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Este articulo analiza la opinion que tiene sobre la profesion de informatica el alumnado del
altimo ciclo de educacion primaria. Se encuestaron 300 alumnos de 12 escuelas y se observé
que la opinion de las nifias era sensiblemente peor que la de los nifios ademas de que ellas se
consideran menos capaces de realizar un programa informatico. A partir del analisis de los
datos se sugiere que se inicie a los alumnos de primaria en la programacion y especialmente
a las nifias para que mejoren su percepcién de sus capacidades en este ambito.

Palabras clave: Educacion primaria, Autopercepcién de capacidad, programacién de
ordenadores, Informatica.

In this paper the perspective on the computer's profession of students at the end of primary
school is analyzed. 300 students from 12 schools were surveyed and we observed that the
girls' opinion were significantly worse than boys, as well as, the girls considered themselves
less capable of creating a computer program. From the analysis of the data it's suggest that
students in primary school should be taught in programming, especially girls, to improve
their perception of their capabilities in this area.
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1. Introduccién.

Los estudios universitarios de arquitectura
e ingenieria en general y de informatica en
particular vienen sufriendo, desde 2002, una
constante disminucién en el numero de
matriculaciones (Instituto Nacional de
Estadistica [INE], 2012; Ministerio de
Educacion, Culturay Deporte [MECD], 2015),
hecho que constata una falta de interés de
los estudiantes por dichas carreras.

Este descenso en el nimero de matriculas
es todavia més acusado en el caso de las
mujeres. Efectivamente, en el curso 2010-11,
el porcentaje de mujeres en las carreras de
ingenieria y arquitectura era de un 27,05 %,
mientras que en el curso 2013-14 estaba en
un 25,93 %, habiéndose reducido
paulatinamente en los cursos anteriores
(MECD, 2015). La situacion en el caso de las
carreras de informdtica todavia es mas
acusada. En la Facultad de Informética de
Barcelona (Universitat Politécnica de
Catalunya), en el curso 2014-15, de 424
alumnos matriculados de primer curso en el
grado de Ingenieria Informatica, solo 34 eran
mujeres, un 8% del total, con un 8,26% de
mujeres matriculadas en el global de la carrera
(Universitat Politecnica de Catalunya [UPC],
2015). En la Universidad Politécnica de
Madrid la situacion es similar con un 11,57%
de mujeres matriculadas en la Escuela Técnica
Superior de Ingenieros Informaticos en 2013
(Universidad Politécnica de Madrid [UPM],
2015).

A nivel social, se considera que las carreras
técnicas, y en especial las de informatica, son
estudios con futuro. Esa percepcion se ve
reflejada en articulos periodisticos donde se
habla de las necesidades futuras de
profesionales de la informatica o de la
tendencia actual a incluir asignaturas de

programacion en el curriculum de secundaria
en comunidades auténomas como Madrid
(Comunidad de Madrid, 2015) o Catalufia
(Generalitat de Catalunya, 2015). De hecho,
en los articulos periodisticos se plantea la
situacion como un problema, mas cuando,
como explican Villadangos y Labrador (2009),
«los menores utilizan las nuevas tecnologias
de forma frecuente y regular» (p. 81), una
afirmacion que también se ve reflejada en las
estadisticas del Ministerio de Interior espafiol
(2014).

En el &mbito de la educacion secundaria
existe preocupacién por esta situacién y
profesorado, investigadores y equipos de
gobierno buscan razones que expliquen esta
falta de interés por las carreras técnicas, en
particular de informatica, y buscan soluciones
para suavizar el problema. Diversos han sido
los trabajos sobre esta tendencia. Carter
(2006) dice que «un gran porcentaje (50%) de
los estudiantes encuestados no se
planteaban hacer informatica porque se
imaginaban a los informaticos como personas
sentadas al ordenador programando todo el
dia» (p. 31). Taub, Armoniy Ben (2012), por
su parte, se encontraron con que muchos
estudiantes de secundaria identificaban la
carrera de informatica con cémo usar mejor el
ordenador. Por otra parte, estudios realizados
con alumnos de bachillerato y de secundaria
(Roach, McGaughey & Downey, 2011),
muestran que entre los criterios que usan los
jovenes para elegir una carrera universitaria
estan la percepcion de la dificultad de la
carrera y las propias capacidades.

Tal vez la introduccion de la tecnologia en
los planes de estudio en secundaria deberia
complementarse con la introduccién de la
programacion en primaria. Segun la literatura,
el desarrollo profesional es un proceso que
se da durante toda la vida, desde la infancia
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¢ Te gustaria saber hacer un juego de ordenador o de mévil?
Si No
N 166 2
Nifios | % 98,8% 1,2%
Residuo 0,2% -0,2%
N 130 2
Nifas | % 98,5% 1,5%
Residuo -0,2% 0,2%
Total N 20 :
% 98,7% 1,3%
Chi cuadrado 0,059
V de Cramer 0,014

Tabla 1. Respuestas a la pregunta sobre interés por la informética
a. p<0,01; b. p<0,05; c. p<0,10

hasta la madurez y se ve afectada por factores
personales y contextuales (Organisation for
Economic Development and Cooperation,
2009; Gottfredson, 1981), siendo claramente
en la infancia cuando se inicia (Vondracek,
Lerner & Schulenberg, 1986; Magnuson &
Starr, 2000). Incluso, segin Vondracek (2001)
y Hartung, Porfeli y Vondracek (2005), en los
afios finales de la infancia o principios de la
adolescencia (a partir de los 10 afios) es
cuando nifios y nifias empiezan a tener claro
el concepto de profesiones y empiezan a
desarrollar sus preferencias por algunas de
ellas. Por tanto, dar a conocer la importancia
de la informatica y de las ingenierias en el
altimo ciclo de la educacion primaria puede
ser una buena manera de cambiar la
percepcion de estas carreras entre los
alumnos de estas edades y, especialmente,
entre las alumnas.

Scratch es un entorno de programacion que,
de manera intuitiva, permite introducir a los
nifios y nifias en la programacién de una
forma ludica. Scratch ha sido concebido y
desarrollado como un recurso educativo
orientado a favorecer que las nuevas
generaciones se sientan comodas usando la
programacién para expresar sus ideas y no
como recurso para formar programadores
profesionales (Resnick et al., 2009).

Scratch es una herramienta adecuada para
la educacion escolar por su versatilidad y el
uso que hace de los recursos multimedia.
Experiencias realizadas con estudiantes de
primaria muestran que facilita el aprendizaje
y ayuda a desarrollar estrategias para la
resolucion de problemas. Asi, Brown et al.
(2008), en una experiencia hecha con alumnos
de quinto y sexto, hallaron que las
puntuaciones de la prueba de matematicas
de los estudiantes que siguieron las lecciones
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¢ Crees qué podrias hacer un juego de ordenador o de movil?
Si No
N 124 44
Nifios | % 73,8% 26,2%
Residuo 2,8 2,8
N 77 55
Nifas | % 58,3% 41,7%
Residuo -2,8 2,8
N 201 99
Total
% 67,0% 33,0%
Chi cuadrado 8,008
V de Cramer 0163

Tabla 2. Respuestas a la pregunta sobre autovaloracion de la capacidad

a. p<0,01; b. p<0,05; c. p<0,10

Para trabajar en informatica
hay que estudiar mucho

La profesion de
informatica es importante

Para trabajar en informatica hay
gue ser muy responsable

N 135 92 92
Nifios | % 80,4% 54,8% 54,8%

Residuo 2 3 0,8

N 93 49 66
Nifias | % 70,5% 37,1% 50,0%

Residuo -2 -3 -0,8

N 228 141 157
Total

% 76,0% 47,0% 52,7%
Chi cuadrado 3,974 9,235 0,672
V de Cramer 0,115 0,175 0,047

Tabla 3. Percepcion de los alumnos sobre la profesion de informatica

a. p<0,01; b. p<0,05; c. p<0,10
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con Scratch, superaron a los de las que no lo
usaron. Por otra parte Lai y Yang (2011)
refieren, tras un experimento con alumnos de
sexto, que los alumnos que trabajaron con
Scratch mejoraron sus habilidades en la
resolucion de problemas. También Vidal,
Cabezas, Parray Lopez (2015) llevaron a cabo
un experimento con alumnos de diversos
cursos de primaria y comprobaron que
Scratch los motivaba y les animaba a buscar
soluciones sin temor a equivocarse.

Plantearse la posibilidad de incluir la
programacién en primaria como una manera
de mejorar las vocaciones informaticas
requiere un estudio previo que proporcione
la opinion y el conocimiento que tiene el
alumnado de la profesidn. Los objetivos
principales de dicho estudio son los
siguientes:

Conocer la opinién del alumnado del
tercer ciclo de primaria en relacion a la
profesion de informatica.

Conocer cdmo perciben su propia
competencia, en cuanto a la programacion,
los alumnos del Gltimo ciclo de primaria.

Detectar posibles diferencias

relacionadas con el género.
2. Metodologia.

Este trabajo se enmarca en un proyecto mas
amplio de difusidn de la programacion como
herramienta docente en la educacion primaria
de los Estudios de Informatica, Multimedia'y
Telecomunicacion de la Universitat Oberta de
Catalunya. Este proyecto incluye la realizacion
de unos talleres de Scratch en diferentes
escuelas de la zona metropolitana de
Barcelona.

2.1. Muestra.

La administracion de los cuestionarios tuvo
lugar entre los meses de mayo de 2014 y enero
de 2015, en 12 aulas de seis escuelas publicas
de Barcelonay su area metropolitana. En total
participaron 300 alumnos de 10 y 11 afios
(quinto y sexto de primaria), 160 nifios
(53,33%) y 140 nifias (46,67%). Los alumnos
participantes en este estudio no habian

Para trabajar en informatica hay que estudiar La profesion de informatica es
mucho importante

N 134 92
Nifios | % 80,7% 55,4%

Residuo 2 3

N 92 49
Nifias | % 70,8% 37,7%

Residuo -2 -3

N 226 141
Total

% 76,4% 47,6%
Chi cuadrado 4,000 9,187°
V de Cramer 0,116 0,176

Tabla 4. Percepcion de los nifios y nifias que respondieron que les gustaria saber
hacer un juego de ordenador o mévil
a. p<0,01; b. p<0,05; ¢c. p<0,10
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Para trabajar en informatica hay que estudiar La profesién de informatica es
mucho importante

N 102 67
Nifios | % 82,3% 54,0%

Residuo 2,2 1,2

N 53 35
Nifas | % 68,8% 45,5%

Residuo -2,2 -1,2

N 155 102
Total

% 77,1% 50,7%
Chi cuadrado 4,853 1,398
V de Cramer 0,155 0,083

Tabla 5. Percepcidn de los nifios y nifias que respondieron que se veian capaces de
hacer un juego de ordenador o mévil
a. p<0,01; b. p<0,05; c. p<0,10

recibido ninguna formacion especifica sobre
programacion en el colegio, aunque todos
ellos participaban regularmente en una clase
de informatica durante al menos una hora por
semana.

2.2. Procedimiento.

Esta investigacion se basa en los
resultados obtenidos a través de un
cuestionario administrado antes de iniciar un
taller de introduccién a Scratch en el aula de
informatica de la escuela. El cuestionario fue
administrado presencialmente por el equipo
de investigacién, en presencia del profesor
responsable de cada grupo, y respondido por
los estudiantes de manera individual a traves
de su ordenador.

El cuestionario fue elaborado en
colaboracidn con dos profesores de primaria,
que revisaron su adecuacion a la edad de los
participantes, y se llevo a cabo una prueba
piloto con un ndmero reducido de alumnos
en dos escuelas. El objetivo de esta prueba

fue comprobar que los estudiantes de primaria
comprendian adecuadamente las preguntas
planteadas y no tenian ninguna dificultad para
responderlas.

El cuestionario incorpor6é una primera
pregunta general para determinar hasta qué
punto los estudiantes sabian qué es la
informatica. Las respuestas obtenidas a partir
de esta primera pregunta de filtro, que no
forman parte del analisis presentado en este
trabajo, permitieron comprobar que los
participantes tienen una nocion general sobre
lo que es la informatica. A continuacidn, cinco
preguntas de respuesta dicotdmica recogen
la informacidn utilizada en este trabajo. Dos
de ellas se referian a su relacion personal con
lainformaticay se focalizaban sobre su interés
por hacer sus propios juegos de ordenador o
movil y su percepcion sobre su capacidad
creativa. El resto servian para recoger su
percepcion sobre la informatica como
profesién asi como si la informatica requiere
estudiar mucho, si es una profesion
importante y si es necesario ser responsable
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Para trabajar en informética hay que estudiar La profesion de informatica es
mucho importante

N 33 25
Nifios [ % 75,0% 56,8%

Residuo 0,3 3,2

N 40 14
Nifias | % 72,7% 25,5%

Residuo -0,3 -3,2

N 73 39
Total

% 73, 7% 39,4%
Chi cuadrado 0,065 10,0717
V de Cramer 0,026 0,319

Tabla 6. Percepcion de los nifios y nifias que respondieron que no se veian capaces de
hacer un juego de ordenador o mdvil
a. p<0,01; b. p<0,05; c. p<0,10

para ejercerla. El género de los participantes
también fue incluido.

2.3. Analisis de los datos.

Dada la naturaleza exploratoria del estudio,
el analisis de los datos se baso en la
construccion de tablas de contingencia a
partir de las cuales se llevé a cabo un andlisis
bivariante mediante el test de x2. Esta prueba
permite determinar si las variables utilizadas
en la construccion de las tablas de
contingencia son independientes entre si.
Dado que todas las variables consideradas
en este analisis fueron dicotomicas, se
establecié un grado de libertad y se determiné
un nivel minimo de confianza del 95% para el
contraste de la hipotesis de independencia.

Asi mismo, se utilizo la prueba V de Cramér
como indicador del grado de asociacién entre
las variables analizadas. Dependiendo de la
relacién observada, esta prueba puede tomar
un valor que oscila entre 0 (ausencia de
asociacién) y 1 (asociacion maxima) y, por

tanto, puede ser interpretada de forma
analoga a la correlacion de Pearson.

Para facilitar una interpretacion adecuada
del sentido de las relaciones analizadas, las
tablas de contingencia incluyen los residuos
tipificados por casilla, que muestran el grado
de desviacion entre la frecuencia observada
y el valor esperado que se obtendria si las
variables fuesen independientes. Con
independencia de su signo, cuanto mayor sea
la distancia de O, mayor sera la relacion entre
los niveles de las variables involucradas en
el analisis. Ademas, en caso de ser superiores
a +1,96 en valor absoluto, los residuos
tipificados revelan la existencia de una
relacién estadisticamente significativa.

3. Resultados.

Los resultados obtenidos en la encuesta
muestran que los alumnos de primaria se
sienten atraidos por la informatica, no sélo
por el tipo de dispositivos que manejan
habitualmente sino también por tener interés
en ser creadores de aplicaciones informaticas.
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La informatica es La informética no es
importante importante
N 67 57
Se cree capaz de hacer un % 54 0% 46.0%
juego de ordenador o de mévil [ g s
Residuo -0,3 0,3
N 25 19
No se cree capaz % 56,7 43,2
Residuo 0,3 -0,3
N 92 76
Total
% 54,8% 45,2%
Chi cuadrado 0,102
V de Cramer 0,025

Tabla 7. Percepcion de los nifios en cuanto a su capacidad para hacer un juego,
relacionado con su opinién sobre la importancia de la informatica
a. p<0,01; b. p<0,05; c. p<0,10

Asi, como se puede ver en la Tabla 1, el
alumnado, sin distincion de género, declar6
que le gustaria saber hacer un juego de
ordenador o movil y que les atraia la
posibilidad de crear sus propios programas.

En cuanto a sus habilidades para crear
dicho programa, la valoracion era bien
distinta. Asi, la Tabla 2 nos muestra que
mientras que hay una mayoria amplia de nifios
que creen que seran capaces de llegar a hacer
un juego de ordenador o de movil, s6lo un
60% de las nifias lo creen asi.

Las preguntas relacionadas con la
profesion de informatica eran tres y se
referian a su opinidn sobre si en la profesion
de informatica hay que estudiar mucho, si es
importante o si es necesario ser muy
responsable. Los resultados obtenidos se
pueden ver en la Tabla 3.

Un 80,4% de los nifios opinaron que la
profesién de informatica requeria trabajar
mucho, en contraste con el 70,5% de las nifias
que asi lo cree. Con un %2 de 3,974 (p<0,05)
se puede aceptar una relacion entre el género

y la opinion sobre la necesidad de trabajar
mucho en la profesion de informatica.

Mas relacionada con el género esta la
respuesta a la pregunta de si la profesion de
informatica es importante donde, mientras que
en el caso de los nifios una ligera mayoria
opina que si, en el caso de las nifias, una
clara mayoria dice que no.

Finalmente a la hora de valorar la
responsabilidad que requiere el trabajar en
informatica, nifios y nifias opinan de manera
muy similar, con alrededor del 50% de
opiniones hacia las dos opciones en los dos
casos.

En la Tabla 4, de aquellos estudiantes que
habian dicho que les gustaria saber hacer un
juego de ordenador o0 mévil (n=296) se mira
cuales de ellos dicen ademas que «para
trabajar en informatica hay que estudiar
mucho» y cuales creen que «la profesion de
informatica es importante». En los dos casos
se observa una relacién entre el género y las
opiniones a favor o en contra, siendo los nifios
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La informatica es La informatica no es
importante importante
N 35 42
Se cree capaz de hacer un % 45 5% 54 5%
juego de ordenador o de movil | ”° 70 7
Residuo 2,3 -2,3
N 14 41
No se cree capaz % 25,5% 74,5%
Residuo -2,3 2,3
N 49 83
Total
% 37,1% 62,9%
Chi cuadrado 5,498°
V de Cramer 0,201

Tabla 8. Percepcién de las nifias en cuanto a su capacidad para hacer un juego,
relacionado con su opinion sobre la importancia de la informética
a. p<0,01; b. p<0,05; c. p<0,10

los que mas suelen estar a favor de ambas
afirmaciones y las nifias las que menos.

En las Tablas 5 y 6 se seleccionan nifios y
nifias que dijeron creerse capaces (Tabla 5) o
no (Tabla 6) de desarrollar un juego de
ordenador o de movil. En la Tabla 1 vimos
que habia una relacion de género a la hora de
preguntar si los alumnos se sentian capaces
de hacer una aplicacion informatica. De
aquellos (nifios y nifias) que dijeron creerse
capaces, en la Tabla 5 vemos que hay una
relacion de género, cuando se les pregunta si
hay que estudiar mucho, siendo los nifios
los que claramente apuestan por el si,
mientras que las nifias tienden a decir que
no. En cambio, preguntado sobre si la
informatica es importante, a pesar de que hay
una diferencia entre nifios y nifias, no se
puede afirmar que esa diferencia esté
relacionada con el género. Podemos decir,
pues, que entre aquellos que se consideran
capaces de hacer una aplicacion informatica,

la opinion sobre la importancia de la
informatica es practicamente la misma.

En la Tabla 6, sin embargo, nos quedamos
con aquellos alumnos (nifios y nifias) que no
se creen capaces de desarrollar una
aplicacion. En este caso, tanto nifios como
nifias creen por igual que es necesario
estudiar mucho para trabajar en informatica,
pero, en cambio, las nifias consideran la
profesion de informatica mucho menos
importante que los nifios que tampoco se
consideraban capaces de hacer una
aplicacion.

Para completar la informacién obtenida en
estas dos tablas, hemos preparado dos tablas
mas, separadas entre nifios y nifias (Tablas 7
y 8), cruzando las respuestas segun se
creyesen o no capaces de hacer una aplicacion
y si la profesiéon de informatico es o no
importante.

En la Tabla 7 podemos ver los resultados
para los nifios. Como se puede ver, el opinar
0 no que la informatica sea importante es
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independiente de que los nifios se crean o no
capaces de hacer un programa informatico.

Sin embargo, en el caso de las nifias, como
se ve en la Tabla 8, la opinion que tienen de la
informatica si tiene relacion con el hecho de
que se crean o no capaces de hacer un
programa informatico.

4, Conclusiones.

Los resultados de este trabajo demuestran
que la vision que tienen de la profesion de
informatica los alumnos del dltimo ciclo de
primaria no es buena, siendo entre las nifias
donde la opinidn resulta mas negativa.
Ademas, también se observa, de nuevo de
forma mas acusada entre las nifias, que la
percepcion de su propia capacidad de crear
un programa guarda relacion con la opinién
que la profesidn de informatica no es
importante.

Sin embargo, los datos obtenidos en la
primera parte del cuestionario muestran que
la informatica resulta atrayente por igual a
nifos y nifias y que la creacién de sus propias
aplicaciones les resulta interesante. Es en la
percepcion de su propia capacidad donde
nifios y nifas se ven diferentes,
considerandose los nifios en mayor medida
capaces de hacer un programa. Cabe apuntar
que esta infravaloracion por parte de las nifias
es un fenomeno ampliamente estudiado
(Shashaani, 1993; Doubé & Lang 2012), pero
mientras que entre los nifios el creerse 0 no
capaz de hacer sus propios juegos no influye
a la hora de valorar la importancia de la
informatica como profesion, en las nifias esa
percepcién se ve claramente condicionada
por la sensacion de capacidad.

Nos encontramos con que en quinto y
sexto de primaria la opinion que tienen nifios
y nifias de la importancia social de la

informéatica no es muy buena; muchos de
ellos, especialmente las nifias, no la
consideran importante, y por lo tanto, muy
probablemente, en un futuro no mostraran
ninguna inclinacion hacia dicha profesion. A
su vez, una parte importante de esa falta de
consideracion por parte de las nifias, viene
por su sentimiento de incapacidad para
enfrentarse a un problema (la creacion de sus
propias aplicaciones) al que sin embargo les
gustaria poder enfrentarse.

Estos datos nos llevan a concluir que los
esfuerzos para conseguir hacer mas atractiva
la profesion de informatica a nifios y nifias,
deberian concretarse en la Gltima etapa de la
enseflanza primaria. Y que, en el caso
particular de las nifias, ese esfuerzo deberia
orientarse a la motivacién y confianza en sus
capacidades para la programacién de
cualquier aplicacion.

Segln Roblizo y Coézar (2015) los
estudiantes de los grados de Educacion
Infantil y Primaria no tienen unas habilidades
especiales para las TIC y proponen la
inclusion en dichos grados de una asignatura
obligatoria que aporte habilidades basicas en
cuanto a su uso. Creemos que afiadir
formacion referente al uso de Scratch en el
aula como herramienta docente puede
ayudarles a mejorar sus habilidades TIC, a
mejorar su percepcion sobre ellas y a mejorar
la idea que de la profesion de informatica
tienen sus alumnos.

Scratch es un entorno de programacion
pensado para que nifios y nifias puedan
aprender a programar de una manera facil y
divertida. Una de sus caracteristicas mas
interesantes es que facilita la creacion, no solo
de juegos y programas «mas o menos (tiles»,
sino también de historias o de expresiones
artisticas animadas. Como dicen Vidal et al.
(2015) Scratch puede ser usado en el aula
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como herramienta docente, para trabajar
diferentes competencias del curriculum
escolar. Scratch puede ser de ayuda para
conseguir el objetivo de acercar la
programacién a nifios y nifias y, sobretodo, a
aumentar el grado de confianza de las nifias
sobre sus capacidades en relacién a la
creacion de programas informaticos.
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