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colaborativo basado en "1984"

Escuela:
Autoras:

Sala/grado/ano:
Asignatura/Materia/Proyecto/Areas:

Breve descripcion

Se desarrollé una experiencia de Escape Room (sala de escape) educativo inspirado en
la novela 1984 de George Orwell, en el marco de la materia Laboratorio de Algoritmos y
Estructura de Datos. A diferencia de las experiencias tradicionales, los estudiantes
participaron de la creacion del mismo y luego participaron como jugadores.

Los estudiantes disenaron y programaron, en grupos, distintos moddulos (pistas)
siguiendo indicaciones concretas de la docente, para crear desafios del juego utilizando
la I6gica algoritmica y la resolucidon de problemas. Cada equipo trabajé en una parte
especifica sin conocer la resolucion completa de la experiencia ni las respuestas
correctas de su propio modulo, ya que se trabajé con datos simulados durante el
desarrollo.

La integracion final permitio a los estudiantes participar posteriormente del Escape
Room como jugadores, poniendo en practica el trabajo colaborativo, la interpretacion de
consignas y el pensamiento l6gico en un entorno ludico e inmersivo.

Situacion inicial

La experiencia surgio a partir de la necesidad de generar propuestas pedagdgicas que
permitieran a los estudiantes aplicar contenidos técnicos de manera significativa,
favoreciendo la motivacion, la participacion activa y el trabajo colaborativo.

Se observaba que muchos estudiantes lograban resolver ejercicios puntuales de
programacion, pero presentaban dificultades al momento de integrar esos
conocimientos en situaciones mas complejas, creativas y cercanas a problematicas
reales. Asimismo, se busco fortalecer habilidades vinculadas con la planificacion, la
l6gica, la resolucion de problemas y la articulacion entre distintas materias y modulos de
trabajo.

A partir de ese diagndstico, se disend una propuesta de gamificacion basada en el libro
“1984” de George Orwell. La eleccion de este formato respondid a la intencién de
transformar a los estudiantes en protagonistas del proceso, promoviendo un
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aprendizaje basado en proyectos y la resolucidon de problemas en un entorno inmersivo.
La decision de dividir el desarrollo en moddulos independientes respondio a la intencion
de promover el trabajo colaborativo y la integracion posterior de componentes,
simulando dinamicas similares a las presentes en proyectos reales de desarrollo de
software. Asimismo, el uso de respuestas simuladas durante la etapa de programacion
permitid que todos los estudiantes pudieran participar posteriormente de la experiencia
completa en igualdad de condiciones, debiendo resolver efectivamente los desafios
planteados.

Propositos

El propdsito de la experiencia fue generar un espacio de aprendizaje activo donde los
estudiantes pudieran aplicar contenidos de légica y programacion en una situacion
desafiante, colaborativa y significativa.

Se buscd promover el pensamiento computacional, la resolucion de problemas y la
integracion de contenidos técnicos a través de una propuesta ludica basada en el
aprendizaje por proyectos y la gamificacion. Asimismo, la dinamica de trabajo permitio
fortalecer habilidades vinculadas con la planificacidon, la comunicacion, el trabajo en
equipo vy la articulacion entre distintos modulos de desarrollo.

La experiencia fue disenada para que los estudiantes asumieran un rol protagdnico en la
construccion del proyecto, favoreciendo la toma de decisiones, la creatividad y la
participacion activa durante todo el proceso. Y a su vez, pudieran participar,
enfrentandose a los desafios del juego en igualdad de condiciones.

Objetivos

* Disenar algoritmos y funciones capaces de resolver problemas especificos utilizando
estructuras de control, arreglos y estructuras de datos.

* Desarrollar estrategias de analisis, validacion y depuracion de programas a partir de
situaciones problematicas concretas.

* Planificar, desarrollar y documentar colaborativamente moédulos de programacion que
puedan integrarse en un proyecto comun.

* Integrar recursos narrativos y visuales en una experiencia interactiva, articulando
programacion con diseno y creatividad.

Capacidades

* Resolucion de problemas: la propuesta se centrd en el diseno de algoritmos y desafios
l6gicos, implicando analisis, validacion de datos, depuracion y busqueda de soluciones
funcionales en lenguaje C.

* Pensamiento reflexivo y critico: los grupos analizaron cdmo construir pistas y
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mecanicas jugables, evaluando la I6gica de funcionamiento, la experiencia de usuario y
la integracion entre modulos.

* Comunicacion: cada equipo tuvo que documentar y explicar el funcionamiento de su
modulo, ademas de coordinar criterios comunes para integrar todas las partes en un
unico programa.

* Compromiso y colaboracion: el proyecto se desarrolld de manera grupal, con
distribucion de tareas, trabajo cooperativo e integracion colectiva de los distintos
desafios creados por los estudiantes.

Destinatarios

La propuesta estuvo orientada a estudiantes de cuarto ano de la orientacion
Computacion.

Contenidos
Durante el desarrollo del Escape Room se trabajé con:

* Tipos de datos simples, variables y constantes.

* Expresiones légicas y aritméticas.

* Estructuras de control secuenciales, condicionales y repetitivas.

* Programacion modular mediante procedimientos y funciones.

* Uso de variables locales y globales.

* Arreglos unidimensionales para almacenamiento y validacion de datos.

El proyecto permitio trabajar:

* Metodologia de resolucion de problemas.

* Analisis y descomposicion de problemas en modulos independientes.
* Disefno y representacion de algoritmos.

* Identificacion de entradas, procesos y salidas.

* Programacion modular y division de tareas entre equipos.

* Validacion y prueba de algoritmos mediante testeo de cada maddulo.

* Trabajo colaborativo en integracion de componentes de software.

Secuencia didactica

La propuesta se desarrolld durante un bimestre en el espacio curricular Laboratorio de
Algoritmos y Estructura de Datos de cuarto ano de la orientacion Computacion. La
secuencia didactica se organizo en distintas etapas, aumentando progresivamente la
complejidad técnicay el nivel de autonomia de los estudiantes.

Como punto de partida, se present6 a los estudiantes un ejemplo de Escape Room
digital realizado previamente en otro ano. A partir de esa experiencia, se realizé una
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resoluciéon grupal guiada utilizando el proyector, con el objetivo de analizar la I6gica de
funcionamiento de las pistas, las dinamicas de juego y la relacion entre narrativa y
resolucion de problemas.

Posteriormente, se explicod la propuesta de trabajo: cada grupo debia desarrollar un
maodulo independiente del Escape Room, programado en lenguaje C y ejecutado por
consola, que luego seria integrado en una experiencia completa de juego.

Durante esta etapa, la intervencion docente estuvo centrada en:

* Introducir el concepto de Escape Room aplicado a programacion.
* Guiar el analisis de ejemplos.

* Explicar los requisitos técnicos minimos de cada modulo.

* Organizar los grupos de trabajo y definir consignas.

Los estudiantes trabajaron en grupos de cuatro integrantes, manteniendo los equipos
habituales de trabajo del curso. Cada grupo recibié una consigna base con una logica
especifica a implementar mediante funciones y estructuras de programacion. Para
evitar que conocieran las respuestas reales del juego final, las consignas incluian datos
simulados. Por ejemplo, si la funcién definitiva debia sumar un valor determinado,
durante el desarrollo se trabajaba con otro valor distinto. Esto permitid que
posteriormente pudieran participar del Escape Room como jugadores sin conocer las
soluciones.

Cada grupo realizo inicialmente:

* Un analisis del problema a resolver.

* Un documento breve explicando la légica de funcionamiento de su modulo.

* Una representacion visual de como se veria la pantalla en un videojuego real,
utilizando herramientas graficas como Canva para trabajar narrativa, ambientacion e
identidad visual.

En esta instancia, la intervencion docente consistio en:

* Orientar el analisis l6gico de cada desafio.

* Acompanar la organizacion interna de tareas dentro de cada grupo.

* Realizar devoluciones sobre claridad, l6gica y funcionamiento esperado.

Una vez definido el disefo, los estudiantes comenzaron la programacion de sus pistas
en lenguaje C. Cada mddulo debia cumplir una funcion especifica dentro del juego y
utilizar contenidos trabajados en clase, tales como:

* Variables y constantes.

* Estructuras condicionales y repetitivas.

* Funciones.

* Arreglos.

* Validacion de datos e interaccion con el usuario por consola.

Durante el desarrollo, los estudiantes realizaron pruebas de funcionamiento, depuracion
de errores y ajustes de légica.
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Las intervenciones docentes estuvieron orientadas a:

* Guiar la resolucion de errores sintacticos y l6gicos.

* Acompanar procesos de depuracion.

* Promover estrategias de validacion y prueba.

* Favorecer la autonomia en la busqueda de soluciones.

* Supervisar el cumplimiento de los requisitos técnicos establecidos.

Cuando todos los modulos estuvieron terminados y funcionando de manera
independiente, se realizd la integraciéon de las distintas pistas en un unico programa.
Esta etapa fue realizada por la docente, con el objetivo de preservar el factor sorpresa
para la instancia posterior de juego.

Se incorporaron:

* Las funciones desarrolladas por cada grupo.

* La narrativa general del Escape Room.

* Las pistas visuales y textuales elaboradas por los estudiantes.

* Elementos complementarios para la resoluciéon, como cifrados y calculos
matematicos.

Finalmente, se desarrolld la experiencia de Escape Room completa. Los estudiantes
jugaron por equipos, utilizando una computadora por grupo y distintos recursos fisicos
de apoyo, como hojas, lapices, calculadoras y discos de cifrado César.

Durante el juego, debian:

* Resolver pistas logicas.

* Interpretar mensajes y consignas.

* Aplicar razonamiento matematico y algoritmico.

* Relacionar informacion obtenida en distintas etapas del juego.
* Trabajar colaborativamente para avanzar.

Uno de los aspectos mas significativos de la experiencia fue que los estudiantes
desconocian las respuestas reales de las pistas creadas por ellos mismos, ya que
habian trabajado previamente con datos de prueba. Esto generd sorpresa, motivacion y
un fuerte compromiso con la resolucién del juego.

Como cierre, se realizd una puesta en comun sobre la experiencia, analizando:

* Las dificultades técnicas encontradas.

* Las estrategias utilizadas para resolver problemas.

* La importancia de la programacion modular.

* La integracion de componentes desarrollados por distintos equipos.

* La relacion entre programacion, narrativa y disefio de experiencias interactivas.

La propuesta favorecid especialmente la motivacion y el involucramiento de los
estudiantes, quienes manifestaron interés tanto en el proceso de creacion como en la
posibilidad de participar posteriormente como jugadores del Escape Room desarrollado
colectivamente.
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Evaluacion

La evaluacion se planted como un proceso continuo, centrado tanto en los aspectos
técnicos de programacion como en las capacidades vinculadas al trabajo colaborativo,
la resolucidn de problemas y el disefio de propuestas interactivas.

Se propuso evaluar:

* La comprension y aplicacion de estructuras basicas de programacion en lenguaje C.

* El uso adecuado de funciones, estructuras y arreglos en la resolucion de problemas.

* La correcta implementacion de la légica solicitada en cada modulo.

* La capacidad de analisis y descomposicion de problemas en partes mas simples.

* La deteccion y correccion de errores sintacticos y logicos.

* La claridad en la documentacion y explicacion del funcionamiento del mddulo
desarrollado.

* La participacion activa y el trabajo colaborativo dentro de cada grupo.

* La participacion y estrategias de resolucion durante la instancia final de juego.

La propuesta incluy6 distintas instancias e instrumentos de evaluacion a lo largo del
proceso:

* Observacion directa y seguimiento continuo durante las clases de desarrollo.

* Revision de los documentos iniciales elaborados por cada grupo, donde explicaban la
l6gica y funcionamiento de su mddulo.

* Evaluacion de los mockups y materiales visuales disenados para contextualizar las
pistas.

* Analisis del codigo fuente desarrollado por los estudiantes, considerando
funcionamiento, organizacion y aplicacion de contenidos trabajados en clase.

* Instancias de pruebay depuraciéon de los modulos programados.

* Evaluacion del funcionamiento del mddulo integrado dentro del Escape Room
completo.

* Observacion de la participacion, colaboracion y estrategias utilizadas por los
estudiantes durante la resolucién del juego final.

* Puesta en comun y reflexion posterior sobre el proceso de trabajo, las dificultades
encontradas y las soluciones implementadas.

La evaluacion tuvo un enfoque formativo, priorizando el proceso de construccion,
experimentacion y resolucion de problemas por sobre la obtencidon de resultados unicos
o estandarizados.
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