalimentacion

1 Flexibilidad de espacio

E R

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

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

1. Riesgo de funcionalidad

2. Costo de inversion

3. Aceptacion o desaprobacion de las personas

4. Surgimiento de nuevos dispositivos electronicos

5. Modificacion de los canales y procesos pararémsmision del
conocimiento

El crecimiento acelerado de las TIC esta provocando la aparicién de nuevas
herramientas digitales que favorecen la interaccidn entre las personas y la
informacién (Cabero y Ruiz, 201Rpsulta 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 Vazquez, 2017).

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

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

Fomenta laconcentracion de los estudiantes

Mejora la actitud de los alumnos hacia el aprendizaje
Favorece la comprension de la informacion de las asignaturas
Motiva a los individuos

Facilita la realizacion de las actividades de aprendizaje

=4 =4 -8 -8 -9
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Es importante mencionajue las nuevas generaciones de alumnos tienen un
estilo de aprendizaje mas visual e interactivo, por consiguiente, los juegos
digitales representan un medio idoneo para facilitar el proceso de
ensefianzaprendizaje (Urquidi, Tamarit y Barber, 2014).

Diveros autores (p.ej.All, Nufez y Looy, 2016; Ke, 2013; Vasalou, Khaled,
Holmes y Gooch, 2017) han incorporado los juegos digitales en las
actividades escolares con el propdsito de mejorar el rendimiento académico
y perfeccionar las competencias en los alasufPor ejemplo, Kiili, Moeller y
Ninaus (2018) desarrollaron un juego digital para el &rea de las matematicas
con la finalidad de desarrollar las competencias (asimilacion del
conocimiento) en los estudiantes.

Del mismo modo, All, Plovie, Nufiez y Looyl{20mplementaron un juego
digital relacionado con el tema de la seguridad para perfeccionar las
competencias (habilidades) de los alumndecluso, los videojuegos
representan una herramienta eficiente para lograr el desarrollo de las
habilidades cognitas y mejorar los resultados académicos (Homer, Plass,
Raffaele, Ober y Ali, 2018).

Asimismo, los juegos digitales permiten incrementamriotivacion en los
estudiantes durante el aprendizaje facilitan el desarrollo cognitivo
(Huizenga, Dam, Voogt y Adaat, 2017).

Por estas razones, esta investigacion propone el disefio y la implementacion
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 continuacién, seescribe el uso del Modelo ADDIE para la organizacion y
construccion de la aplicacion JPEP.

2. Uso del modelo ADDIE

Hoy en dia, el modelo ADDIE es empleado en el campo del Disefio
instruccional con la finalidad de planear, crear y utilizar entornos de
ensefianzaprendizaje eficientes y eficaces (Aldoobie, 2015; Cheung, 2016;
Goksu, Ozcan, Cakir y Goktas, 20Myruganantham, 2015)Resulta
importante mencionar que este modelo esta siendo utdzaomo marco de
referencia para la educacion basada en la tecnologia (Almomen, Kaufman,
Alotaibi, Al, Albeik y Albattal, 2016).

De acuerdo con Goéngora y Martinez (2012), el modelo ADDIE esta
compuesto por cinco etapas:
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Analisis

Disefio
Desarrollo
Implemenacién
M Evaluacion

E R

Durante la etapa de Analisis se identifican las variables necesarias para
disefiar un curso, por ejemplo, el perfil del estudiante, la descripcion de
obstaculos, las necesidades y la definicion de problemas (Gdéngora y
Martinez, 2012)Enla etapa de Disefio, el docente establece los objetivos,
los temas a evaluar, las esgfaciones del prototipo (AzimiAhmadigol y
Rastegarpour, 2015; Géngora y Martinez, 2012).

Cabe mencionar que la etapa de Desarrollo se refiere a la creacién del
ambiente de aprendizaje (Cheung)1s; Gdéngora y Martinez, 2012)a
etapa de Implementacion consiste en utilizar el proyecto etiucaen el
contexto real (AzimiAhmadigol y Rastegarpour, 2015).

Por ultimo, la etapa de Evaluacion incluye la interpretacion de los resultados
y la revisién del prototipomateriales y actividades (Azimhhmadigol y
Rastegarpour, 2015; Ngussa, 2014; Reinbold, 2013).

A continuacién, se describe el uso del modelo AD&Eante esta
investigacion cuantitativa.

2.1 Etapa de Andlisis

Los estudiantes de la ihersidad La Salle México cursarianasignatura
Desarrollo de aplicaciones para los negocios durante el sexto semestre de la
Licenciatura en Gestion de Negocios y Tecratde Informacion. La edad

de los universitariosesencuentra entre 19 y 21 afios

Cabe mencionar que el nivel de estos alumnos sobre los lenguajes de
programaciéon corresponde al nivel basico debido a que el plan de estudios
de la Licenciatura en Gestiore dNegocios y Tecnologias de Informacién
Unicamente tiene la materia Metodologia de la Programacion en el tercer
semestre. Por esta razén, los estudiantes presentan dificultades durante la
imparticion de la asignatura Desarrollo de aplicaciones para loscivesy

Las preguntas de investigacién son:

1 ¢Cual es la tecnologia que permite facilitar el proceso educativo en
la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los negocios?

1 ¢Cuales son las herramientas digitales que favoreceroeepo de
enseflanzaprendizaje sobre las variables, las estructuras

18



condicionales, los ciclos, los arreglos, los formularios web y la sintaxis
en PHP?

¢ Cuales son las aplicaciones tecnolégicas que motivan el aprendizaje
en los estudiantes?

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

T

E R

Variables

Estructuras de control

Ciclos

Arreglos

Formularios web

Sintaxis sobre el lenguaje de programacién PHP

Por consiguiete, esta investigacion propone el disefio y la implementacion

del Juego para el Proceso Educativo sobre PHP (JPEP) en la asignatura
Desarrollo de aplicaciones para los negocios con el propésito de facilitar la
asimilacion del conocimiento sobre los temasld programacion.

2.2 Etapa de disefio

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

Los objetivos del JPEP son:

E R

T

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 Gestién
de Negocios Yecnologias de Informacién deben de identificar los errores
del codigo fuente relacionados con la programacion:

1
1
1
1

Nivel 1: Sintaxis del Lenguaje PHP

Nivel 2: Objetos y formularios en los sitios web
Nivel 3: Estructuras de control y funciones
Nivel 4: Ciclog arreglos

19



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 estructudal cédigo 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 codigo fuente sobre la creacién de tablas
Distinguir los componentes ded hipervinculos

Inferir el uso de las cadenas de texto

Recordar las instrucciones de salida en pantalla

E R

La Figura presenta algunos ejemplos deddigo fuenteutilizados en el Nivel
1 del JPEP.
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1 <?php

2 $v= "PHP course";

32 echo "<font color=blue>";

4 echo " $v </font> <br>;

5 echo "Programming";

& echo "<hr>";

7 >

1 <?php

2 $d="http://www.google.com";

w

echo "Welcome<br>";

4 echo "link:<br>";

un

echo "< href=$d> Go</a>";

6 ?>

[

<?php

]

$p="PHP";
echo "<h5> PHP </h5>";

w

4 echo "<h4> $p </h4>";

Ui

echo "<h3> PHP </h3>";

~ o

Figural. Ejemplos de las preguntas en el Nivel 1 del JPEP
Fuente elaboracion propia
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La Figura Znuestra un ejemplo de la interfaz web JPEP en el Nivel 1

PHP Training Course

Source code

Welcome to the course

!PHP! 1 <?php
School year 2 > $n="1PHRI™;
$c="2";

4  echo "Welcome to the course <br>"
5 echo " $n <br>";
6 echo "School year $c";

7 >

Use the following source code to identify the line containing the errox
® Line 1 1
Line 2 e
Line 3
Line 4
Line 5
Continue
Figura2. Interfaz web del JPEP en el Nivel 1

Fuente elaboracion propia.

La Figur® muestra la retroalimentacion de la aplicacion web JPEP en el Nivel
1 sobre la Sintaxis del Lenguaje PHP

PHP Training Course

1 <?php
2 sn="1PHP!";
3 $c="2";
I4 echo "Welcome to the course <br>"4

5 echo " $n <br>";

6 echo "School year $c¢";

o ——@ o) —8 1§

User : Ricardo Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 0

Figura3. Retroalimentacion del JPEP en el Nivel 1
Fuente elaboracion propia.
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Los objetivos del Nivel 2 esh JPEP son:

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

1 Establecer los métodos y las acciones de los formularios web

Comprender las propiedades de los cuadros de texto en los

formularios web

Reconocer las cacteristicas del objeto radio en los formularios web

Encontrar los errores en la programacién sobre los formularios web

Distinguir los diferentes objetos empleados en los formularios web

Inferir el empleo del objeto hidden en los formularios web

Recordards propiedades del objeto checkbox

=

=A =4 =8 =8 =2

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

<?php
echo "Radio object <br>";
echo "<input name=rl type=radio value=1>";
echo " Value 1";

5 echo "<input name=rl type=radic value=2:>";
echo " Value 2 ;

Py

1 <?php
echo "<form name=fl action=1.php method=post>";
c echo "<input name=tl type=text>";
4 echo "<br>";
echo "<input name=bl type=submit value=ceontinue>";
echo "<form>";
E]

Figurad. Ejemplos de pregunta del JPEP en el Nivel 2
Fuente elaboracion propia.
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En el Nivel 2 del JPEPestudiante analiza el cddigo fuente relacionado con
los temas de los Objetos y formularies los sitios web. La Figusanuestra
un ejemplo de la interfaz web

PHP Training Course

Source code

Yes
1 <?ph
¥ No prp
continue 2 echo "<form name=fl action=1.php method=post>";

echo "<input name=cl type=checkbox> Yes <br>";
4 echo "<input name=c2 type=check checked> No <br>";
5 echo "<input type=submit name=bl value=continue>";
echo "</td> </tr>";

echo "</form>";

Use the following source code to identify the line containing the error:

& Line 1 -
Line 2 e
Line 3
Line 4 o
Line 5

Continue

Figurab. Interfaz web del JPEP en el Nivel 2
Fuente elaboracién propia.

La Figur® muestra un ejemplo de retroalimentacion proporcionada por la
aplicacion web JPEP en el Nivel 2

PHP Training Course

1 <?php
2 echo "<form name=fl action=1.php method=post>";

3 echo "<input name=cl type=checkbox> Yes <br>";

I - echo "<input name=c2 type=checkbox checked> No <br>";]

echo "<input type=submit name=bl value=continue>";
echo "</td> </tr>";

echo "</form>";

8 »
10
11
12
User : Ricardo Salas Continue

CORRECT ANSWERS : 9

Figura6. Retroalimentacion del JPEP en el Nivel 2
Fuente elaboracion propia.
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Los objetivos dellivel 3 en el JPEP son:

1 Identificar las estructuras condicionales empleadas durante la
programacion

1 Establecer la relacion de las funciones con las estructuras
condicionales

T / 2YLINBYRSNI St FdzyOA2yl YASYy(i2 RS

1 Reconocer los elementagie componen a la estructura condicional
switch

1 Encontrar los errores de programacion sobre las estructuras
condicionales

7 Distinguir los operadores légicos And y Or

1 Inferir el uso de los operadores logicos en las estructuras
condicionales

I Recordar la sintas de las funciones

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

L <?php
$op=1;
if(%op==1)
echo "PHP <br>";
($op<le)
echo "Welcome";
7 >
. <?php
one()
{
echo "welcome";
}
one();
7>

Figura7. Ejemplos de pregunta del JPEP en el Nivel 3
Fuente elaboracion propia.
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El JPEP en el Nivel 3 presenta diversas preguntas sobre las Estructuras de
control y funciones. La FiguBamuestra la interfaz web JPEP para el Nivel 3

PHP Training Course
: Source code

yes 1 <?php
2 $r="welcome";
if (($r=="welcome")||($r=="yes"))
= echo "yes"
5 else

= echo "no";

Use the following source code to identify the line containing the error.
@ Line 1
Line 2 ]
Line 3
Line 4 11
Line 6
Continue
Figura8. Interfaz web del JPEP en el Nivel 3

Fuente elaboracion propia.

La Figur® muestra un ejemplo de retroalimentacion del JPEP en el Nivel 3
PHP Training Course

1 <?php
2 $r="welcome";

3 if (($r=="welcome")||($r=="yes"))

Ié echo "yes"; I

5 else
6 echo "no";

>

TUser : Ricardo Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 16

Figura9. Retroalimentacion del JPEP en el Nivel 3
Fuente elaboracion propia
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Los objetivos del Nivel 4 en el JRER:

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 relaciéon entre los arreglos y los ciclos

Distinguir los arreglosnidimensional y bidimensional

LYFSNANI St FdzyOA2yl YASYy(di2 RS I Ay
Recordar la sintaxis de los ciclos for y while

=4 =4 -4 -4 8 _a_a_19

La Figua 10 muesta diversos ejemplos de pregunilacionadas con el Nivel
4 del JPEP

<?php
($c=1;%c<4;%c++)
{

echo "$c";
echo"<input type=text name=tl>";

echo "<br>";

}

2>

<?php

for($f=0;3f<2;5f++)

{
for($c=8;3c<2;5c++)
($2=0;%2<2;%2++)
echo "a[$f][$c][%z] <br:";
echo "<br:>";
}
?

FiguralO. Ejemplos de prgunta en el JPEP para el Nivel 4
Fuente elaboracion propia.
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La aplicacion web JPEP presenta a los estudiantes diversas preguntas sobre
los Ciclos y arregsopara el Nivel 4 (Ver Figuta).

PHP Training Course

Source code

Welcome 1 <?php
PHP

[}

fv[@]="Welcome";

3 fv[1i]="<br>";

4 $v[2]="PHP";

5 for($i=0;%i++)

6 echo "$v[$i]";

B ?>
Use the following source code to identify the line containing the error:

© Linel »
Line 3 18
Line 5 .
Line 6 11
Line 7

Continue

Figurall. Interfaz web del JPEP en el Nivel 4
Fuente elaboracion propia.

La Figurd2 muestra un ejemplo de retroalimentacion en la aplicacién web
JPEP para el Nivel 4

PHP Training Course

1 <?php

2 $v[e]="Welcome";

3 $v[1]="<br>";

4 $v[2]="PHP";
| 5 for($i=a,‘$i<3;$i++)|
echo "$v[$i]";

8

User : Ricardo Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 24

Figural2. Retroalimentacion del JPEP en el Nivel 4
Fuente elaboracion propia.
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3. Arquitectura web JPEP
La arquitectura web JPEP est4 compuestalos siguientes modulos:

 Contenidos audiovisuales
1 Cuestionario

1 Control

i Interfaz web

La Figurd 3 muestra el diagrama dequetes para la aplicacion web JPEP

1
Contenidos -
audiovisuales
1 1
»
] Control < > Interfaz web
Cuestionario ¢

Figural3. Diagrama de paquetes para el JPEP
Fuente elaboracién propia.

El médulo Contenidos audiovisuales contiene la informacion del JPEP
relacionada con el Agente educativo, lggrcicios sobre la programacion
PHP y la retroalimentacion.

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

El médulo Control coordina las acciones del JPEP entre los moédulos
Contenidos audiovisuales, Cuestionario e Interfaz web. Por Gltimo, el médulo
Interfaz web pesenta el juego JPEP a los estudiantes.
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La Figurdl4 muestra el diagrama de Casos de uso sobre el juego de PHP.
Cabe mencionar que este diagrama describe el comportamiento de los
actores: Aplicacion web JPEP y Estudiante

Mostrar preguntas del Mivel 1

Mostrar preguntas del Nivel 2

Contestar preguntas dal jusgo

Mostrar preguntas del Nivel 3

JPEP Estudiante

Observar retfroalimentacion

Mostrar preguntas del Nivel 4

Seleccionar el nivel

Figural4. Casos de uso sobre la aplicacion web JPEP
Fuente elaboracion propia.

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

Mostrar preguntas del Nivel 1
Mostrar preguntas del Nivel 2
Mostrar preguntas deNivel 3
Mostrar preguntas del Nivel 4
Seleccionar el nivel

Contestar preguntas del juego
Observar la retroalimentacion

= =4 =4 -8 8 -8 9

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

Tablal. Caso de uso: Mostraareguntas del Nivel.1

No. Aspectos Caracteristicas
1 Actores JPEP y Estudiante
El JPEP muestra las preguntas correspondientes al Niy

2 Descripcion sobre la Sintaxis del Lenguaje PHP
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3

4

6

Precondicion

Flujo normal

Flujo
Alternativo

Postcondicion

El Estudiante ingresa a la aplicacion web JRERé&s de
Internet
. Mostrar pregunta sobre la Estructura de la instruccic¢
. Verificar el nimero de preguntas correctas
. Mostrar pregunta sobre las Variables
. Verificar el nUmero de preguntas correctas
. Mostrar pregunta sobre I&structura del codigo fuente
. Verificar el nimero de preguntas correctas
. Mostrar pregunta sobre la Estructura del cédigo fuer
. Verificar el nimero de preguntas correctas
. Mostrar pregunta sobre las Operaciones entre las
variables
10. Verificar Enimero de preguntas correctas
11. Mostrar pregunta sobre los Elementos de la
instruccion
12. Verificar el nimero de preguntas correctas
13. Mostrar pregunta sobre la Instruccién para la creac
de hipervinculos
14. Verificar el nUmero de preguntas cartas
15. Mostrar pregunta sobre las Cadenas de texto
16. Verificar el nUmero de preguntas correctas
17. Mostrar pregunta sobre las Tablas
18. Verificar el nimero de preguntas correctas
19. Mostrar pregunta sobre la Estructura del codigo
fuente
20. Verifica el nimero de preguntas correctas
21. Mostrar pregunta sobre la Instruccién HTML
22. Verificar el numero de preguntas correctas
23. Mostrar pregunta sobre la Instruccién echo
24. Verificar el nimero de preguntas correctas
25. Mostrar pregunta sobre la fimgccion de inicio
26. Verificar el nimero de preguntas correctas
27. Mostrar pregunta sobre los Elementos de las tablas
28. Verificar el nUmero de preguntas correctas
29. Mostrar pregunta sobre los Elementos de las tablas
30. Verificar el nimero dpreguntas correctas
31. Mostrar la pregunta n
32. Verificar el nimero de preguntas correctas
El JPEP verifica que el nimero de respuestas correcta
el Nivel 1.
Si el nUmero de respuestas es menor a 8 entonces
Mostrar la siguierd pregunta
Sino
Cambiar al Nivel 2 del JPEP
El Estudiante inicia el Nivel 2 del JPEP sobre los Objet
formularios en los sitios web

(=Y

O©OoO~NOULE,WN
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7 Prioridad Esencial
8 Canal Por medio de la interfaz web JPEP
Fuente elaboracion propia.

La Tabl& muestra el Escenario para el Caso de uso: Mostrar preguntas del
Nivel 2

Tabla2. Caso de uso: Mostrar preguntas del Nivel 2

No. Aspectos Caracteristicas

1 Actores JPEP y Estudiante

El JPEP muestra laeguntas correspondientes al Nivel
sobre los Objetos y formularios en los sitios web

3 Precondicion  El Estudiante esté localizado en el Nivel 1 del JPEP

. Mostrar pregunta sobre la Creacion de boton

. Verificar el nUmero de preguntasrrectas

. Mostrar pregunta sobre el Cuadro de texto

. Verificar el nUmero de preguntas correctas

. Mostrar pregunta sobre el Manejo de objetos

. Verificar el nUmero de preguntas correctas

. Mostrar pregunta sobre el Objeto Radio

. Verificar el nlraro de preguntas correctas

. Mostrar pregunta sobre el Formulario

10. Verificar el nimero de preguntas correctas

11. Mostrar pregunta sobre el Uso del formulario en la
web

12. Verificar el nUmero de preguntas correctas

13. Mostrar pregunta sobre el Deaphmiento en la web
14. Verificar el nimero de preguntas correctas

15. Mostrar pregunta sobre los Métodos en el formulari
16. Verificar el nimero de preguntas correctas

17. Mostrar pregunta sobre las Tablas en el formulario
18. Verificar el nimero de pragtas correctas

19. Mostrar pregunta sobre los Objetos en los formular
20. Verificar el numero de preguntas correctas

21. Mostrar pregunta sobre la Creacion del objeto radic
22. Verificar el nimero de preguntas correctas

23. Mostrar pregunta sobre Bstructura del formulario
24. Verificar el nUmero de preguntas correctas

25. Mostrar pregunta sobre el Objeto hidden

26. Verificar el nUmero de preguntas correctas

27. Mostrar pregunta sobre el Objeto checkbox

28. Verificar el nimero de preguntas correctas

29. Mostrar pregunta sobre la Propiedad checked

30. Verificar el nimero de preguntas correctas

31. Mostrar la pregunta n

2 Descripcién

O©oO~NOOUS,WNPE

4 Flujo normal
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Flujo
Alternativo

Postcondicion

Prioridad
Canal

32. Verificar el nimero de preguntas correctas
El JPEP verifica que el nUmero de respuestas correcta
el Nivel 2.
Si el nimero de respuestas es menor a 8 entonces
Mostrar la siguiente pregunta
Continuar en el Nivel 2 los Objetos y formularios en I¢
sitios web
Sino
Cambiar al Nivel 3 dePEP
El Estudiante inicia el Nivel 3 del JPEP sobre las
Estructuras de control y funciones
Esencial
Por medio de la interfaz web JPEP
Fuente elaboracion propia

La Tabl&8 muestra el Escenario para el Caso de Mustrar preguntas del
Nivel 3

No.

1
2
3

4

Tabla3. Caso de uso: Mostrar preguntas del Nivel 3

Aspectos
Actores

Descripcién

Precondicion

Flujo normal

Caracteristicas
JPEP y Estudiante
El JPEP muestra las preguntas correspondientes al Ni)
sobre lasEstructuras de control y funciones
El Estudiante esta localizado en el Nivel 2 del JPEP
1. Mostrar pregunta sobre la Instruccion if
2. Verificar el nimero de preguntas correctas
od a2aid NI NJ LINB3Idzy (i klsed 2 6 NI
4. Verificar el nimero de preguntas correctas
5. Mostrar pregunta sobre el Manejo de la estructura d
control para la decisién
6. Verificar el nimero de preguntas correctas
7. Mostrar pregunta sobre la Sintaxis de la sentencia
AFXStas
8. Verificar ehiimero de preguntas correctas
9. Mostrar pregunta sobre la Instruccién switch
10. Verificar el nUmero de preguntas correctas
11. Mostrar pregunta sobre los Elementos de la
instruccioén switch
12. Verificar el nimero de preguntas correctas
13. Mostrarpregunta sobre el Uso de la sentencia breal
14. Verificar el nUmero de preguntas correctas
15. Mostrar pregunta sobre el Operador légico And
16. Verificar el nUmero de preguntas correctas
17. Mostrar pregunta sobre el Operador légico Or
18. Verificar el ninero de preguntas correctas
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19. Mostrar pregunta sobre los Operadores légicos en
estructura de control

20. Verificar el nUmero de preguntas correctas

21. Mostrar pregunta sobre el Uso de las funciones
22. Verificar el nimero de preguntas correctas

23. Mostrar pregunta sobre la Sintaxis de las funciones
24. Verificar el nimero de preguntas correctas

25. Mostrar pregunta sobre el Empleo de las variables
26. Verificar el nimero de preguntas correctas

27. Mostrar pregunta sobre el Manejo de las funciones
28. Verificar el nUmero de preguntas correctas

29. Mostrar pregunta sobre el Uso de las funciones
30. Verificar el nimero de preguntas correctas

31. Mostrar la pregunta n

32. Verificar el nimero de preguntas correctas

El JPEP verifica que el nimero de respuestas correcta

el Nivel 3
5 Flujo Si el numero de respuestas es menor a 8 entonces
Alternativo Mostrar la siguiente pregunta
Sino

Cambiar al Nivel 4 del JPEP

. .. El Estudiante inicia el Nivel 4 del JPEP sobi@itiss y
6 Postcondicion

arreglos
7 Prioridad Esencial
8 Canal Por medio de la interfaz web JPEP

Fuente elaboracion propia

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

Tabla4. Caso de uso: Mostrgreguntas del Nivel .4

No. Aspectos Caracteristicas

1 Actores JPEP y Estudiante

El JPEP muestra las preguntas correspondientes al Niy
sobre los Ciclos y arreglos

3 Precondicion El Estudiante esté localizado en el Nivel 3 del JPEP

1. Mostrar pregunta sobre la Instruccién for

2. Verificar el nimero de preguntas correctas

od® az2adGNF NI LINBIdzy Gl a20 NI
4. Verificar el nUmero de preguntas correctas

5. Mostrar pregunta sobre la Instruccién while

6. Verificar el nUmero de preguntas correctas

7. Mostrar pregunta sobre la Creacion de objetos

8. Verificar el nUmero de preguntas correctas

2 Descripcién

4 Flujo normal
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9. Mostrar pregunta sobre las Operaciones matematice
por medio de ciclos
10. Verificar el nUmero de preguntas cartas
11. Mostrar pregunta sobre el Uso de los ciclos en las
tablas
12. Verificar el nUmero de preguntas correctas
13. Mostrar pregunta sobre el Uso de los arreglos
14. Verificar el nimero de preguntas correctas
Mp® a2a0NFNJ LINSIdzy(hlosa 20 I
arreglos
16. Verificar el nUmero de preguntas correctas
17. Mostrar pregunta sobre la Declaracién de arreglos
18. Verificar el nUmero de preguntas correctas
19. Mostrar pregunta sobre los Arreglos de dos
dimensiones
20. Verificar el nimero de pregtas correctas
21. Mostrar pregunta sobre el Manejo de la instruccion
for en el arreglo bidimensional
22. Verificar el nUmero de preguntas correctas
23. Mostrar pregunta sobre el Ciclo for para la
construccion de las tablas
24. Verificar el nUmero dgreguntas correctas
25. Mostrar pregunta sobre los Ciclos anidados
26. Verificar el nimero de preguntas correctas
27. Mostrar pregunta sobre el Arreglo multidimensional
28. Verificar el nUmero de preguntas correctas
29. Mostrar pregunta sobre el Uso de tislos en los
arreglos multidimensionales
30. Verificar el nimero de preguntas correctas
31. Mostrar la pregunta n
32. Verificar el nimero de preguntas correctas
El JPEP verifica que el nUmero de respuestas correcta
el Nivel 4.
Si el nimero de respuestas es menor a 8 entonces
Mostrar la siguiente pregunt&ino
Finalizar el JPEP
6 Postcondicion El Estudiante termina el JPEP
Prioridad Esencial
8 Canal Por medio de la interfaz web JPEP
Fuente elaboracion propia

Flujo
Alternativo

~

Cabe mencionar que en el Nivel 1, el JPEP presenta los contenidos
audiovisuales en el idioma inglés sobre los temas de SintkekiLenguaje
PHP. La Figudb muestra algunos ejemplos
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lWelcomeJ PHP

PHP course
Programming

Figural5. Contenidosaudiovisuales del JPEP en el Nivel 1
Fuente elaboracion propia.

Los temas del JPEP en el Nivel 2 estan relacionados con los Objetos y
formulariosen los sitios web. La Figul® muestra diversos ejemplos de
estos contenidos audiovisuales en el idiomdéag
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Name:

Year:

continue

PP |

continue

Figural6. Contenidos audiovisuales del JPEP en el Nivel 2
Fuente elaboracion propia.

En el Nivel 3 del JPEP, los alumnos analizan diversos contenidos audiovisuales
en inglés sobre los temas thes Estructuras deoatrol y funciones. La Figura
17 muestra algunos ejemplos
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Welcome
Welcome
Welcome
Welcome

Yes
Welcome

Figural7. Contenidos audiovisuales del JPEP en el Nivel 3
Fuente elaboracion propia.

Los contenidos audiovisuales eNivel 4 del JPEP muestran los temas sobre
los Ciclos y arreglos. La Figut® presenta algunos ejemplos de estos
contenidos audiovisuales en el idioma inglés
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car:blue. 23
car:green. 45
car:white. 68

a[0][0][0]
a[0][0][1]
a[0][1][0]
ao](1](1]

a[1][0][0]
a[1][o][1]
a[1][1][0]
a[1](1][1]

Figural8. Contenidos audiovisuales d#PEP en el Nivel 4
Fuente elaboracion propia.

A continuacion, se describen las etapas Desarrollo (Capitulo 2) e
Implementacién y Evaluacién (Capitulo 3 y 4) del Modelo ADDIE para la
aplicacion web JPEP.
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DESARROLLO DEL JUEGCPARA EL PROCESO
EDUCATIVO SOBRE PHP (JPEP)

En este capitulo se explica los elementos empleados durante la organizacién
y construccién del Juego para el Proceso Educativo sobre PHP (JPEP).

1. Introduccion
El disefio e implementacién del JPEP tiene cohjetivo general:

9 Facilitar el proceso de ensefiaraprendizaje sobre el Lenguaje de
Programacion PHP.

Ademas, este juego esta conformado por cuatro niveles que permiten al
estudiante asimilar y aplicar el conocimiento sobre la programacién por
medio de & identificacién de los errores mas comunesetieddigo fuente.

La Figura 1¢nuestra la interfaz web utilizada por el JPEP

contiene el error para lograr la ejecucidn del programa
PHP Training Course

Source code

[Panta]la de salida: Bl alumno debe identificar la linea gque ‘

Value 1: 2

); a1 php

Value 2: 3 $d1=2;
$d2=3;

echo "Value 1: $d1 <br>";
eche "<br>» value 2: $d2";

[

Use the following source code 1o identify the line containing the erroc

* Line 1
Lime 2
Lime 3
Line 4
Lime &

Continug

Céadigo fuente: El  alumno  debe
identificar la linea que contiene el error

Figural9. Juego para el Proceso Educativo sobre PHP (JPEP)
Fuente elaboracion propia.
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La Figura20 muestra la pagina web principal del JPEP, la cual solicita al
usuario los datos relacionados con el nombre y apellido para su ingreso

PHP Training Course

Name

Last Name

| start |

pott/ont ——@ o) —O 3 $
Figura20. Pagina web para ingresar al JPEP
Fuente elaboracion propia.

Cabe mencionarque esta interfaz web utiliza el agente pedagdgico
(educativo) con la finalidad de dar la bienvenida al estudiante. De hecho, este
juego digital fue desarrollado con el propdsito de facilitar la asimilacion del
conocimiento relacionado con el lenguaje deogramacion PHP y esti
compuesto jpr cuatro niveles (Ver Tabla.5

Tablab. Niveles del JPEP

No. Tema Contenidos
Sintaxis del Manejo de las Variables, Estructura de las instruccione
1 Uso de las etiquetas HTMLgonstruccion de las Tablas y

LenguajeiBhil S o2 cion delsitiosweb

Propiedades de los formularios, Manejo de la instruccic

Cigtes y input, Creacién de objetos, Uso del cuadro de texto,
2 formularios en ~ . .
o botones, cuadro de contrasefia, radio, checkbdwdglen
los sitios web

y Construccion de sitios web
Estructuras de Estructura de control para la decision, Instruccion if,

3 control y LyaidNHzOOAsyYy AFTX StasSz Ly
funciones control para la iteracion y Funciones

4 Ciclos y Igstructura de coptrol para rgpeticién, Ciclo foQ Ciclo
arreglos R2XgKAfSZ / A0ft2 gKAETS & |

Fuente elaboracion propia
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Es importante mencionar que el alumno debe contestar 8 preguntas
correctamente para superar cada nivel del JPEP. Por consiguiemseaelo
necesita 32 respuestas correctas para terminae ¢sego digital (Ver Figura

21).

PHP course o

PHP cou
Programmang

)

Hiwel 2
Chjetos v formularios
Total de preguntas: 30

d

Hrvel 1 Fespuestas eorrectas: £
( Sintaxis del Lenguaje PHP W ) | Totalds respusstas )

Total de pregurtas: 15 correctas: 8

wa ! walcome

—
NS

=

Hespuestas correctas: 8
Total de respmestas
correctas: 16

Total de respuestas Estructuras de control

Bespuestas conectas: £ Mrvel 3 (::I
correctas: 24 Total de preguntas: 45

Hrvel 4 Respuestas correctas: 8
Ciclos v arreglos Total de respuestas

Total de preguntas: 60 conectas: 32

Figura2l. Niveles del JPEP
Fuente elaboracion propia.

2. Nivel 1 en el JPEP

La Tabla émuestra los objetivos didacticos correspondientes a las 15
preguntas empleadas en el Nivel 1 sobre la Sintaxis del Lenguaje PHP
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10

11
12

13

14

15

Tabla6. Preguntas del Nivel 1 en el JPEP

Contenido
Estructura de la
instruccion
Variables
Estructura del
cédigo fuente
Estructura del
cédigo fuente
Operaciones
entre las variables
Elementos de la
instruccion
Instruccién para
la creacion de
hipervinculos

Cadenas de texto

Tablas

Estructura del
cédigo fuente
Instruccién HTML
Instruccién echo
Instruccién de
inicio

Elementos de las
tablas

Estructura de las
tablas

Objetivo didactico
Evaluar el uso del punto y coma (;) para finalizar las
instrucciones en el Lenguaje de Programacion PHF
Evaluar la forma de declarar las variables
9@ fdzl NJ £ 1 AvyaidNHzO @ddigo/
fuente
Evaluar la instruccion para finalizar el cédigo fuente
aKbpée
Evaluar el manejo adecuado de las variables duran
realizacion de operaciones matematicas
Evaluar la sintaxis de la instruccién por medio del
YIySe2 RS flLa O2YAtfl a

Evaluar los elementos que conforman a la instruccit
para crear hipervinculos

Evaluar eempleo de las cadenas de texto en la
programacion

Evaluar la creacion de tablas por medio del uso de
etiguetas HTML

Evaluar la instruccion que permite finalizar el
programa

Evaluar el usde las instrucciones HTML

Evaluar la sintaxis de la instrucciéon echo

Evaluar la instruccion de inicio en el cédigo fuente

Evaluar el empleo de las instrucciones para el mant
delas tablas

Evaluar las instrucciones de inicio y fin para la crea
de las tablas
Fuente elaboracion propia

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

—

=
)

g

Figura22. Premio del JPEP para el Nivel 1

Fuente elaboracién propia.
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La Figura 2&uestra la pagina web empleada para la Pregunta No. 1, la cual
tiene como objetivo identificar el uso correcto del punto y coma durante la
programacion

PHP Training Course

Source code

Welcome to the course

!PHP! 1 <?php
School year 2 2 $n="IPHPI";
$e="2";

= echo "Welcome to the course <br>"
5 echo " $n <br>";
6 echo "School year $c";

7

Use the following source code to identify the line containing the errox

® Line 1 1
Line 2 -
Line 3 11
Line 4 o
Line §
Continue
Figura23. Interfaz web para la Pregunta Na. 1

Fuente elaboraciorpropia.

El agente pedagdgico (educativo) indica al alumno la linea que debe ser
modificada para que el programa funomadecuadamente (Ver Figura)24

PHP Training Course

1 <?’php
2 $n="IPHP!";
3 $c="2";
Ii echo "Welcome to the course <br>"4

echo " $n <br>";

6 echo "School year $c¢";

18
11
poozios ——@ o) —8 1%

User : Ricardo Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 0

Figura24. Interfaz web para la evaluacion de la Pregunta No. 1
Fuente elaboracion propia.
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Uno de los errores durante la programacion en el Lenguaje PHP esta
relacionado con el manejo de las variablea.Figura 2Buestra la pagina
web correspondiente a la Pregunta No. 2

PHP Training Course

PHP Course: Source code

Web programming
HTML 1 <tphp
2 c="PHP Course";
3 $o="Web programming";
4  echo "$c:<br> $o0";
5 echo "<br> HTML";

6 ?>

Use the following source code to identify the line containing the erron
® Line 1
Line 2 1e
Line 3
Line 4
Line 5
Continue
Figura25. Interfazweb para la Pregunta No. 2

Fuente elaboracion propia.

Para la declaracion de las variables en el Lenguaje de Programacion PHP es
necesario utilizar el simbolo $ (Vegtia 2§.

PHP Training Course

1 <?php

I_; $c="PHP Course"; I

$o="Web programming";

4 echo "$ci<br> $o";
5 echo "<br> HTML";

p 02/ ——8 of) —0 1 ¥

User : Ricardo Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 0

Figura26. Interfaz web para la evaluacion tePregunta No..2
Fuente elaboracion propia.
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Las instrucciones de inicio y fin en el cddigo fuente son fundamentales para
la ejecucion del programa. En este caso, la Pregunta No. 3 evalla el empleo
correcto de la instrccion de inicio (Ver Figura7

PHP Training Course

Source code

Value 1: 2
1 php
. -
Value 2: 3 > sd1=2;
$d2=3;

4 echo "Value 1: $d1 <br>";
5 echo "<br> Value 2: $d2";

Use the following source code to identify the line containing the error

® Line 1
Line 2 10
Line 3
Line 4 11
Line 5

Continue

Figura27. Interfaz web para la Pregunta Na. 3

Fuente elaboracion propia.

La Figura 2&uestra que es necesario modificar la Linea 1 del cddigo fuente
para lograr la ejecucion del programa

PHP Training Course

2 $d1=2;
$d2=3;
4  echo "Value 1: $d1 <br>";

echo "<br> Value 2: $d2";

wn

65 ?>

p ooz ———@ o) —@ 1 &

User : Ricardo Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 1

Figura28. Interfaz web para la evaluacion de la Pregunta No. 3
Fuente elaboracion propia.
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Si el usuario no finaliza correcta el c6digo fuente entonces el programa no se
podra ejecutar. En el Lenguaje de Programacion PHR Y&l i NHzOOA 5 Yy d
permite sefalar el fial del archivo (Ver Figura29

PHP Training Course

Source code
Bienvenidos
1 <?php
al curso de programacion echo "<hr>";

3 echo "Bienvenidos <br>";

4 >
5 <hr>
&6 <?php
7 echo "al curso de programacidn <br>";
8 ?
Use the following source code ro identify the line containing the error
® Line 1
Line 2 1@
Line 4
Line 6 11
Line 8
Continue

Figura29. Interfaz web para la Pregunta Na. 4
Fuente elaboracion propia

La Figur 30muestra el uso correcto de la instruccién para finalizar el cédigo
fuente en el Lenguaje de Programacion PHP

PHP Training Course

1 <?php

2 echo "<hr>";

3 echo "Bienvenidos <br>";

4 >
5 <hr>
6 <?php
7 echo "al curso de programacidn <br>";
8 >
S
18
User : Ricardo Salas Continue

CORRECT ANSWERS : 1
Figura30. Interfaz web para la evaluacion de la Pregunta No. 4
Fuente elaboracion propia.
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Resulta valioso quel estudiante recuerde el uso del simbolo ($) durante el
empleo de las variables para la realizacion de las operaciones matematicas.
La Pregunta No. 5 evalta el concepto de la sumaedas variables (Ver

Figura 31
PHP Training Course

Source code

=

Sum : 40 <?php
2 $nl=189,;

$n2=30;

w

4 $s=nl+n2;
echo " Sum : $s";

6 P>

Use the following source code to identify the line containing the erron

= Line 1
Line 2 1e

Line 3
Line 4 11

Line 5
12

Continue

Figura31l. Interfaz web para la Pregunta Na. 5

Fuente elaboracion propia.

La Figura 3tnuestra que la Linea No. 4 debe ser modificada para realizar la
suma entre las variables

PHP Training Course

1 <?php

2 $nl=1e;

3 $n2=3e;

5 echo " Sum : $s";

6 7>

P o0sions ——— @ o) —9 [1 &

User : Ricardo Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 1

Figura32. Interfaz web para la evaluacid@e la Pregunta No..5
Fuente elaboracion propia.
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Cabe mencionar que la instruccion echo requiere del uso de comillas para
mostrar el mensaje en la pantalla. La Pregunta No. 6 evalia el empleo
adecuado sobre la sintaxis de las instrucciones en el Lengimje
Programaciéon PHP (Ver Figura 33).

PHP Training Course
3 Source code

PHP course
Programming b
2 $v= "PHP course";

<?php

echo "<fent color=blue>";
4 echo " $v </font> <br>;
5 echo "Programming”;

echo "<hr>";

2>

Use the following source code to identify the line containing the errorn
= Line 1
Line 3 1@
Line 4
Line 6 11
Line 7
Continue
Figura33. Interfaz web para la Pregunta Na. 6

Fuente elaboracion propia.

El uso de las comillas es fundamental durante la programacioén para lograr la
ejecucion décaédigo fuente (VeFigura 34).

PHP Training Course

1 <?php
2 $v= "PHP course";

echo "<font color=blue>";

I-l echo " $v </font> <br>"; I

5 echo "Programming";
6 echo "<hr>";

7

003003 ——8 o) —8 1 &

User : Ricardo Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 1

Figura34. Interfaz web para la evaluacion de la Pregunta No. 6
Fuente elaboracion propia.
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Una de las ventajas del Lenguaje de Programacion PHP esté relacionada con
el uso @& etiqguetas HTML. La Figura Bblestra la Pregunta No. 7 sobre la
instruccioén para crear los hipervinculos

PHP Training Course

Source code

Welcome
link: 1
Go

<?php

2 $d="http://www.google.com";
echo "Welcome<br>";

4 echo "link:<br>";

5 echo "< href=$d> Go</a>";

6 >

Use the following source code ro identify the line containing the error

# Line 1
Line 2 10
Line 3
Line 4 11
Line §

12
| Continue |

Figura35. Interfaz web para la Pregunta Na. 7
Fuente elaboracion propia.

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

PHP Training Course

1 <?php
2 $d="http://www.google.com";
echo "Welcome<br>";
4 echo "link:<br>";
I 5 echo "<a href=$d> Go</a>";

6 P>

User : Ricardo Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 1

Figura36. Interfaz web para la evaluacion de la Pregunta No. 7
Fuente elaboracion propia.
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Durante la Programacion en el Lenguaje PHP es necesario el empleo de las
comillas para lascadenas de texto. La Pregunta No. 8 evalia el
almacenamiento de los das$ en las variables (Figura 37).

PHP Training Course

Source code

PHP
PHP ! 1 <?php
2 $c="blue";
$g="green;

4 echo "<font color=%c> PHP </font>";

w

echo "<br>";

echo "<font color=$g> PHP </font>";

Use the following source code to identify the line containing the erron
@ Line 1
Line 3 10
Line 5 o
Line 6 -
Line 7
Continue
Figura37. Interfaz web para la Pregunta Na. 8

Fuente elaboracion propia.

La Figura 3&dica que la Linea 3 debe ser modificada para que el cédigo
fuente funcione adecuadamente

PHP Training Course

1 <?php
2 %$c="blue";
IE $g="green"; I
4  echo "<font color=$c> PHP </font>";

5 echo "<br>";
6 echo "<font color=$g> PHP </font>";

7

pozioe ———8 ) —0 1 #

User : Ricardo Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 1

Figura38. Interfaz web para la evaluacion de la Pregunta No. 8
Fuente elaboracion propia.
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Uno de los elementos primordiales pdeaconstruccion de los sitios web es
el manejo adecuado de las tablas. La Pregunta No. 9 evalla la sintaxis de las
instrucciones HTML para la creatide las celdas (Ver Figura 39).

PHP Training Course
3 Source code

Welcome [PHP | 1 <?php

2 echo "<table border=1>";

w

echo "<tr>";

4 echo "<td> Welcome </td>";

w1

echo "<td>» PHP </t>";

echo "<¢/tr> </table>";
7

Use the following source code to identify the line containing the erron:

= Line 1
Line 2 10
Line 3
Line 4
Line 5

Continue

Figura39. Interfaz web para la Pregunta Na&.

Fuente elaboracion propia

5dz2NF yadS fF O2yaidNHzOOAsy RS ftla Glof
para cear las celdas (Ver Figura 40).

PHP Training Course

1 <?php

2 echo "<table border=1>";
echo "<tr>";

4 echo "<td> Welcome </td>";
5 echo "<td> PHP </td>"; I

& echo "</tr> </table>";

?>

User : Ricardo Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 1

Figura40. Interfaz web para la evaluacion de la Pregunta No. 9
Fuente elaboracién propia.
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La Pregunta NolO del JPEP evalla que el estudiante termine de forma

correcta el programa. La Figura gresenta el cédigo fuente para mostrar en
pantalla el mensaje PHP en diferentes tamarnios

PHP Training Course

Source code

PHP
1 ?

PHP : 1 <rphp
2 $p="PHP";

PHP 3 echo "<h5> PHP </h5>";

4 echo "<had> $p </hd>";
5 echo "<h3> PHP </h3>»";

Use the following source code to identify the line containing the error:
@ Line 1
Line 2 10
Line 4 -
Line 5 14
Line 7
Continue
Figura4l. Interfaz web para la Pregunta No..10

Fuente elaboracion propia.

La Figura 4Xefiala que la Linea 7 debe ser modificada para lograr
ejecucion del programa

PHP Training Course

1 <?php

2 $p="PHP";

3 echo "<h5> PHP </h5>";
4  echo "<h4> $p </h4>";
5 echo "<h3> PHP </h3>";

User : Ricardo Salas Continug
CORRECT ANSWERS : 1

Figura42. Interfaz web para la evaluacion deReegunta No. 10
Fuente elaboracion propia.
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El Lenguaje de Programacion PHP permite la ejecucion de instrucciones
HTML con el propdsito de crear sgtiweb dindmicos. La Figura gigsenta
el uso de las lineas horizontales y el formato de la fuente

PHP Training Course

Source code

PHP
1 <?php

2 echo "hr";

echo "<b> PHP </b> ";
4 echo "<hr>";
5 echo "<u> PHP </u>";

6 >

Use the following source code to identify the line containing the errox:
® Line 1
Line 2 18
Line 4
Line 5 11
Line 7
Continue
Figua 43. Interfaz web para la Pregunta No..11

Fuente elaboracion propia.

La Figura 44nuestra que la Linea 2 contiene el error relacionado con la
AyaiNdHzOOAsy Gf KNHE @

PHP Training Course

1 <?php

I: echo "<hr>"; I

3 echo "<b> PHP </b> ";
4 echo "<hr>»™;
5 echo "<u> PHP </u>";

5 >

poooz/ —— of) — 1§

User : Ricardo Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 1

Figurad4. Interfaz web parda evaluacién de la Pregunta No. 11
Fuente elaboracion propia.
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las comillas al inicio y al final para mostrar en la pantalla de salida el mensaje
y las variables (Ver Figu4a).

PHP Training Course

Source code

id:23
product : car 1 <?php
2 $i=23;
color : blue
3 $p="car";
4 $c="blue";

5 echo id : $i <br>";

6 echo "product : $p <br>";

echo " <h2» color : $c </h2» ";

5 P>
8 7
Use the following source code to identify the line containing the errox

® Line 1
Line 3 1e
Line 4
Line 5 11
Line 8
Continue
Figura4b. Interfaz web para la Pregunta No..12

Fuente elaboracion propia.

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

PHP Training Course

1 <?php

2 $i=23;
$p="car";

4 $e="blue";

b echo "id : $i <br>"; I

& echo "product : $p <br>";

7 echo " <h2> color : $c </h2> “;

8

p 002002 ———@ o) —8 I ¥

User : Ricardo Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 1

Figura46. Interfaz web para la evaluacion de la Pregunta No. 12
Fuente elaboracion propia.
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La Pregunta No. 13 evallta la forma correcta de emplear la instruccion de
inicio. En este caso, el estudiante necesita modificar la Lipeaallograr la
ejecucon del programa (Ver Figura 47).

PHP Training Course
1 Source code

1 <?

1o Oy

I
s
t 2 $c=2;
$r=$c*3;
4 $s=$c/%c;
5 $t=S%r+ds;

- ",
echo " r = $r <br>";

7 echo " s = $s <br>";

8 echo " t = $t <br>";
Use the following source code to identify the line containing the erron
9 »
= Line 1
Line 3 10
Line 4 )
Line 5 11
Line 7
Continue
Figura4?. Interfaz web para la Pregunta No..13

Fuente elaboracion propia.

La Figura 4&dica que es necesario agregar la palabra php para lograr la
compilacion del édigo fuente

PHP Training Course

2 $e=2;

3 $r=$c*3;

4 $s=$c/%c;

5 $t=%r4ss;

5 echo " r = $r <br>";
echo " s = §s <br>";
echo " t = $t <br>";

9 >

User : Ricardoe Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 2

Figura48. Interfaz web para la evaluacion de la Pregunta No. 13
Fuente elaboracion propia.
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Para organizar los objetos en una pagina web es necesdimautas tablas.
La Figura 49nuestra el manejo de la instruccion <table> por medio de las
filas (<tr>) y las celdas (<td>)

PHP Training Course

Source code

10 1 <?php
PPy
'0[;5 2 echo "<table border=1>";

3 echo "<tr>";
4 echo "<td colspan=2> 18 </>";
5 echo "</tr>";

6 echo "<tr> <td> 20</td>";

echo "<td> 3@ </td> </tr>";
2 echo "</table>";
Use the following source code to identify the line containing the errvor
9 >
® Line 1
Line 3 10
Line 4
Line 8 11
Line 9
Continue
Figura49. Interfaz web para la Pregunta No..14

Fuente elaboracion propia.

La Figura 5thuestra que la Linea 4 debe modificarse con la instruccion </td>
para finalizar la celda

PHP Training Course

1 <?php
2 echo "<table border=1>";

echo "<tr>";

I 4 echo "<td colspan=2> 1@ </td>";|

5 echo "<¢/tr>";

6 echo "<tr> <td> 20</td>";
echo "<td> 38 </td> </tr>";
8 echo "</table>";

9 >

P 0:03/003 ——8 o) —@ 7 ¥

User : Ricardo Salas Continue
CORRECT ANSWERS : 2

Figura50. Interfaz web para la evaluacion de la Pregunta No. 14
Fuente elaboracion propia.
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La Pregunta No. 15 evalla el manejo lde instrucciones HTML para la
O2yaiGNWzOOAsy RS f2a airdarAz2a 6Sod 9y
permite finalizar la creacivde las tablas (Ver Figura 51).

PHP Training Course
: Source code

20
10| 1 <?ph

2 echo "<table border=1>";

echo "<tr>";
4 echo "<td rowspan=2> 1@ </td>";
5 echo "<td> 20</td> </tr>";
6 echo "<tr> <td>30 </td> </tr>";
echo “"</t>";

8 »
Use the following source code to identify the line containing the errox

= Linel
Line 3 18
Line 4 .
Line 7 -
Line 8
Continue
Figura51. Interfaz web para la Pregunta No..15

Fuente elaboracién propia.

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

PHP Training Course

1 <?php

2 echo "<table border=1>";
echo "<tr>";

4 echo "<td rowspan=2> 10 </td>";
echo "<td> 20<¢/td> </tr>";

6 echo "<tr> <td>3@ </td> </tr>";

I' echo "</table>"; I
8
10
il
12
b oo ——@ o) —0 I ¥
User : Ricardo Salas Continue

CORRECT ANSWERS : 2
Figura52. Interfaz web para la evaluacion de la Pregunta No. 15
Fuente elaboracion propia.
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La Figur&3 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, losontenidos sobre el lenguaje de programacion PHP evaluados
en este nivel del juego son:

Manejo de las Variables
Estructura de las instrucciones
Uso de las etiquetas HTML
Construccion de las Tablas
Creacion de sitios web

= =4 -4 -8 -9

Figurab3. Interfaz web sobre el Premio del Nivel 1
Fuente elaboracion propia.

A continuacion, se describen los contenidos del Nivel 2 relacionados con la
estructura, los elementos y el manejo de los formularios en los sitiopareb
medio del cuadro de texto, los botones y los objetos de seleccion

3. Nivel 2 en el JPEP

La Tabla 7muestra los objetivos didacticos correspondientes a las 15
preguntas empleadas en el Nivel 2 sobre los objetos y formularios en los
sitios web
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