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Resumen

El presente Trabajo de Fin de Grado aborda el desarrollo de un lenguaje de dominio
especifico (DSL) para la evaluacion de actividades de pensamiento computacional en la
plataforma code.org. El enfoque principal se centra en implementar este DSL utilizando
el lenguaje de programacion C#.

El objetivo de este Trabajo de Fin de Grado es disenar y desarrollar un lenguaje de
dominio especifico que permita evaluar de manera efectiva las competencias y habilidades
relacionadas con el pensamiento computacional en la plataforma code.org.

Ademas, se ha desarrollado un extension para el navegador Chrome que extraera los
datos de las actividades de la plataforma code.org para que posteriormente puedan ser
evaluados mediante el DSL.

Se espera que el desarrollo de este DSL facilite la evaluacion y mejora de las habilida-
des de pensamiento computacional, proporcionando a los educadores una herramienta
efectiva y flexible para el seguimiento del progreso de los estudiantes en esta area
fundamental

Palabras clave: DSL, lenguaje de dominio especifico, pensamiento computacional



Abstract

This Final Degree Project deals with the development of a domain-specific language
(DSL) for the evaluation of computational thinking activities in the code.orqg platform. The
main focus is on implementing this DSL using the C# programming language.

The objective of this Final Degree Project is to design and develop a domain-specific
language to effectively assess competencies and skills related to computational thinking
on the code.org platform.

In addition, an extension has been developed for the Chrome browser that will ex-
tract data from the activities of the code.org platform so that they can be subsequently
evaluated using the DSL.

The development of this DSL is expected to facilitate the assessment and improvement
of computational thinking skills, providing educators with an effective and flexible tool

for tracking student progress in this fundamental area.

Keywords: DSL, domain-specific language, computational thinking
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Capitulo 1

Introduccion

Un lenguaje de dominio especifico es una notacion disenada para un
determinado fin. Frente a los lenguajes de proposito general poseen mayor
expresividad y facilidad de uso. Se pueden clasificar segun la construccion
del lenguaje, formato del lenguaje o desde el punto de vista del dominio
del problema.

Segun la construccién del lenguaje:

» Internos: desarrollados como una API dentro de un lenguaje de propé-
sito general

m Externos: Poseen su propia sintaxis y necesitan un parser para poder
ser procesados.

Segun el formato del lenguaje:

» Textuales: Estdn formados por un conjunto de sentencias.Se generan
a partir de una gramatica y posteriormente se utiliza un parser para
interpretarlo.

» Gréficos: Estos lenguajes no utilizan texto, en su lugar hacen uso de
conectores y figuras simples.

Desde el punto de vista del dominio del problema:

» Horizontales: son aquellos en los que el cliente que utilizara el lenguaje
no pertenece a ningin dominio especifico.

= Verticales: el cliente que utilizara el lenguaje pertenece al mismo
dominio que el lenguaje en si.



1.1. Motivacion

En la actualidad, el pensamiento computacional se ha convertido en una
habilidad fundamental en el ambito de la informdtica y la tecnologia. Esta
capacidad cognitiva implica la resolucion de problemas, el razonamiento
l6gico, la abstraccion y la descomposicion de tareas, habilidades que son
cada vez mas requeridas en diversas disciplinas y sectores profesionales.

El uso de un Lenguaje de Dominio Especifico para la evaluacién del
pensamiento computacional puede contribuir a la estandarizaciéon y compa-
rabilidad de los resultados obtenidos. Esto permitira a los investigadores y
educadores analizar y comparar de manera mas precisa el progreso de los
estudiantes y evaluar la eficacia de diferentes enfoques pedagdgicos en la
ensefnanza del pensamiento computacional.

1.2. Objetivo

El objetivo de este TFG es crear un DSL interno, contextual y vertical, a
partir del lenguaje de propdsito general C# para la evaluacion de activida-
des relacionadas con la programacion y el Pensamiento Computacional.

1.3. Metodologia

Teniendo en cuenta los objetivos y antecedentes descritos anteriormente,
se proponen las siguientes tareas para la ejecucion del proyecto:

Tarea 1: Revision Bibliografica (antecedentes)
Recopilar informacién sobre lenguajes de dominio especifico (DSL) para la
gestion de actividades de Pensamiento Computacional, ademas de sobre
los modelos de gestidon existentes que tratan su forma de funcionamiento,
asi como estudios sobre el grado de satisfaccién con los mismos.

Tarea 2: Diseno de un prototipo de aplicacion
Disefar el lenguaje de dominio especifico para la evaluacion de activida-
des de Pensamiento Computacional. Para ello se crearan los respectivos
diagramas UML.

En esta primera aproximacion se hara uso de las actividades desarrolla-
das por CODE.org.

Tarea 3: Codificacion del prototipo disenado
Implementar el lenguaje de dominio especifico. Se utilizara el lenguaje C#.
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Tarea 4: Verificacion y pruebas
Realizar las pruebas pertinentes para comprobar el correcto funcionamien-
to de cada uno de los elementos de la aplicacion.

Tarea 5: Documentacion
Redaccién de la memoria del Trabajo Fin de Grado, realizacion del video
de presentacion del mismo, asi como el resumen para su presentacion oral.

1.4. Organizacion de la memoria

La memoria de este Trabajo de Fin de Grado esta estructurada en diferen-
tes secciones que abarcan los aspectos fundamentales de la investigacion
y desarrollo realizado.

En primer lugar, se presenta una introduccion que contextualiza el tema
y justifica la importancia del proyecto. A continuacion, se incluye una revi-
sion de la bibliografia, donde se examinan los trabajos previos relacionados
con la evaluacion del pensamiento computacional y el uso de lenguajes
de dominio especifico. Luego, se detalla la metodologia empleada, descri-
biendo el proceso de disefio e implementacién del DSL y su integraciéon
en la plataforma code.org. En la seccidon de conclusiones, se resumen los
resultados, se discuten las implicaciones y se plantean lineas futuras de
investigacion.

Finalmente, se incluye una bibliografia que recopila las fuentes consulta-
das durante el desarrollo del proyecto.



Capitulo 2

Revision bibliografica

La revision bibliografica realizada en este proyecto aporta una base soli-
da de conocimiento previo relacionado con la evaluacién del pensamiento
computacional y el uso de lenguajes de dominio especifico en este ambito.
A través de esta revision, se ha obtenido una comprensién profunda de
los enfoques existentes, las herramientas utilizadas y las investigaciones
relevantes en el campo de estudio. Esto ha permitido identificar las necesi-
dades y los desafios en la evaluacion del pensamiento computacional, asi
como identificar las mejores practicas y los aspectos clave a considerar en
el diseno y desarrollo del DSL propuesto.

Se busco informacién sobre las aplicaciones informéticas en el mer-
cado desarrolladas para comprender y medir el proceso de gestion del
aprendizaje de pensamiento computacional. Para llevar a cabo este pro-
ceso se utilizaron las siguientes herramientas para realizar busquedas de
documentacién: PuntoQ, Dialnet y Google Académico.

Ademas, se siguié un procedimiento de busqueda sistematica denomina-
do PRISMA para las revisiones sistemadticas de la literatura en el contexto
de la Ingenieria de Software.

De los resultados de las busquedas se han seleccionado estas referencias:

[4] En la actualidad existen numerosos problemas, que si bien pueden
ser solucionados con herramientas de proposito general, es mas apropiado
abordarlos con aplicaciones especificas para ese dominio. En este con-
texto se encuentran los Lenguajes Especificos del Dominio. Un Lenguaje
Especifico del Dominio es un conjunto reducido de construcciones y opera-
ciones que brindan una mayor expresividad y optimizacion para un dominio
particular.

La construccién de Lenguajes Especificos del Dominio (DSL) no es una
tarea trivial ya que implica tres fases muy importantes como lo son: Anali-
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sis, Disenio e Implementacion. Si bien estas fases coinciden con un proceso
de desarrollo de software tradicional tienen otras particularidades relacio-
nadas con los DSL, es que introducen nuevos desafios para la investigacion
y desarrollo de los mismos.

[7] Este articulo describe la creacién de un modelado especifico de domi-
nio para la construccion de mddulos en sistemas de gestion del aprendizaje
(LMS). Se parte de un metamodelo para la construccion de un lengua-
je especifico de dominio (DSL) que con ingenieria dirigida por modelos
(MDE) y tras aplicar las debidas transformaciones se obtiene de un modelo
independiente de la plataforma, el despliegue de este modelo se realizé en
varias plataformas LMS.

[8] El Pensamiento Computacional es una metodologia basada en la
implementacion de los conceptos basicos de las ciencias de la computacion
para resolver problemas cotidianos, disefiar sistemas domésticos y realizar
tareas rutinarias. Esta nueva forma de abordar los problemas nos permite
resolver con eficacia y éxito problemas que de otra forma no son tratables
por una persona.

Una primera y errénea idea que se puede tener del Pensamiento Compu-
tacional es creer que es una materia exclusiva para personas del &mbito
de la ingenieria informética y computacion. Existe un interés y esfuerzo
creciente en incorporar el Pensamiento Computacional a través de proyec-
tos, juegos, entornos de programacion, etc. en el curriculum de escuelas y
universidades.

[1] Los DSL no son mas que un mecanismo de abstraccion. El interés
actual radica en la creciente comprension de que algunas abstracciones se
resisten a una facil representaciéon en lenguajes modernos como C#.

Durante los ultimos 30 afios los desarrolladores han utilizado objetos
como el principal mecanismo de abstraccién, los cuales funcionan muy
bien porque resulta que gran parte del mundo es jerarquico.

LINQ es un buen ejemplo de un DSL interno porque su sintaxis es una
sintaxis legal de C#, pero una sintaxis extendida (especifica del dominio).
Un DSL externo describe un lenguaje creado con un lexer y un analiza-
dor, donde crea su propia sintaxis. SQL es un buen ejemplo de un DSL
externo: para el cual fue necesario escribir una gramatica y una forma de
interpretarla en algun otro codigo ejecutable.



Capitulo 3

Herramientas de Desarrollo

A continuacién se detallan las herramientas que se han utilizado para la
elaboracion de este trabajo y el motivo de su eleccién.

= Draw.io: Se ha utilizado la herramienta online gratuita Draw.io para
disenar el diagrama de clases del DSL. Draw.io ofrece una interfaz
intuitiva y diversas opciones de personalizacién, lo que facilita la
creacion de diagramas claros y comprensibles para ilustrar conceptos
y estructuras complejas. https://draw.io

» C#: El lenguaje elegido para desarrollar el DSL ha sido C# en su ver-
sién 11. Es un lenguaje compilado, tipado y ademas multiplataforma,
robusto y orientado a objetos que permite desarrollar aplicaciones
eficientes y escalables. Ademas, cuenta con una gran comunidad de
desarrolladores y una amplia gama de bibliotecas y herramientas
disponibles para facilitar el desarrollo. https://learn.microsoft.com/es
es/dotnet/csharp

= Rider: Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) multiplataforma
para C# y .NET. Aunque es un programa de pago se ha utilizado
una licencia para estudiantes. Se eligié por su rica funcionalidad
y facilidad de uso. Ofrece caracteristicas avanzadas de depuracion,
resaltado de sintaxis, completado de cédigo y refactorizacion, lo que
agiliza el desarrollo del DSL y facilita la deteccion y correccion de
errores. https://www.jetbrains.com/es-es/rider

» xUnit.net: Se optd por xUnit.net como el marco de pruebas unitarias
para el proyecto. xUnit.net es una biblioteca de pruebas unitarias
ampliamente utilizada en el ecosistema .NET. El motivo de su uso es
que proporciona una sintaxis clara y concisa para escribir pruebas
y ofrece una amplia cobertura de funcionalidades para facilitar la
ejecucién y el analisis de las pruebas unitarias. https://xunit.net
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ReportGenerator: Se utiliz6 como una herramienta para generar
informes detallados sobre la cobertura de cédigo en el proyecto. Per-
mite visualizar de manera clara y concisa la cobertura de las pruebas
unitarias, lo que facilita la identificacién de areas de cdédigo que no
estan adecuadamente cubiertas por las pruebas y orienta la toma de
decisiones para mejorar la calidad del DSL. https://reportgenerator.io

Javascript: Es un lenguaje de programacion interpretado y débilmen-
te tipado. Se ha hecho uso de este lenguaje, para el desarrollo de la
extension de Chrome que extrae la informacion de code.org, consul-
tando la documentacién de google para la implementacion de dicha
extension, por lo que era la opcion de lenguaje mas viable para este
fin. https://developer.chrome.com/docs/extensions/mv3/devguide

Visual Studio Code: Es un editor ligero y altamente personalizable,
su amplia variedad de extensiones y su integracion con herramientas
de desarrollo hacen que sea una eleccion popular para el desarro-
llo en varios lenguajes de programacion, y por ello se ha utilizado
para escribir el cédigo para la extension de Chrome con javascript.
https://code.visualstudio.com

GitHub: Es una plataforma de control de versiones y colaboracién
para el proyecto. Su eleccién se debe a que permite un seguimiento
eficiente de los cambios en el codigo, brinda un repositorio centraliza-
do para el almacenamiento y la gestion del codigo fuente del proyecto.
https://github.com
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Capitulo 4

EvaluationDSL

El lenguaje de dominio especifico desarrollado ha sido bautizado como
EvaluationDSL. El disefio de este DSL ha sido un aspecto fundamental
para sentar las bases de su desarrollo.

Tras analizar como se estructuran los cursos en la plataforma code.org,
partiendo del paradigma de programacion orientada a objetos, se han
creado las siguientes clases:

m User: Representa al usuario que realiza las actividades.

= Course: Clase que representa a los cursos. Un usuario puede realizar
varios cursos.

m Lesson: Hace referencia al contenido de los cursos. Un curso esta
compuesto de varias lecciones.

= Activity: Se utiliza para representar las actividades que posee una
leccion.

» Evaluation: Representa la evaluacion para una leccion realizada por
un alumno. Esta clase realiza el calculo de la nota media de todas las
actividades de dicha leccion.

También se han definido los siguientes tipos enumerados:

Gender: indica el género de los usuarios.

Type: define el tipo de leccién.

Difficulty: especifica la dificultad de la leccion.

Status: define en qué estado se encuentra la actividad.

Repositorio de cédigo del DSL: https://github.com/serele/evaluation-dsl


https://github.com/serele/evaluation-dsl

4.1. Diagrama de clases

Lser

Course

+ |d: Guid

+ Name: string

+ Age: int

+ Gender: Gender

+ Courses: List=Course=

+ Evaluations: List=Evaluation=

Gender

Male
Female

<=ghumeration==

<>

+ |d: Guid

+ Mame: string

+ Lesson: List=Lesson=

Lesson

Activity

+ Id: string

+ Siatus: Status

<=gnumeration==

Status

MotStarted

InProgress
CompletedTooManyBlocks
CompletedPerfect

+ |d: Guid

+ Name: string

+ AgeMin: string

+ AgeMax: int

+ Type: Type

+ Difficulty: Difficulty

+ Activitiess: List=Activity=

Evaluation

+ |d: Guid
+ Lesson: Lesson

+ Score: float

- CalculateScore(float): float

<=gnumeration==

Type

Sequences

Sprites

Events

Loops

Conditions
Functions

Variahles

ForLoops
EndOfCourseProject

<=gnumeration==

Difficulty

Low
Medium
High

Figura 4.1: Diagrama de clases



4.2. Cddigo del DSL

En .NET el arbol de carpetas se define de la siguiente manera: al direc-
torio principal se le denomina solucién y de ella cuelgan los proyectos.

La carpeta Entities del proyecto EvaluationDSL contiene las clases men-
cionadas.

Solution ~

~ [T EvaluationDSL

~ [ Entities
C# Activity.cs

C# Cours

C# Difficulty

C# Evaluation.cs

C# EvaluationTes

C# GenderT

C# Usings.cs

Figura 4.2: Estructura de la solucién

La clase Evaluation posee las propiedades Id para dotar de identifica-
dor Unico a cada evaluacién; Lesson, la leccién sobre la que se aplica la
evaluacion; y Score, valor que se calcula con la funcién CalculateScore la
cual devuelve el cociente entre sumatorio de la nota de cada actividad y el
numero de actividades que tiene la leccién de dicha evaluacion.
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Status.NotStarted);

Figura 4.3: Clase Evaluation

La clase Lesson se compone de las propiedades Id; Name para el nombre
de la leccidon; AgeMin y AgeMax para el rango de edad al que va dirigida;
Type, tipo de leccién (secuencias, sprites, eventos, bucles, funciones...);
Difficulty, indica la dificultad (baja, media, alta); y por utimo una lista de
tipo Activity que contiene las actividades que forman la leccién.

Esta clase Lesson posse un constructor que requiere de cada una de
las propiedades nombradas anteriormente excepto el Id que se inicializa
dentro del mismo como nueva instacia de tipo Guid.
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ageMin, ageMax, Type type, Difficulty difficulty, List<Activity> activities)

ageMin;

ageMax;
type;

y = difficulty;
ies = activities;

Figura 4.4: Clase Lesson

Para la clase Activity solo han sido necesarias las propiedades Id y Status.
La propiedad Status se utiliza para indicar en qué estado se encuentra
la actividad, siendo por defecto NotStarted tal como se inicializa en el
constructor, es decir que la actividad no se ha comenzado a realizar.

Id { get;
Status Status { get; set; }

Activity(

atus = Status.NotStarted;

Figura 4.5: Clase Activity




La clase Course ademas de la propiedad Id, estd compuesta de la pro-
piedad Name y una lista de tipo Lesson para las lecciones que contiene el
curso. El constructor pide como pardmetros Name y la lista de Lessons.

Figura 4.6: Clase Course

Por ultimo, la clase User posee las propiedades Id, Name, Age, Gender,
Courses (cursos que ha realizado) y Evaluations (evaluaciones aplicadas)

List<Course> courses, List<Evaluation> evaluations)

Figura 4.7: Clase User




4.3. CODE.ORG SPY

CODE.ORG SPY es la herramienta de extraccién de datos de las activida-
des realizadas por los usuario en la plataforma code.org es una extension
para el navegador Chrome.

Esta codificada en javascript. Su funciéon es generar ficheros json me-
diante el parseo del DOM de code.org. Estos ficheros json contienen la
informacion necesaria para posteriormente realizar el proceso de evalua-
cion. Repositorio de codigo: https://github.com/serele/code.org-spy

- 0=

Express Course (2021) Fzom v

Learn computer science by trying the lessons below at your own pace! Learn to create computer programs, develop problem-solving skills, and work through fun
challenges! Make games and creative projects to share with friends, family, and teachers

Get Help E

IIilI%HHHHHHHHHHHEIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Lesson Name Progress

reesmmmnsun e )€Y QO OO QDOOOOOO
2 botgng e 0000000000
sl P E) QO OQOQPOOOOOO
4. Crotng At it Code 0000000000

Figura 4.8: Express Course (2021) en code.org

status: "CompletedTooManyBlocks™

Figura 4.9: Vista de fichero json generado a partir de Express Course (2021)
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4.4. Verficacion y pruebas

xUnit.net es una herramienta de desarrollo guiado por pruebas para
.NET Framework, Core y 5+. Es un conjunto de paquetes NuGet que se
pueden instalar en cualquier proyecto.

El proyecto Tests se ha afnadido a la solucion EvaluationDSL mediante la
siguiente orden:

dotnet new xunit -o EvaluationDSL.Tests

Se han definido tests unitarios con xUnit para todas las clases y sus
constructores y funciones de manera que se ha conseguido un 100 % de
cobertura, evitando asi errores que se puedan ocasionar.

Hay por cada una de las entidades anteriormente mencionadas (ver
Figura 4.2) se ha creado una clase de Tests, en las que se comprueba que
el Id sea unico, que el constructor establece los valores de las propiedades
correspondientes de manera adecuada, comprobar que dos objetos con
diferentes valores en sus propiedades no sean iguales, y en el caso de la
clase Evaluation comprobar que el resultado de la funciéon que calcula la
nota sea el correcto.

Symbaol Cov... ¥ Uncovered/Total Stmts.
v E1Total 100%
~ [ EvaluationDSL 100%
{} EvaluationDSL.Entities 100%
¥ Activity 100%
*z Course 100%
« %@ Evaluation 100%
Id 100%
Lesson 100%
Score 100%

*2 Evaluation(Lesson) 100%

~ g CalculateScore() 100%
% (Activity) 100%

B, (Activity) 100%

&% OWn coverage 100%
100%

ser 100%

100% 0f269

Figura 4.10: Cobertura de pruebas desde el IDE Rider
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Summary

Sponsor ‘ | * Siar|

Information Line coverage

Parser: Cobertura
Assemblies:

Branch coverage Method coverage

Covered lines: 61
Uncovered lines: 0 Covered branches: 0

1 Feature is only available for sponsors
Classes: 5 o Coverable lines: 61 Total branches: o
Files: 5 o Total lines: 93 Branch coverage: N/A Upgrade to PRO version
Coverage date: 4/24/2023 - 9:36:14 PM

Line coverage: 100%

Risk Hotspots
No risk hotspots found.

Coverage

% Select coverage fypes & metrics
By assembly e lyp: =
. —
Colagsn a1 | Evpand 8 Oruoig S —

Line coverage Branch coverage
Name ~Covered ~Uncovered « Coverable ~ Percentage ~ Covered ~ Total ~ Percentage
- EvaluationDSL 61 o
EvaluationDSL Entities Activity [
EvaluationDSL Entities. Course 0
EvaluationDSL Entities Evaluation X [
EvaluationDSL Entities.Lesson 0
0

EvaluationDSL.Entities.User

Figura 4.11: Cobertura de pruebas desde ReportGenerator
La figura 4.11 muestra una vista del informe de cobertura generado con

la herramienta ReportGenerator. Para una vista mas detallada visitar el
siguiente enlace al GitHub del proyecto.
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https://htmlpreview.github.io/?https://github.com/serele/evaluation-dsl/blob/main/TestsCoverageResults/index.html

A continuacion se describird una prueba real siguiendo todos los pasos a
partir de la realizacion de un curso como usuario de la plataforma code.org.

Tomaremos como ejemplo un alumno llamado alu001. Como vemos en la
figura 4.12, dicho alumno ha realizado el curso llamado Express Course
(2021) y en este curso ha contestado a las actividades que pertenecen a
las lecciones 1 a la 6.

. Express Course (2021) - Codeorg X

< (€]

# studio.code.org/s/e:

Cc|c

My Dashboard Course Catalog Projects Incubator

Version

Express Course (2021) 2021 .

Learn computer science by trying the lessons below at your own pace! Learn to create computer programs, develop problem-solving skills, and work through fun
challenges! Make games and creative projects to share with friends, family, and teachers

Lesson Name Progress

1. Programming with Angry Birds 0°°°°°°°°°°°°
2. Debugging in Maze 0@@00@0000
3. Collecting Treasure with Laurel 0 o o ° o o o ° o 0 o e @
4. Creating Art with Code oooooooooe

Lesson Name Progress

commranans P OOOOCOOO
e 000000000000

Figura 4.12: Lecciones de alu001 para el curso Express Course (2021)

En la columna Progress aparecen las actividades correspondientes a
cada leccion, pudiendo ademas ser conceptos teéricos (los cuales no se
evalian) o actividades propiamente dichas.

Estas actividades se representan de diferentes formas dependiendo del
estado de la actividad:

= Borde gris y fondo blanco la actividad no ha sido iniciada (no se evalua)

= Borde verde y fondo blanco la actividad esta en progreso (se evalta
con un 0)



» Borde verde y fondo verde tenue la actividad ha sido completada en
demasiados pasos (se evalta con un 5)

» Borde verde y fondo verde intenso la actividad ha sido completada
correctamente (se evalua con un 10)

Level Type Level Details Level Status

Completed Completed
Mot started  In progress - = Assessments / Surveys
(too many blocks) (perfect)

Concept B Text &4 Video m Map <> N/A . N/A

¥ Unplugged = Online := Question

O © e e

B3 Lesson Extras @ Assessment i Choice level

Figura 4.13: Leyenda de code.org

Vamos a hacer uso de la herramienta CODE.ORG SPY, la extension de
Chrome que generara el fichero json. Hacemos click en el botén con la
letra C, luego en Descargar JSON, y guardamos el fichero.

» 0O

Descargar
Create W JSON

Figura 4.14: Extension CODE.ORG SPY

Este fichero es el que utilizaremos para el proceso de evaluacion me-
diante el DSL. Tras ejecutar la herramienta EvaluationDSL sobre el fichero
json que acabamos de generar obtenemos la siguiente salida:

18



3. Collecting Tre

Creating Art with C

5. Swimming Fish in Sprite Lab

prites in Action

irtuval Pet with Sprite Lab

Figura 4.15: Resultados EvaluationDSL

Como se puede observar los resultados coinciden con la anteriormente
descrito, realizandose el calculo de para la puntuacién de las actividades
de cada leccién. A partir de la leccién 6 no se obtiene ninguna nota puesto
que las actividades de estas lecciones no han sido iniciadas por el usuario.
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Capitulo 5

Conclusiones y lineas futuras

A través de este proyecto, se ha logrado alcanzar los siguientes resulta-
dos y conclusiones:

» Diseno y desarrollo del DSL: Se ha logrado disenar y desarrollar un
lenguaje de dominio especifico que permite evaluar de manera efec-
tiva las competencias y habilidades relacionadas con el pensamiento
computacional de la plataforma code.org.

= Integraciéon en la plataforma code.org: Se ha logrado integrar con
éxito el DSL en la plataforma code.org (mediante una extensiéon de
Chrome), proporcionando a los educadores una herramienta adicional
para evaluar las habilidades de pensamiento computacional de los
estudiantes.

= Evaluacién de la efectividad del DSL: Se han desarrollado pruebas
unitarias para evaluar la efectividad del DSL.

Lineas Futuras:

» Ampliar las funcionalidades del DSL: En futuras investigaciones, se
podrian incorporar nuevas caracteristicas y funcionalidades al DSL,
de manera que pueda evaluar una gama mas amplia de habilidades
de pensamiento computacional. Esto permitiria una evaluacién mas
completa y precisa de las capacidades de los estudiantes en este
ambito.

m» Mejorar la retroalimentacion proporcionada por el DSL: Se podria tra-
bajar en el perfeccionamiento de la retroalimentacion proporcionada
por el DSL, con el objetivo de ofrecer una evaluacidon més detallada y
personalizada de las actividades de pensamiento computacional. Esto
podria incluir la incorporacion de comentarios especificos y recomen-
daciones para el desarrollo de habilidades.
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= Ampliar la integracién con otras plataformas educativas: Ademas de la
plataforma code.org, se podrian explorar oportunidades para integrar
el DSL en otras plataformas educativas y entornos de aprendizaje en
linea. Esto ampliaria el alcance y el impacto del DSL, permitiendo a
un mayor nimero de educadores y estudiantes beneficiarse de su uso.

» Validacién y extensiéon del estudio experimental: Para respaldar atin
mas la efectividad del DSL, se podria llevar a cabo una validacién
adicional del estudio experimental, ampliando la muestra de partici-
pantes y considerando diferentes contextos educativos. Ademas, se
podrian explorar otros métodos de evaluacion, como la comparacion
con otros enfoques de evaluacién existentes.

21



Capitulo 6

Summary and Conclusions

The development of the DSL for evaluating computational thinking ac-
tivities on code.org has been a success. The DSL's design emphasized
clarity, high-level abstractions, and flexibility. Its integration into code.org
offered a seamless user experience. Future work could focus on expan-
ding the DSL’s functionality, creating feedback mechanisms, integrating
with other educational platforms, and validating the experimental study in
different contexts. Overall, this research contributes to enhancing compu-
tational thinking education and assessment through an effective DSL on
the code.org platform.
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Capitulo 7

Presupuesto
Tarea Horas Coste hora
Revision bibliografica 25 10 €
Estudio de antecedentes 25 10 €
Disefno y desarrollo de DSL 100 20 €
Disefio y desarrollo de extension de chrome 20 20 €
TOTAL 170 2900 €

Tabla 7.1: Presupuesto
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