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Resumen

Esta investigacion se basé en el juego con metodologia de aprendizaje para la programacion,
el objetivo de esta trabajo es analizar la actitud e interés de estudiantes, padres de familia 'y
docentes con respecto a esta metodologia, con enfoque desde la Gerencia de Proyectos, se
tuvo en cuenta a los colegio publicos de la ciudad de Bogota, con el fin de encontrar la

informacion necesaria para la investigacion

Se llevo a cabo un estudio cuantitativo de tipo exploratorio el cual se realizd mediante
encuestas a un grupo seleccionado que incluyen estudiantes de primaria y secundaria, padres
de familia y docentes, el analisis desde el punto de vista de la Gerencia de Proyectos se realiz6

mediante el analisis de la actitud e intereses de grupo con respecto a esta metodologia.

En la misma participan 60 encuestados un 50% estudiantes debido a que es el grupo principal
de estudio y otro correspondiente al 50% entre padres de familia y docentes, encontrandose
que un 85% de los encuestados tiene interés en el aprendizaje mediante este tipo de
metodologia, un 90% indica que las instituciones no tiene como prioridad la programacion
en aulas de clase, y un 40% piensa que no es vital para los estudiantes los conocimientos
sobre programacion. El estudio demuestra que hay un componente importante de
desconfianza de los beneficios del aprendizaje de la programacion en el aula de clase y falta

de interés por parte de padres de familia y educadores.

Palabras claves: programacion, interés, percepcion, metodologia, educacién



Abstract

This research was based on the game with learning methodology for programming, the
objective of this work is to analyze the attitude and interest of students, parents and teachers
with respect to this methodology, with a focus from the Project Management, it was on
account to the public school of the city of Bogota, in order to find the necessary information

for the investigation

An exploratory quantitative study was carried out, which was carried out through surveys of
a selected group including primary and secondary students, parents and teachers. The
analysis from the point of view of the Project Management was carried out through the

Analysis of the attitude and interests of the group with respect to this methodology.

60 respondents participate in it 50% students because it is the main group of study and another
corresponding to 50% between parents and teachers, finding that 85% of respondents have
an interest in learning through this type of methodology, 90% indicate that the institutions do
not have as priority the programming in classrooms, and 40% think that programming
knowledge is not vital for the students. The study shows that there is an important component
of mistrust of the benefits of learning programming in the classroom and lack of interest on

the part of parents and educators.

Keywords: programming, interest, perception, methodology, education



INTRODUCCION

La presente investigacion se refiere al tema del juego como estrategia en la programacion
se puede definir que la programacion no estan siendo utilizada o practica dentro de las aulas
de clase de manera en cual podria tener un impacto importante en los estudiantes, dadas las
condiciones que se exigen en la actualidad y con los avances a nivel informético y con las

investigaciones de inteligencia artificial.

Una de las caracteristicas importantes de la programacion es que se basa en leguajes de
seudocodigo y algoritmos que la mayoria de los casos puede llegar a ser muy complejos para

estudiantes de primaria y secundaria.

Para analizar esta problematica es necesario mencionar las causas principales, que
podriamos decir en primera instancia que es la falta de interés de los estudiantes y por otra
parte la actitud acerca del tema, ha dificultado el aprendizaje y crecimiento en esta area, por
otro lado desde la gerencia de proyecto se vincula desde la parte de los interesados en los
proyectos de educacion con fines de mejorar el aprendizaje de la programacion y los
lenguajes computacionales. El grupo principal que estad afectado o de alguna manera no
recibe suficiente capacitacion sobre el tema, para esta investigacion lo definimos como

estudiantes de colegios publicos.

La investigacion de este problema desde el &mbito social y educativo parte del interés a saber
cuél es la opinion y actitud de estudiantes, padres de familia docentes con respecto al
aprendizaje de la programacion desde el enfoque del juego, se partira desde lo exploratorio
para poder generar conocimiento nuevo del tema y buscar en literatura todas las bases

existentes de informacidn con respecto a esta metodologia, su importancia e impacto en la

7



educacioén publica en la ciudad de Bogota, desde el punto vista profesional se trata el tema
con fines de ver a hacia otras realidades sociales que impactan a los jovenes estudiantes de

los colegios publicos.

En la investigacion se realizé un seria de encuesta personales de manera aleatoria al colegio
publico La Giralda de la Localidad Santa fe, debido principalmente a su condicion social,
puesto que los estudiantes se encuentran en los estratos 1, 2 ,3 por tal se podia encontrar una
fuente primaria de informacién bastante eficaz. El cuestionario realizado a los estudiantes,
se realiz6 bajo la metodologia de encuesta tipo Likert que nos permite realiza un mapeo
importante de opinion de los estudiantes, padres de familias, profesores y esto a su vez nos

permitio tener informacion clara y muy precisa.

Los objetivos de la investigacion parten de supuesto a encontrar que seria el analisisy mapeo
de los interesados contrarrestado la metodologia y buscando respuestas a las problemas de
interés, actitud e influencia del grupo investigado que esta dividido en tres categorias,
estudiantes, padres de familia y profesores por lo cual se establecieron objetivo para cumplir
con la investigacion: En la parte de estructura propia del trabajo encontramos en primera
parte el planteamiento del problema donde se aborda parte de la problemética y sus
condiciones, en otro capitulos encontramos la teoria que se basd en 2 principios que son
programacion y stakeholder llamados grupos de interés, puesto que son parte de la

investigacion del objeto de la misma.

Entre los hechos investigativos se dieron cambios y se partié del planteamiento inicial, que
hubo en su estructura para poder darle contexto a lo que se queria llegar con la investigacion,
entre los resultado y discusion de los mismos pudimos observar que los estudiantes tienden

a tener mucho interés en aprender sobre el tema, pero a su vez los colegios no parte de las
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misma actitud porque los docente, tienen que cumplir que el curriculo asignado por el
colegio. en la educacion colombiana no se tienen parametros establecidos por las Secretarias
de Educacion y por el mismo gobierno, lo cual termina debilitado el proceso pedagdgico
desde la metodologia ya menciona, cabe resaltar que los colegios, ya implementaron
pequefas practicas asociadas a la programacion con software sencillos y gratuitos, que son

principalmente enfocados a los docentes de informéticay tecnologia.

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La préctica escolar es un tejido de concepciones y cada hebra que entreteje este complejo
edreddn pedagdgico estd permeada por la manera como los sujetos del proceso educativo
(docentes-estudiantes-familia) conciben la ensefianza y el aprendizaje. Las investigaciones
desarrolladas en el ultimo decenio dentro del campo dan cuenta de ello, al resaltar la
programacién como una actividad frustrante y exigente en el campo educativo, que inciden

en las formas como se promueven la ensefianza y el aprendizaje.

La tarea de aprender a programar a menudo se excluye de los planes de estudio en
estudiantes de basica primaria y secundaria, numerosos estudios del tema sostienen que los
métodos de ensefianza son deficientes y la falta de interés son los principales problemas en
el aprendizaje de programacion. Es ampliamente aceptado que los estudiantes actualmente
mantienen una relacién inmediata con elementos que hacen uso de las nuevas tecnologias.
Sin embargo, muy poco de este tema de investigacion se ha realizado en instituciones

educativas en Bogota con una poblacion que curse basica primaria y bachillerato.



En este sentido, se sefialan algunos factores que inciden en las dificultades que
presentan los estudiantes en cuanto al proceso de programacion para resolver algoritmos o
problemas cotidianos. Entre estos se destacan: codigos y lenguaje complejo, poca formacién
académica de los docentes de bésica primaria en programacion y uso de nuevas tecnologias,
la asignacion horaria semanal es baja en los procesos de ensefianza de la tecnologia en la
escuela y el desligamiento de los avances tedricos y los discursos oficiales, como los

lineamientos curriculares y las politicas educativas, con las practicas pedagogicas reales.

En sintesis, esta investigacion no sélo destaca la importancia de la importancia de la
programacion de los estudiantes de primaria, sino ademas busca demostrar la posibilidad de
transformacion y movilizacién de éstas a través de una propuesta de formacion y

actualizacion estudiante y docente en el campo.

1.2. PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢Cuéles son los aspectos que influyen negativamente en el aprendizaje en tecnologias en

programacion de sistemas en Bogota D.C.?
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2. OBJETIVOS

2.1. General
Determinar los aspectos que influyen negativamente en el aprendizaje en tecnologias

en programacion de sistemas en Bogota D.C. desde el enfoque de la Gerencia de Proyectos.

2.2. Objetivos Especificos
e Determinar la influencia pedagdgica en la formacién primaria y secundaria, con
la presencia de juegos académicos en el aula de aprendizaje.
e ldentificar las debilidades de los docentes en cuanto a la formacién y conocimiento
en programacion de sistemas.
e Determinar el impacto académico, social y personal de los estudiantes por la falta
de preparacion en técnicas de programacion en sistemas, utilizando como

herramientas los stakeholders.

3. JUSTIFICACION

La matematica y la ciencia son, sin duda, areas de conocimiento que estan
estrechamente relacionadas, las cuales han buscado explicar los fendmenos que se puede ver
0 imaginar en nuestro alrededor. Por lo que, incentivarlas desde las etapas iniciales favorece
al sujeto fomentar el espiritu cientifico y el desarrollo de un pensamiento critico y reflexivo,

no obstante, al no familiarizarse con estos saberes se le dificulta desarrollar el pensamiento
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I6gico, la resolucion de problemas, modelar procesos y fendmenos de la realidad. (MEN,

2016, p.51).

La tarea de aprender a programar a menudo se excluye de los planes de estudio
en estudiantes de basica primaria, secundaria y numerosos estudios del tema sostienen que
los métodos de ensefianza son deficientes y la falta de interés son los principales problemas
en el aprendizaje de programacion. Es ampliamente aceptado que los estudiantes actualmente
mantienen una relacion inmediata con elementos que hacen uso de las nuevas tecnologias.
Sin embargo, muy poco de este tema de investigacion se ha realizado en instituciones

educativas en Bogota con una poblacion que curse basica primaria y secundaria.

El panorama descrito anteriormente evidencia grandes falencias en relacion al uso de las
nuevas tecnologias y la programacion, por lo tanto es importante desde la gerencia de
proyecto encontrar métodos que puede generar a su vez proyecto educativos que cumpla
objetivos claro y vinculen maés al estudiante, por ello es importante encontrar formas en que
se pueda fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje a partir de la modificacion y
transformacion de la educacion mediante una estrecha relacion con el ambito tecnoldgico,
puesto que con este se busca favorecer el desarrollo de las competencias para la formacion
de seres integrales, desde esta perspectiva, se plantea el uso de los computadores como
herramienta de tecnologia educativa, debido a que muestra de manera diferente la
informacion o le agrega un atractivo adicional al tratamiento del tema. A su vez permite
reconocer maltiples funciones, tales como: motivar, mostrar, reorganizar la informacion o
ilustrar (Litwin, 2005) , teniendo en cuenta lo anterior, se plantea la intencion de desarrollar

actividades orientadas a la programacion a través del juego, donde los estudiantes reflejen el
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dominio de algunos conceptos relacionados a la robdtica, la matematica, la ingenieria y la

tecnologia, mediante la utilizacion de lenguaje de programacion orientado a objetos.

De otro lado, la herramienta de Stakeholder ayuda a determinar los efectos a que estan
expuestos los sujetos directos de la investigacién, como son los estudiantes, los padres de
familia y los profesores especialmente, con la falta de programacion de sistemas en los
contenidos curriculares en la educacion primaria y secundaria en Bogota, ya que éstos sujetos
deben ser tenidos en la cuenta para la planeacion y gerencia de proyectos, en este caso
educativos curriculares. Lo anterior sin dejar de lado la responsabilidad social empresarial

gue en este caso es la responsabilidad del sistema educativo.

4. MARCO TEORICO

El término juego tiene varias connotaciones dependiendo del campo de investigacion
al cual se haga referencia, sin embargo, como término general cada uno de estos tiende a
centrarse en como el juego es adaptable o contribuye al crecimiento, el desarrollo y la
socializacion, lo cual ha permitido construir el significado de las culturas en las que vivimos,
tal como menciona Johan Huizinga “La cultura humana ha surgido de la capacidad del

hombre para jugar para adoptar una actitud Iudica” (Huizinga, 1987).
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4.1 ;QUE ES VIDEOJUEGO?

Se puede considerar un videojuego como ‘‘cualquier tipo de software de
entretenimiento basado en el ordenador, ya sea textual o en imagenes, y utilizar cualquier
plataforma electrénica, como ordenadores personales o consolas, y que implique a uno o
multiples jugadores en el entorno fisico o en red” (Frasca 2001 a: 4), ademas de esto se
caracteriza por la interactividad que el juego presenta al usuario, permitiéndole a este, la
posibilidad de explorar e investigar, dentro de sus propios limites de tiempo y espacio, ya
que presenta una relacion entre el azar, la competencia, juegos de roles y movimientos tanto

del personaje del juego como del jugador.

La interaccion a la que se hace referencia es una de las razones del por qué los
videojuegos se toman como objeto de estudio, debido a que no solo recrean la historia sino
que también, “cuando consideramos la practica del juego como una actividad que incluye
lectura, analisis y discusion, nos queda claro que la practica del juego generalmente se
convierte en un asunto de analisis critico y reflexivo por parte del propio jugador” (Squire,
2010, pag. 213) permitiendo un mayor desenvolvimiento y adquisicion de habilidades
interpretativas de simbolos, sonidos y textos que se les presentan, como es el caso de los
hipertextos, los cuales pueden ser considerados como “un conjunto de documentos de
cualquier clase, tanto sean imagenes, textos, tablas o videos, conectados entre si por medio
de enlaces” (Murray, 1997). Del mismo modo, en el hipertexto los videojuegos utilizan
nuevos codigos simbolicos y nuevas estructuras sintacticas, que traen como consecuencia
que los jugadores han de desarrollar nuevas estrategias para interpretar los mensajes que estos
transmiten y poder relacionarse con ellos. Lo que conlleva una posible modificacion en las

habilidades cognitivas y en las posibilidades de aprendizaje. (Sanchez, 2008).
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4.2. VIDEOJUEGOS Y EDUCACION

Ser conscientes que las metodologias de aprendizaje deben incluir unos ciclos de vida
con el fin de que cada metodologia de adapte a los tiempo actuales, desde la gerencia de
proyectos se puede ver con el ciclo de vida del proyecto. Con los afios, es uno de los grandes
desafios que los docentes deben reconocer, debido a que los estudiantes procesan de manera
diferente la informacion, su forma de pensamiento esta orientado a la interactividad y al
desarrollo de multitareas de manera rapida. Desde esta perspectiva, como se plantea, se habla
de la brecha que forma el desarrollo tecnoldgico en las generaciones que crecieron con ella
y las que tuvieron que familiarizarse con estas nuevas tecnologias (Prensky, 2001). La
primera generacion denominada nativos digitales, hace alusion a las personas que estan
constantemente rodeados de la tecnologia y es parte integral de sus vidas, donde el lenguaje
digital de los ordenadores, los videojuegos v el internet es natural para ellos. La segunda
generacion denominada Inmigrantes digitales, son las personas que tienen que apropiarse por
obligacion de esta nueva dinamica, la cual les exige desarrollar un proceso de pensamiento
no tan secuencial sino de manera paralela, y buscar la forma adecuada de ensefiarles a estas

nuevas generaciones el conocimiento acorde a su manera de procesar.

Es por ello, constantemente se resalta la importancia de que los docentes se separen
de la metodologia tradicional, y capten la atencion de los estudiantes mediante su lenguaje.
Lo cual significa ir mas rapido, menos paso a paso y méas en paralelo, con un acceso mas
aleatorio. La sugerencia que él realiza para solucionar la ensefianza de los nativos digitales,
es inventar juegos de ordenador que puedan manejar un contenido méas serio. Después de

todo, es un lenguaje que para la mayoria de ellos es totalmente familiar. (Prensky, 2001).
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4.3. STEM ENFOCADO A LOS VIDEOJUEGOS
Actualmente dada la demanda de carreras que involucren ciencia, tecnologia,
ingenieria y matematicas, han surgido iniciativas orientadas a introducir a los jovenes en
estas a través de la creacion de videojuegos, y el uso de la programacién. Por lo cual, se ha
convertido en objeto de estudio y se ha empleado para reforzar competencia basica en estas

areas. (wimi5, 2016)

Es por ello, que en diversas investigaciones se ha centrado en demostrar como el
enfoque del disefio de los videojuegos promueven el desarrollo de las competencias del Siglo
XXI, tal es el caso de como la Dr. Laquana Coooke en su articulo “Metatuning: A
pedagogical fremework for a generative STEM education in game design-based learning”p.
15. Resalta que una solucion reciente para cerrar la brechas de rendimiento escolar es “Volver
a ensefar” utilizando el aprendizaje basado en el juego para aumentar el interés de los
estudiantes y la motivacion en materias con enfoque CTIM (STEM), dado que con ello se
puede fomentar un ambiente de aprendizaje por descubrimiento. Es de aclarar, que cuando
se hace referencia al disefio del juego el cual es “el proceso de creacion de contenido y reglas
de un juego” se tiene a malinterpretar como si solo fuera un proceso de programacion, por lo
cual un disenador de juegos “crea experiencias” tiene una compresion Sistematica de juego
como sistemas dinamicos compuestas de reglas relacionadas entre si (o que se puede/ no se
puede hacer), mecanicos (acciones que puede realizar el jugador), objetivos, componentes y

espacio del juego (estética espaciales). (Cooke, 2016)

4.4. MOTORES DE VIDEOJUEGOS
Se entiende por motores de juegos (Game Engine) como sistemas que permiten

desarrollar videojuegos de una forma mas intuitiva mediante la programacion convencional,

16



de igual forma también facilita que los desarrolladores puedan disefiar su propio juego sin

modificar el nacleo del software y poderlo adaptar a multiples plataformas (Nieto, 2013).

La caracteristica principal de un motor es proporcionar al videojuego la posibilidad
de renderizado de graficos en entornos 2d y 3d, como también proveer un motor de fisicas o
detector de colisiones, sonidos, animaciones, inteligencia artificial, escenario grafico etcetera
(Nieto, 2013). A su vez, una de las ventajas al emplear un motor de juego es la facilidad de
describir por medio de un comando varias rutinas que normalmente llevarian a emplear mas
instrucciones dentro de una libreria grafica, algunos ejemplos con licencias gratuitas son:
Unity3d, UDK (Unreal Development Kit), SDK de Cryengine 3, GameMaker Studio,

Blender, entre otros mas.

4.5 LENGUAJES DE PROGRAMACION
Se entiende como lenguaje de programacion como “un sistema estructurado de
comunicacion, similar al humano, el cual nos permite comunicarnos por medio de signos, y
a su vez describir un conjunto de instrucciones de forma ordenada que llevan a ejecutar una
tarea especifica” (Colombia Digital, 2016).cabe resaltar que desde la gerencia de proyecto
nos permite enlazar el software y vincular a todos los actores principales para la
programacion y dichos proyectos de software se desarrollen con componente educativo,

presten la adecuada estructurara para ensafiar a los jévenes sobre programacion.

Los humanos aprenden, a comunicar el conocimiento y saberes de diferentes indoles
usando el lenguaje, esta es unas caracteristicas que nos diferencia de los animales y nos ha

impulsado a ser la especie creativa y pensante de la tierra.

17



Nuestra vida gira entorno a la programacion, desde la programacion de la alarma para
levantarte e ir al colegio, hasta la programacion de un paseo, salida con los amigos o una
agenda de estudio o trabajo. Puedes programar un sinfin de actividades siguiendo un proceso
I6gico de instrucciones. La tecnologia también nos ha permitido programar diferentes

aparatos y dispositivos que facilitan nuestra vida o como minimo la hacen mas divertida.

En informatica, la programacion hace referencia al proceso de disefiar, depurar y mantener
los codigos o programas computacionales de determinado lenguaje de programacion, como:
C, C++, Java, HTML, etc. Con ella se busca crear secuencias de instrucciones que exhiban
un comportamiento deseado (algoritmo), de tal forma que se pueda llegar a la solucion de

problemas.

De forma equivalente un lenguaje de programacion permite mediante unas reglas de
sintaxis generar instrucciones o programas que controlen mediante pasos. Los lenguajes de
programacion se catalogan dependiendo de qué tan complejos sean para las personas, cuando

se trata de establecer comunicacion con las maquinas (Garcia, 2009):

De alto nivel: Estos lenguajes de programacion se caracterizan por estar muy cerca a la
percepcion cognitiva de las personas, esto quiere decir que los algoritmos y los programas
que dan solucion a los problemas de cualquier tarea son de facil manipulacion y

entendimiento para las personas, ejemplos: C++, Java, Python, PHP.

De medio nivel: Estos lenguajes de programacion se caracterizan por estar en la mitad de la
percepcidn cognitiva de las personas y el procesamiento de las maquinas, esto quiere decir
que los algoritmos y lo programas que dan solucion a los problemas de cualquier tarea son

de complicada manipulacion y entendimiento para las personas, ejemplo: C.
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De bajo nivel: Estos lenguajes de programacion se caracterizan por estar muy distantes a la
percepcion cognitiva de las personas, esto quiere decir que los algoritmos y lo programas que
dan solucion a los problemas de cualquier tarea son de dificil manipulacion y entendimiento
para las personas, puesto que se trata del lenguaje de méaquina, el cual se caracteriza por ser
de interrupciones ldgicas binarias de encendidos y apagados, ejemplos: Assembler o

ensamblador.

4.6. TEORIA DE STAKEHOLDERS

La introduccion del concepto stakeholders fue una idea que sirvié principalmente para
romper la tesis dominante de que las empresas existen para maximizar beneficios, o0 mejor,

para maximizar el valor para el propietario (Argamdofia, 2019).

Los stakeholders son “esos grupos sin cuyo apoyo una organizacion dejaria de existir”
(Friedman &. M., 2006) Con la caracteristica que tienen intereses especificos en la
organizacion y ejercen poder sobre ella para satisfacer dichos intereses (G Johnson, 2006)En
términos empresariales, el término se utilizd en la década de 1930 en General Electric, que
reconocia cuatro tipos de grupos de personas esenciales para sus objetivos estratégicos:

accionistas, empleados, clientes y publico en general.

“los clasifica en tres niveles: consustancial, contractual y contextual. Los primeros son
aquellos stakeholders sin los cuales la existencia de la organizacion es imposible; los
contractuales corresponden a aquellos con los que la empresa tiene algun tipo de contrato
formal; los contextuales son quienes desempefian su rol en la consecucion de la credibilidad

de la organizacion y en la aceptacion de sus actividades™. (IESE, 2002 p. 38.)
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Figura 2.12. Clasificacion de stakeholders.

Gobierno
de la empresa
sostenible

Figura 1 Clasificacion de stakeholders.

Fuente. (IESE, 2002, pag. 38)

(Kerzner, 2001), clasifica los Stakeholders en tres categorias: financieros (accionistas,
instituciones financieras o proveedores de capital, y acreedores), producto/mercado (clientes
primarios, proveedores primarios, competidores, sindicatos, agencias gubernamentales, y
comités de gobierno local), y organizacionales (oficiales ejecutivos, junta directiva,
empleados en general, y administradores). Y afiade que el esfuerzo debe estar orientado a los
mejores intereses de todas los stakeholders de la organizacion, no solo a algunos de ellos,

pues “todas las empresas tienen partes interesadas” (Kerzner, 2001).
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Por otro lado segun (Navarro, 2008), se estableci6 una clasificacion en dos grandes grupos:

e Los internos: vinculados directamente a la empresa u organizacion, bien sea en calidad de

accionistas, socios, directivos, sindicatos, trabajadores, socios estratégicos, etc.

e [os externos: grupos de interés no vinculados orgdnicamente a la empresa; como

autoridades, grupos de presion, ONG, competidores, consumidores, etc.

Por su parte (Diaz Céceres, 2013) los clasifico en primarios y secundarios. Los primeros son
aquellos que estan directamente relacionados con el giro del negocio, como accionistas,
clientes, proveedores y trabajadores. Los segundos no se relacionan directamente con la
organizacion, pero si pueden afectar o ser afectados por ella; por ejemplo, los competidores,

los medios de comunicacion y las ONG.

Lo importante de la definicion de cudles son los stakeholders de una organizacion, es que
este es el primer paso para que esta realice la identificacion de los principales intereses de

cada uno de ellos. En la tabla 2.3 se presenta la propuesta de (Navarro, 2008).

Tabla 1 Tipos de stakeholders y sus intereses.

Tipos de stakeholders y sus intereses. Intereses legitimos
Socios, accionistas e inversores Beneficios, rentabilidad inversiones, gestion
Empleados Salario, prestaciones sociales, seguridad,

higiene, estabilidad, promocion,
empleabilidad, participacion, formacién

Directivos Capacidad de gestion, prestigio, ingresos

Clientes Justa relacion calidad-precio, informacion
veraz, garantia, salud y seguridad, postventa

Instituciones financieras Transparencia, solvencia, lucha contra la
corrupcién
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Creadores de opinion y conocimiento. Transparencia, informacion veraz y
actualizada

Competidores Respeto a reglas de libre competencia,
reciprocidad, cumplimiento de
compromisos, cooperacion

Proveedores y subcontratistas Respeto a reglas de libre mercado,
capacidad de pago, informacion clara de
posibilidades comerciales, respeto a marcas
y propiedad industrial

Fuente. (Navarro, 2008, p.76).

5. METODOLOGIA

La metodologia se va llevo a cabo en el marco de esta investigacion consiste en
recoleccion, investigacion, estudio y analisis de los estudiantes, padres de familia y

educadores de colegios publicos en Bogota.

5.1 Enfoque de la investigacion

La investigacion estuvo orientada dentro de un estudio exploratorio y descriptivo, ya que
se pretenden evaluar una serie de factores que van ayudar a sustentar como es el enfoque de
los estudiantes, padres de familia y docentes con respecto a las metodologia de aprendizaje,
y se realizara el mapeo de los interesados dentro del proyecto educativos basados en que
todos los grupos mencionados se encuentra dentro de los interés, en grupos primarios y

secundarios
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5.2 Tipo de investigacion

La investigacion es Exploratorio: “Los estudios exploratorios se efectian, normalmente,
cuando el objetivo es examinar un tema o problema de investigacion poco estudiado o que
no ha sido abordado antes”. (Sampiere, 2014). Por esta razon, la investigacion estd enmarcada
en un estudio exploratorio ya que no se han realizado muchos estudios investigativos sobre
el juego como estrategia de aprendizaje y la importancia de Stakeholder: en los proyectos

educativos.

Estudio Descriptivo: “Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades
importantes de personas, grupos, -comunidades o cualquier otro fendbmeno que sea sometido
a analisis” (Sampiere, 2014). Siguiendo dicha definicion, dentro de la investigacion se
pretende evidenciar la situacion actual de la programacion como método de ensefianza en
colegios publicos analizando las caracteristicas, y su influencia en el aprendizaje de los

estudiantes de primaria y secundaria.

5.3 Poblacion y Muestra

La poblacion objeto de estudio esta constituida por 3 grupos, que serian los estudiantes,
padres de familia y profesores, todos los grupos seleccionados se encuentra en el colegio la

Giralda correspondiente a la localidad santa fe en Bogota.

La muestra para esta investigacion esta dirigida a estudiantes, padres familia y profesores
en los cuales se escogerian de manera aleatoria, en la cual se obtendra 60 encuestas como
finalidad para encontrar la informacion que se requiere para cumplir con las expectativas de

la investigacion. Para las encuestas correspondientes se realizd de manera presencial a los
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estudiantes, padres de familia y profesores, que de forma aleatoria desean participar en la
misma con cual se presenta la opcion de recoleccion de 60 encuestas para cumplir una

muestra homogeénea que de informacion clara 'y precisa y se pueda cumplir con los objetivos.

5.4 Hipotesis

Hipdtesis del estudio exploratorio
Para nuestro caso se formula los siguientes:

HIPOTESIS H: 1

La actitud de profesores, estudiantes y padres de familia hacia el juego como educativo

con estrategia en aprendizaje de la programacion.

HIPOTESIS H; O

El interés de profesores, estudiantes y padres de familia hacia e juego educativo con

estrategia en el aprendizaje de la programacion.

5.5 Variable consideras en este estudio exploratorio
Establecido el principal objetivo de estudio exploratorio pasaremos a definir las variables

que se tendran en cuanto este estudio:
Variables dependientes

V1; Variable Actitud
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La principal variable considera en el estudio exploratorio es la actitud de profesores,
estudiantes y padres de familia hacia el juego como educativo con estrategia en aprendizaje

de la programacion.

Esta variable es la que sometemos a estudio y que tratamos de inferir partir de las respuestas
de los sujetos de la muestra a las preguntas incluidas en la escala de evaluacion de actitudes.
Sera operacionalizada a partir de la puntuacion total en la escala de actitudes que hemos

construido para esta parte del estudio.

Variables independientes

Son aquellas variables cuyo efecto diferenciado sobre las actitudes deseamos estudiar y son

personales o escolares, este las variables personales analizamos las siguientes:

V2: falta de interés (gestion de interesados) Esta esta la principal variable independiente en
el estudio exploratorio ya que nos interesa fundamentalmente en nuestra investigacion
estudiar las actitudes de los tres colectivos y segun los resultados planear posibilidades de

intervencion al nivel de formacion inicial o continuada,

V3: Grupo; (estudiantes, profesores padres de familia) es nuestro estudio solo se considera
grupo, dentro de la variable personales clasica, ya que el grupo, nos permite analizar el grupo
a investigar y definir sus interés con respeto a los proyectos de ayudaron y que tengan la
metodologias de programacion, por lo tanto su peso en la totalidad de la investigacion es
solo la individualizar a los grupos segun su interés y esto genera informacion diferencia y
parte encontradas por que cada grupo, tiene funciones y conocimientos diferentes los cuales

permiten realizar un muestra homogénea Yy permite analizar todas la preguntas con
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variaciones significativas se hubieres realizado con grupos de la misma poblacion la

informacion seria similar en cada grado.

5.6 Aspectos metodoldgicos de la investigacion.

De acuerdo con (Gray, 2004) Una encuesta es una descripcion detallada y cuantificada de
una poblacion en la que por medio de entrevistas, cuestionarios 0 métodos de observacion,
el investigador induce a compartir informacion sobre los datos que desea obtener de manera
sistematica.

De acuerdo a su funcionalidad, las encuestas se dividen en dos categorias:

Las encuestas descriptivas estan basadas en funcion de caracterizar la poblacion, en un
punto fijo en el tiempo y que permite recolectar informacion de los pasos llevados a cabo por
el encuestador en el contexto condicional del momento de la actividad que ha sido objeto de
la investigacion.

Por otra parte, las encuestas analiticas permiten validar una hipétesis teorica en la préactica,
para ello, se busca encontrar las variables de las cuales depende el comportamiento tedrico
en cuestion. Este tipo de encuestas se basa en caracteristicas propias de una investigacion
experimental en cuanto al trato de variables o incidentes que explican el comportamiento de
la situacion investigada, que finalmente revalide o refute la hipdtesis inicial que se plante6

como explicacion a la investigacion en analisis.
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5.7 Escala Likert

(Sampiere, 2014), consiste en un conjunto de items presentados en forma de afirmaciones o
juicios, ante los cuales se pide la reaccién de los participantes. Es decir, se presenta cada
afirmacion y se solicita al sujeto que externe su reaccion eligiendo uno de los cinco puntos o
categorias de la escala. A cada punto se le asigna un valor numérico. Asi, el participante
obtiene una puntuacion respecto de la afirmacion y al final su puntuacion total, sumando las
puntuaciones obtenidas en relacidn con todas las afirmaciones. Las afirmaciones califican al
objeto de actitud que se esta midiendo. El objeto de actitud puede ser cualquier “cosa fisica”
(un vestido, un automoévil...), un individuo (el presidente, un lider histérico, mi madre, mi
sobrino Alexis, un candidato a una eleccion...), un concepto o simbolo (patria, sexualidad,
la mujer vallenata —Colombia—, el trabajo), una marca (Adidas, Ford...), una actividad

(comer, beber café...), una profesion, un edificio, etc.

5.8 Escala

Las respuestas a los 13 items estan agrupadas en una escala Likert del 1 al 5, en donde se
Expresa desde totalmente de acuerdo hasta totalmente en desacuerdo. EI  autor del
Instrumento insiste que los items no se contabilizan con el nimero que constituyen, sino
Depende de la pregunta y el acuerdo puede medirse con 5 para algunos items y para otros
Conun 1. Las preguntas no son redactadas en la misma direccion, sino se requiere una
Codificacidn, en donde una puntuacion mayor esté relacionada con una actitud mas positiva

(Auzmendi, 1992).
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6. RESULTADO Y ANALISIS

A continuacion, se realizard un analisis detallado de todas las variables asociadas al
estudio, con cada una de las preguntas incluidas en la encuesta y realizada a las personas
incluidas en el proceso de investigacion de la universidad EAN, los resultados se muestran

en los siguientes graficos.

6.1. TABLA DE FRECUENCIA CON SPSS

Tabla 2, Personas que son interesados en el proyecto

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Docentes 12 20,0 20,0 20,0
Padres de familia 10 16,7 16,7 36,7
Estudiante 38 63,3 63,3 100,0
Total
60 100,0 100,0

Fuente. Elaboracion propia, mediante SPSS

Porcentaje

Daocentes Fadres de familia Estudiante

Figura 1. Personas que son interesados en el proyecto

Figura 2 Elaboracion propia; personas interesadas en proyecto
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Se observa en el analisis inicial de la personas que participaron en la encuesta tenemos
inicialmente un 63.3 % en estudiantes 16 % en docentes y 20 % en padres de familia, esta
primera grafica nos muestra que la poblacion que participa esta de acuerdo a los objetivos de
la investigacion, en cual se prioriza la actitud y el interés del grupo que participa en la misma
y siendo el grupo de encuestados fundamental debido a que todos son participes de este tipo

de proyectos, en educacion bésica primaria y secundaria.

Tabla 3, ¢ Le parece importante que el estudiante aprenda utilizando el juego y la programacion como
herramienta metodolégica?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalido Nunca 1 1,7 1,7 1,7
Casi Nunca 3 5,0 5,0 6,7
Ocasionalmente 17 28,3 28,3 35,0
Casi siempre 16 26,7 26,7 61,7
Siempre 23 38,3 38,3 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente. Elaboracion propia, mediante SPSS

38,33%0

Porcentaje

28.33% 265,57 %%

Figura 2. sLe parece importante que el estudiante
aprenda utilizando el juego v la programacidédn como
herramienta metodologia®

Figura 2 Elaboracion propia, importancia para el estudiante

Se evidencia que el 38% de los encuestados define siempre y el 26 % casi siempre, 28%

ocasionalmente, en esta grafica estd midiendo el interés de los estudiantes, profesores y
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padres con respecto a metodologias que son diferente a lo que normalmente el estudiante esta
acostumbrado a trabajar el aula de clases. Como el grupo de anélisis es homogéneo se puede
concebir que las respuestas dadas, de igual forma van a tener una participacion importante

hacia lo positivo en escala de 5.

Tabla 4 ¢ Cree importante el juego como metodologia de aprendizaje?

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
valido Nunca 3 50 50 50
Casi Nunca 6 10,0 10,0 15,0
Ocasionalmente 7 11,7 11,7 26,7
Casi siempre 16 26,7 26,7 53,3
Siempre 28 46,7 46,7 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente. Elaboracién propia, mediante SPSS

S0

40

30

Porcentaje

20

MNunca Casi Munca Ocacionalmente Casi siempre Siempre

Figura 3. ;Cree importante el juego como metodologia de
aprendizaje?

Figura3 Elaboracidn propia, importancia del juego

se evidencia que el 72% de los encuestados se define casi siempre y siempre a la pregunta,

por otra parte el 21 % se encuentra entre ocasionalmente y casi nunca, para esta caso la
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pregunta genera variaciones importante debido a que el grupo es homogéneo y cada uno
tienen posiciones diferentes con respecto a al concepto de metodologia el cual no se
encuentra bien defino entre estudiantes y padres de familia, mientras que los profesores se
encuentra claro y estan referenciados con la metodologia. Adicional a esto los profesores son
claros en que los estudiantes deben tener un componente de juego en las actividades escolares

pero en general debe ser muy pequefio para no generar distracciones en los estudiantes.

Tabla 5: ¢Su institucién educativa utiliza la metodologia del juego para aprender sobre programacion?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Valido Nunca 1 1,7 1,7 1,7
Casi Nunca 9 15,0 15,0 16,7
Ocasionalmente 9 15,0 15,0 31,7
Casi siempre 24 40,0 40,0 71,7
Siempre 17 28,3 28,3 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente. Elaboracién propia, mediante SPSS

a0

=0

=0

Porcentaje

10

Figura 4. ;Su institucion educativa utiliza la metodologia
del juego para aprender sobre programacion™?

Figura 4 Elaboracion propia, institucién Educativa
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Se evidencia que el 1.67% de los encuestados define nunca y siempre nunca 15%,
ocasionalmente 15%, las instituciones educativas no priorizan este tipo de metodologias,
principalmente porque no existe un programa o direccionamiento desde los entidades
centrales con Secretaria de Educacion con respecto a estos temas puesto no son prioritarios

en sistemas educacion colombiano.

la pregunta tiene un propuesta 40% casi siempre esta suelta a la interpretacion, debido a que
estd dentro de las expectativas pero cambia la intencion y es mediar los que pensaban los
estudiantes versus docentes y padres, los tanto los resultados estdn dispersos porque la

palabra juego, no se relaciona.

Tabla 6¢,Conoce que es la Programacion?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido Nunca 4 6,7 6,7 6,7
Casi Nunca 6 10,0 10,0 16,7
Ocasionalmente 9 15,0 15,0 31,7
Casi siempre 14 23,3 23,3 55,0
Siempre 27 45,0 45,0 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente. Elaboracion propia, mediante SPSS
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Figura 5.;Conoce que es la Programacion?

Figura 5 Elaboracion propia, programacion

Se evidencia que el 45% siempre %, casi siempre con el 23% ocasionalmente 15 % la mayor
parte de los encuestados no cuentan con el conocimiento con respecto a los temas de
programacion, debido a que no se tiene politicas publicas con respecto a temas de
informéticos y no son prioritarios para la Secretaria de Educacién y/o para los colegios
publicos, aunque en los mismos ya existen participacion, en parte de la clase de tecnologia
en cuales se les ensefian los conceptos basicos a los estudiantes sobre los temas de
programacion con respecto a los padres familia, la gran mayoria no cuenta con informacion

acerca de temas de informética y mucho menos de programacion.

Tabla 7¢Cree que los estudiantes estan interesado en el juego como método de ensefianza?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Vélido Nunca 7 11,7 11,7 11,7
Casi Nunca 2 3,3 3,3 15,0
ocasionalmente 2 3,3 3,3 18,3
Casi siempre 15 25,0 25,0 43,3
Siempre 34 56,7 56,7 100,0

Total 60 100,0 100,0

Fuente. Elaboracion propia, mediante SPSS
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iSe encuentra interesado en aprender acerca de esta metodologia de estudio?
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Figura 6 Elaboracion propia, interesado en la metodologia

se evidencia que el 86 % responde siempre y casi siempre la mayor parte del grupo de
encuesta se encuentra interesados en aprender sobre temas de programacion, se parte de que
cada grupo de encuestados tiene una alta participacion en tema de aprender acerca de
metodologias relacionadas con la programacion, teniendo en cuenta que el grupo que
participo de encuestados es el 25% para el caso de estudiantes que los otros 2 grupos,
adicional las metodologia que se enfocan en el juego son propias para ser aplicadas en

cualquier grupo y edad.

Tabla 8: ¢ Cree que los estudiantes estan interesado en el juego como método de ensefianzas?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Nunca 7 11,7 11,7 11,7
Casi Nunca 2 3,3 3,3 15,0
Ocasionalmente 2 3,3 3,3 18,3
Casi siempre 15 25,0 25,0 43,3
Siempre 34 56,7 56,7 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente. Elaboracion propia, mediante SPSS
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Figura 7.s:Cree que los estudiantes estan interesado en
el juego como método de ensefianza?

Figura7 Elaboracion propia, interés de estudiantes

se evidencia que el 56 % de los encuestados define siempre y casi siempre 26% se define
que la pregunta intenta dar una respuesta afirmativa ya que los estudiante siempre manifesto
su interés cuando a actividades que tenga que ver con el juego como método de ensefianza,
desde luego las metodologias en las cuales se trabaja con actividades ladica son acogidas con
los estudiantes como una forma mas pedagdgica para aprender, también (Minerva.C, El juego
como Estategia de Aprendizaje en el aula”, 2002),” el juego ha sido considerado como una
actividad de caracter universal, comun a todas las razas, en todas las épocas, para todas las

condiciones de vida”(pag. 170), es decir acompaiia al ser humano en cualquier momento.

Tabla 9 ¢Es importante que los docentes se encuentren preparados para este tipo de metodologias?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  acumulado

Valido Nunca 5 8,3 8,3 8,3
Ocasionalmente 8 13,3 13,3 21,7
Casi siempre 15 25,0 25,0 46,7
Siempre 32 53,3 53,3 100,0

Total 60 100,0 100,0

Fuente. Elaboracion propia, mediante SPSS
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Figura 8 ;Es importante que los docentes se encuentren
preparados para este tipo de metodologias?

Figura 8 Elaboracion propia, preparacion de docentes

Se evidencia que los encuestados definen siempre 53% y casi siempre 25% Yy
ocasionalmente 13% la pregunta no permite saber con precision los conocimientos generales
de los profesores con respecto al area especifica de la informatica y la programacion, pero a
nivel general los docenes no tiene mucho interés en el area, no la consideran de vitalidad
para ellos, puesto existen docentes que se encarga de dictar estos temas Yy no son manejados
en los curriculos estudiantiles como materias vitales para el desarrollos del estudiantes por
esta razon los siguientes autores opinan los siguiente . (Rey., Luis P. Beccaria y Patricio E.,
2019) - el docente como autodidacta: diversos factores -falta de tiempo, atencién de la
familia, escasez de recursos econdmicos, dedicacién a la capacitacion mediante planes
oficiales, no les permite que participen en el acceso a nuevas tecnologias y capaciones sobre

las mismas.
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Tabla 10¢ Considera que las entidades distritales como Secretaria de Educacién estan interesadas en este

tipo de metodologias?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido Nunca 1 1,7 1,7 1,7
Casi Nunca 3 5,0 5,0 6,7
ocasionalmente 10 16,7 16,7 23,3
Casi siempre 17 28,3 28,3 51,7
Siempre 29 48,3 48,3 100,0

Total 60 100,0 100,0

Fuente. Elaboracion propia, mediante SPSS

Porcentaje

Munca Casi Munca Ocacionalments Casi siempre Siempre

Figura9 s Tiene conocimiento sobre programacién v
manejo de programas ylo software para el desarrollo del
mismo?

Figura 9 Elaboracion propia, conocimiento sobre programacion

Se evidencia que el 28.3 % de los encuestados define siempre y casi siempre 33.3 % y

ocasionalmente 20% % los participantes por ser un grupo homogéneo donde se maneja la

opinién y la actitud del grupo se puede percibir claramente que el grupo tiende a desconoces

la programacién sus conocimientos puede llegar a ser muy basicos y en general las respuesta

demuestra que grupo es muy variado, con una fuerte tendencia del 17 % de desconocimiento

37



del mismo. Principal por los factores que tiene que ver con falta de interés por parte de

gobierno y entidades con la Secretaria de Educacion.

Tabla 11¢Considera que las entidades distritales como Secretaria de Educacion estan interesadas en este

tipo de metodologias?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido Nunca 1 1,7 1,7 1,7
Casi Nunca 3 5,0 5,0 6,7
ocasionalmente 10 16,7 16,7 23,3
Casi siempre 17 28,3 28,3 51,7
Siempre 29 48,3 48,3 100,0

Total 60 100,0 100,0

Fuente. Elaboracién propia, mediante SPSS

Porcentaje

Munca Casi Munca Ocacionalmente Casi siempre Siempre

Figura 10 ;Considera que las entidades distritales como
Secretaria de Educacion estan interesadas en este tipo
de metodologias?

Figura 10 Elaboracién propia, entidades distritales

Se evidencia que el 48.3% de los encuestados define siempre y casi siempre 28 % y

ocasionalmente 16% % los participantes definen que si existe interés por parte de la

Secretaria de Educacion en estos temas, e incluso en algunos colegio se trabaja con

programas basicos y gratuito para enfocar a los estudiantes con respecto a tipo de temas.
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Tabla 12 Considera que al colegio le interesa este método de ensefianza?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vaélido Casi Nunca 2 3,3 3,3 3,3
Ocasionalmente 6 10,0 10,0 13,3
Casi siempre 19 31,7 31,7 45,0
Siempre 33 55,0 55,0 100,0

Total 60 100,0 100,0

Fuente. Elaboracion propia, mediante SPSS
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Figura 11 7Considera que al colegio le interesa este método de __.

Figura 11 Elaboracién propia, colegios interesados

Se evidencia que el 55% de los encuestados define siempre y casi siempre 31.6 % vy
ocasionalmente 10 % los participantes encuentran que a los colegios le es importante
implementar metodologias que vallan de la mano con las nuevas tecnologias, en la mayoria
de los casos las trabas para las misma vienen desde las Secretaria de Educacion, a nivel
general el colegio se encuentra en la disposicion para que los estudiantes tengan nuevas
formas de aprendizaje, para que los estudiantes puedan ser mas competidos en los mercado

laboral actual.
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Tabla 13;Cree que los estudiantes estan interesados en estas metodologias?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vaélido Casi Nunca 1 1,7 1,7 1,7
ocasionalmente 4 6,7 6,7 8,3
Casi siempre 21 35,0 35,0 43,3
Siempre 34 56,7 56,7 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente. Elaboracién propia, mediante SPSS

Porcentaje

Casi Munca Decacionalmente Casi siempre Siempre

figura 12.;Cree que los estudiantes estan interesados en
estas metodologias?

Figura 12 Elaboracidn propia, interesados en la metodologia

Se evidencia que el 56.6% de los encuestados define siempre y casi siempre 35 % y
ocasionalmente 6 % los participantes de la encuesta encuentran muy importante las
metodologias que ayuden a realizar actividades diferenciadas, porque les permite generar

conocimiento de una manera mas practica y que sea actual y adecuado a las necesidades de

los tiempos modernos.
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Tabla 14 ¢ Cree que los administradores, rector, coordinadores, estan interesados en la metodologia
mencionada?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Nunca 9 15,0 15,0 15,0
Casi Nunca 3 5,0 5,0 20,0
ocasionalmente 4 6,7 6,7 26,7
Casi siempre 17 28,3 28,3 55,0
Siempre 27 45,0 45,0 100,0

Total 60 100,0 100,0

Fuentes Elaboracién propia
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Figura 13;Cree que los administrativos, rector,
coordinadores, estan interesados en la metodologias
mencionadas?

Figura 13 Elaboracién propia, Administrativos Interesados

Se evidencia que el 45% de los encuestados define siempre y casi siempre 28 % y
ocasionalmente 6 % y un 15% nunca, es grafica nos muestra unas variaciones importantes
debido principalmente a la homogeneidad del grupo, se puede observar que 20% considera
que los administrativos de los colegios no tienen interés por estas metodologias que son
prioritarias, ya sea por falta de conocimiento o por las dificultades que pueden presentarse

por parte de la Secretaria de Educacion en la implementacion de las misma.
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7. CORRELACION
Tabla 15 Estadisticos descriptivos

Media Desviacion estandar N
Interés 89,13 37,203 60
Actitud 22,53 3,471 60

Fuente. Elaboracion propia, mediante SPSS

Tabla 16 Correlaciones

Interés Actitud
Interés Correlacion de Pearson 1 ,304"
Sig. (bilateral) ,018
N 60 60
Actitud Correlacion de Pearson ,304" 1
Sig. (bilateral) ,018
N 60 60
*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
Fuente. Elaboracién propia, mediante SPSS
Correlaciones
Interés Actitud
Rho de Spearman Interés Coeficiente de correlaciéon 1,000 ,408™
Sig. (bilateral) . ,001
N 60 60
Actitud Coeficiente de correlacion ~ ,408™ 1,000
Sig. (bilateral) ,001
N 60 60

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente. Elaboracion propia, mediante SPSS

Interpretacion

Se encontrd que para este caso se presenta correlacidn positiva moderada,

42



CONCLUSIONES

La programacion de computadores no tiene a ser algo de vitalidad en la educacion primaria
y secundaria, es claro que es un instrumento que permite mejorar el potencial del estudiantes,
sin embargo la metodologia son tradicionales y direccionadas del gobierno nacional no
permiten que los indicadores con respecto al tema mejoren se puede observar que un gran
parte de estos Stakeholder no participan activamente de esta estructura, por parte la
metodologia que se basan pseudocodigo y diagramas puede llegar a ser demasiado compleja
y puede representar una barrera muy importante en cuanto al aprendizaje , aun parte
importante es que esta barrera se puede mejoras con simplemente utilizar los principios de
la computacion creativa y realizar entornos e programacion que sean mas graficos y

orientados hacia la colaboracién.
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