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Abstract

Programming courses often turn into courses with high percentage of desertion and,
sometimes, result in a factor that drives students to abandon their careers, even
when they are subjects highly relevant in the training of engineers in the areas of
computer science, IT, and related careers. These courses demand high cognitive
processes, which generate several emotions learning-related that, when taken into
account and evaluated, could be used in favor of learning. Programming courses
generate negative emotions in female students in a higher proportion than men,
which may even lead them to abandon the career, widening the gender gap. In
recent years, there has been a growing interest in the role of emotions in academic
environments at university level, as well as for knowing the reason for the low
participation of women, despite the importance of their role and skills, in computing
areas. However, the interest in analyzing the emotions that emerge from students
as they learn to program is quite recent. There is not an important number of studies
around the emotions of women while they learn to program. The objective of this

study is to analyze the behavior -at an emotional level- of students towards different
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Learning about Programming and Epistemic Emotions: A Gendered Analysis

teaching activities, establishing gender level comparisons, and considering the
incorporation of elements of collaboration and gamification to identify differences in
the emotions originated by these activities.

Keywords: academic emotions; CS1; emotions; epistemic emotions; programming.

Aprendizaje de la programacién y emociones epistémicas: un analisis con
perspectiva de género

Resumen

Los cursos de programacion se convierten, de manera recurrente, en cursos de alto
porcentaje de desercion y, en ocasiones, resultan en un factor que impulsa a los
estudiantes a abandonar sus carreras, aun cuando son materias de alta relevancia
en la formacidon de ingenieros en areas de computacién, informatica y carreras
afines. Estos cursos son, por naturaleza, demandantes de altos procesos
cognitivos, por esta razén, generan una variedad de emociones que, tenidas en
cuenta y evaluadas, podrian usarse a favor del aprendizaje. Los cursos de
programacion generan emociones negativas en mayor proporcion en estudiantes
mujeres que en hombres, incluso, las conducen a abandonar la carrera, lo que hace
mas amplia la brecha de género. En los ultimos afios, ha habido un creciente interés
en el papel de las emociones en los entornos académicos a nivel universitario;
ademas, se busca conocer la razén de la baja participacion de las mujeres (a pesar
de la importancia de su rol y habilidades) en areas de computacion. Sin embargo,
el interés en analizar las emociones que emergen de los estudiantes mientras
aprenden a programar es bastante reciente. No se cuenta con un nimero importante
de estudios respecto a las emociones de las mujeres mientras aprenden a
programar. El objetivo de este estudio es analizar el comportamiento -a nivel
emocional- de los estudiantes, a partir de diferentes actividades de ensefianza,
estableciendo comparaciones a nivel de género, y considerando la incorporacién de
elementos de colaboracion y gamificacion para encontrar diferencias en las
emociones generadas por estas actividades.

Palabras clave: CS1; emociones; emociones académicas; emociones epistémicas;

programacion.
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Aprendizagem de programacédo e emocdes epistémicas: uma analise com
perspectiva de género

Resumo

Os cursos de programacdo tornam-se, de forma recorrente, cursos com alto indice
de evaséo e, por vezes, resultam em um fator que leva os alunos ao abandono da
carreira, mesmo quando s&do temas de grande relevancia na formacédo de
engenheiros. areas de computacdo, informatica e carreiras relacionadas. Estes
cursos sao, por natureza, exigentes de elevados processos cognitivos, por iSso
geram uma variedade de emocdes que, tidas em consideracao e avaliadas, podem
ser utilizadas a favor da aprendizagem. Os cursos de programacao geram emocgodes
negativas em maior propor¢ao nas alunas do que nos homens, podendo inclusive
leva-las ao abandono do curso, o que amplia a lacuna de género. Nos Ultimos anos,
tem havido um interesse crescente pelo papel das emocgdes em ambientes
académicos de nivel universitario; Além disso, busca conhecer o motivo da baixa
participacdo das mulheres (apesar da importancia de seu papel e competéncias)
nas areas de informatica. No entanto, o interesse em analisar as emocdes que
emergem dos alunos ao aprender a programar € bastante recente. Nao ha um
namero significativo de estudos sobre as emocfes das mulheres ao aprender a
programar. O objetivo deste estudo é analisar o comportamento -a nivel emocional-
dos alunos, a partir de diferentes atividades de ensino, estabelecendo comparacdes
a nivel de género, e considerando a incorporacdo de elementos de colaboracao e
gamificacdo para encontrar diferencas nas emocoes geradas para essas atividades.
Palavras chave: CS1; emocdes; emocbes académicas; emocdes epistémicas;

programacao.
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|. INTRODUCCION

Los cursos introductorios de programacion son incorporados en los planes de
estudio de las carreras de informatica, computacion y afines, desde que estas
profesiones aparecieron en la oferta de las Universidades. Estos cursos, son
considerados de alta relevancia, pues proporcionan al estudiante el cimiento en la
formacion y garantizan el ejercicio profesional en tareas de programacion [1]. La
relevancia de este curso en los planes de estudio, se hace evidente, al evaluar la
cantidad de investigaciones relacionadas con la ensefianza de la programacion, y
que ha sido abordada desde diferentes disciplinas [2-4].

Una de las razones identificadas como causante de los bajos niveles de aprobacion
de estos cursos, es la complejidad en el contenido de estos cursos, que requiere de
los estudiantes unas habilidades fuertes de abstraccion y logica, que en muchas
ocasiones no se han desarrollado en la época escolar [5]. Las metodologias y
actividades puestas en marcha para la ensefianza de la programacién, también son
considerados factores que repercuten en el éxito o fracaso en estos cursos [2].

La motivacion del estudiante, en muchas ocasiones no se identifica como un
elemento que repercute en el éxito o fracaso de un estudiante, sin embargo, algunos
estudios han demostrado que un estudiante motivado, encontrard los mecanismos
necesarios para culminar su curso de programacion con éxito [6]. Un estudiante
motivado, con una experiencia emocional positiva, influye de manera directa en la
continuidad en estos programas [10-11].

Las emociones que experimentan los estudiantes se identifican como un elemento
relevante en el aprendizaje de la programacion, pero son un aspecto que no ha sido
abordado ampliamente entre los factores que inciden en el éxito de este tipo de
cursos [12-13]. Hay un numero limitado de estudios que abordan la respuesta
emocional de los estudiantes cuando aprenden a programar [14-17]. De un grupo
de 29 estudios analizados, unicamente uno de ellos [13], abordé la problemética
desde la perspectiva de género, de tal manera que esta variable es un aspecto poco
considerado en los diferentes trabajos presentados en la literatura.

En muchas publicaciones, se identifica a las emociones como un elemento

protagénico en la decision de continuidad en los programas de informatica,
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computacion y afines [14]. Esta experiencia emocional, también se considera y
cobra mayor relevancia al analizar la participacion de las mujeres en las carreras
mencionadas [20-21], ya que al género femenino es considerado de baja
participacion en el sector de computacion, informética y afines por los grandes
desafios que genera para las mujeres [17].

Las preguntas de investigacion formuladas en este articulo son similares a algunas
preguntas de investigacion propuestas en otro estudio®, pero en este caso las
contextualizamos en una universidad colombiana:

1. ¢Cuéles emociones son las que se detectan con mayor frecuencia en los
estudiantes de las carreras afines a la computacion, mientras aprenden a
programar?

2. ¢Qué caracteristicas tienen las actividades de aprendizaje que generan en
mayor medida emociones positivas?, cuales de ellas generan negativas?

3. ¢Qué diferencias hay en las emociones que reportan mujeres y hombres
mientras realizan diferentes actividades de aprendizaje de la programacion?

La estructura de este documento esta organizada de la siguiente manera: en esta
seccion se presentan los elementos tedéricos tenidos en cuenta para el estudio
realizado, la seccion Il, presenta de manera sucinta el método empleado,
posteriormente en la seccién Il se presentan y analizan los resultados para finalizar

con una seccion de discusiones del estudio en la secciéon V.

A. Emociones

Una emocién se define como un episodio corto e intenso en respuesta a un referente
particular [18]. Una emocidn se percibe en cada persona de manera especifica y es
subjetiva [19]. Una emocién adicionalmente esta asociada a otros cambios fisicos
en las personas.

Las emociones que se originan en entornos académicos se conocen cOomo
emociones académicas. Pekrun [19] clasifica estas emociones en cuatro grupos: (1)

las emociones sociales que se generan a partir de la relacién profesor/alumno y el

5> Coto, M; Mora S; Quirds D. (forthcomming). The emotional experience of students while learning to
program and its effect on their academic performance
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aprendizaje en grupo, como la simpatia o la envidia; (2) las emociones tematicas
asociadas a diferentes temas del curso; (3) las emociones de logro relacionadas
con las actividades que provocan logros o fracasos, tales como la vergiienza cuando
no logra hacer una actividad, o el compromiso cuando el aprendizaje se alcanza;y
(4) las emociones epistémicas generadas por procesos cognitivos, como la sorpresa
hacia un nuevo concepto o la confusién y la frustracion ocasionadas por las
dificultades.

Las "emociones epistémicas" son un subconjunto de las académicas que se
perciben, en la realizacion de tareas que generan procesos cognitivos [20], estas
emociones son: sorpresa, la curiosidad, la excitacion, la confusion, la ansiedad, la
frustracion y el aburrimiento. Para este estudio, se han elegido las emociones
epistémicas, al estar estrechamente relacionadas con el aprendizaje de los
estudiantes [21].

B. Actividades de aprendizaje de la programacion

Las actividades de aprendizaje son aquellas que se llevan a cabo en un aula de
clase, para orientar los diferentes temas de un curso. Se llevan cabo actividades
tales como, laboratorios de programacion, proyectos de aula, examenes, clases
magistrales, entre otras. Algunas de estas actividades han sido disefiadas con
componentes novedosos que buscan mejorar la motivaciéon de los estudiantes, tales
como elementos de juego [22] y elementos colaborativos, en contextos educativos
evidencian resultados positivos para el estudiante. A lo largo de la investigacion, se
determind a través de encuestas, que profesores que ensefian los cursos de
programacion introductorio, realizan actividades semejantes, con el fin de fomentar
el aprendizaje en los estudiantes [23].

Para la ensefianza de la programacion se identifican actividades como: Laboratorios
de programacion, proyectos de aula, quices, examenes, clases magistrales, algunas
de ellas con variaciones relacionadas con elementos de gamificacion y/o

colaboracion incorporados [24].
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Los profesores coinciden que se enfrentan al desafio de mantener a los estudiantes
concentrados y motivados, porque cada vez se pierden la atencion mas pronto en

cada clase, lo que los ha llevado a pensar en nuevas actividades, mas innovadoras.

C. Aprendizaje de la programacion

Cuando un estudiante toma la decision de estudiar carreras de informatica,
computacion o similares, la motivacion varia de acuerdo a las dificultades con las
que se enfrenta y logra solucionar [25]. Algunos investigadores han investigado
sobre cédmo los estados de animo y la motivacion afectan en los procesos de
aprendizaje de la programacion. Algunos autores sostienen que los
comportamientos y los estados de animo influyen en el aprendizaje de la
programacion [32-33]. Cuando los estudiantes experimentan fracasos, pérdidas de
esta asignatura, desencadenan multitud de reacciones, que afectan su estado
emocional de manera negativa [2, 33].

La programacion es una actividad altamente cognitiva que exige a los estudiantes
el desarrollo de habilidades [28], y de procesos cognitivos de alto nivel [34-35].
Debido a esto, las emociones epistémicas se consideran como las emociones que
tienen un mayor impacto en el aprendizaje de la programacion, tal y como lo
demuestran los estudios realizados en esta area que identifican a la confusioén, la
frustracién, el aburrimiento y el entusiasmo como aquellas que prevalecen [15, 36-
38].

D. Género

La brecha de género en las carreras de informéatica genera preocupacion en el
ambito industrial, social y académico. Se dice que la participacion de los hombres
en la industria del software esta por encima del 85% [33]. Por ejemplo, en Colombia,
una de cada 40 empresas de software tiene como Director Ejecutivo a una muijer,
eso se traduce en un 2,5% en este tipo de roles. Se han investigado muchos factores
relacionados con la brecha de género, incluyendo la falta de modelos de roles
femeninos, las diferencias en la experiencia previa de programacion, la cultura hostil

y las tasas de desercion [40-41]. Estos autores han argumentado que aspectos de
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la cultura, como el caracter a menudo competitivo de la evaluacion en las clases de
informatica, el fomento de un enfoque obsesivo y socialmente aislado al realizar el
trabajo, y el pequefio numero de modelos de conducta femeninos, hacen que las
estudiantes femeninas se sientan aisladas, lo que puede llevar a tasas de desgaste
importantes [35].

Los resultados mostraron que la diferencia de género puede no entrar en juego en
absoluto cuando se trata de programacién informatica. Sin embargo, otros factores
como las emociones o las actitudes pueden ser responsables [36]. Si claramente
las habilidades para la programacion entre hombres y mujeres son muy similares,
estudiar las emociones, se constituye un elemento que puede ser tenido en cuenta
para promover el éxito de las mujeres en estos roles [37].

Una de las razones de esta brecha esté relacionada con las experiencias afectivas
de los estudiantes, se ha comprobado que los factores afectivos que influyen en el

éxito pueden diferir entre hombres y mujeres [36].

E. Mecanismos para identificar las emociones

Se han identificado mecanismos diferentes para percibir o identificar las emociones
[38], estos mecanismos se clasifican desde la perspectiva de participacion del
usuario evaluado o desde la observacion de un tercero, para analizar sus
emociones:

- Mediciones de reacciones fisiologicas: Este es un mecanismo que involucra al
usuario como fuente primaria, pero la informaciébn es proporcionada por un
dispositivo que arroja unos valores en relacién con las emociones consideradas
para el andlisis. Esta forma de medir emociones corresponde por ejemplo a las
mediciones a partir de diademas para medir la actividad cerebral, dispositivos para
medir presion sanguinea, frecuencia cardiaca, entre otros. Son importantes porque
arrojan resultados que el usuario no controla, pues son captadas sobre reacciones
fisicas reales; pero no son muy aceptadas por los usuarios porque los consideran
intrusivos y se sienten intimidados con su uso.

- Autoinforme: Es en un formulario, encuesta [20] o entrevista, donde el usuario

asigna unos valores relacionados con las emociones que experimentan. En el caso
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del formulario, el usuario describe sus emociones en una escala cualitativa o
numerica, para no solo tener claridad en que la emocion es experimentada, sino
también en qué intensidad se experimenta. Se constituye el mecanismo mas usado
para reportar las emociones [39], debido a su facilidad de uso, porque los usuarios
se sienten menos invadidos en su privacidad, porque son econdmicos de
implementar y de procesar la informacion a partir de estos.

- Mediciones a partir de la observacion de comportamientos: Es un mecanismo, en
el que la fuente primaria es un tercero que observa las reacciones emocionales y
comportamentales del individuo. Incluyen la observacion del comportamiento (por
ejemplo, la posicion del cuerpo), se observan sus gestos (por ejemplo, las cejas, los
labios, la nariz, la boca). Este mecanismo ofrece la ventaja de que los usuarios no

saben el momento en que estan siendo observados.

II. METODO

Para este estudio, se utilizé el instrumento Epistemically-Related Emotion Scales
(EES) [20], del estilo de autoinforme que involucra siete emociones epistémicas
(aburrimiento, ansiedad, confusion, excitacion, frustracion, sorpresa y curiosidad).
Es seleccionado porgue involucra el conjunto de emociones epistémicas, que son
las emociones para este estudio consideradas, al involucrarse en procesos
cognitivos de alto nivel, como son considerados los procesos de aprendizaje de la
programacion. Estas emociones se miden en una escala del 1 al 5, apoyado en una
escala de Likert donde 1 se selecciona cuando la emocion no se percibe y 5 cuando
se percibe en su mas alta valoracion.

Se decidié utilizar el mecanismo de auto-informe ya que se buscaba identificar de
manera sencilla las emociones que percibian los estudiantes y no generar en el
estudiante la percepcion de sentirse invadido por otros dispositivos. Los estudiantes
reportaron las emociones justo después de realizada la actividad de aprendizaje
seleccionada. En total, se realizaron 6 tomas de datos para tres actividades de
aprendizaje diferentes (dos proyectos de aula, dos laboratorios de programacion y
dos laboratorios de programacion gamificados), que se explicaran mas adelante. El

instrumento EES se distribuy6 a los estudiantes a través de un formulario de Google
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para los laboratorios de programacion, examenes y proyectos de programacion.

Para esta investigacion, se seleccionaron actividades de diferente naturaleza (Tabla

1), con el fin de evaluar las emociones experimentadas por los estudiantes.

Tabla 1. Actividades de Aprendizaje analizadas

Nombre Descripcién Lugar Calificacion | Tiempo de Individual o
Actividad clase Grupal
Laboratorio de Ejercicio para resolver | Salon de Sl En el | Individual
Programacion en un laboratorio de | Clase horario de
computacion. Los clase (2
estudiantes interactdan horas)
directamente con el
Entorno de Desarrollo
Proyecto de Ejercicio de | Casa Sl Tiempo Grupal (2
Aula programacion que autbnomo estudiantes)
involucra una mayor de los
complejidad  por el estudiantes
alcance del programa. Dos
semanas
Laboratorio de Ejercicio para resolver | Salon de | SI En el | Depende del
Programacion en un laboratorio de | Clase horario de | tipo de jugador
Gamificado programacion que clase (2 | seleccionado
incorpora elementos de horas) por cada
gamificacion [40] (tipos estudiante.
de jugador, asignacién clasificacion
de puntos y otras individual o de
recompensas segun tipo forma

de jugador).

colaborativa

Este estudio investigo las reacciones emocionales epistémicas de los estudiantes a

las tareas de programacion a partir de una muestra de estudiantes inscritos en un

curso de introduccién a la programacién durante el afio 2020 en la Universidad de

San Buenaventura Cali-Colombia. La Tabla 2 muestra los participantes en cada

semestre, 2019-2 se corresponde con el segundo semestre que va de julio a

diciembre de 2019, y el 2020-1 corresponde con el primer semestre que se imparte

de enero a junio de 2020. Al ser estudiantes de primer afio de las carreras de

informatica y afines, sus rangos de edad oscilan entre los 17 y los 19 afios.

Tabla 2. Participantes en el experimento realizado.

Periodo académico Total de Estudiantes Nimero de Registros
2020-1 48 (11 mujeres, 37 hombres) | 96 (22 mujeres, 74 hombres)
2020-2 39 (8 mujeres, 31 hombres) 39 (8 mujeres, 31 hombres)
Total 87 (19 mujeres, 68 hombres) | 135 (30 mujeres, 105 hombres)
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Para iniciar la toma de los datos, los estudiantes tuvieron que diligenciar un primer
formulario que permitia registrar su identificacion o cédigo asignado como
identificador Unico en su universidad, su género y a partir de una descripcion de los
diferentes tipos de jugador, sin hacer alusion a que se clasificarian en un grupo de
jugadores, de acuerdo a las categorias establecidas por Bartle, cada estudiante
selecciono la categoria con la que se identificaban de mayor manera.

En total, en ambos periodos, 87 estudiantes distribuidos en dos grupos de
programacion respondieron a 3 actividades de aprendizaje diferentes (2 laboratorios

de programacion gamificados, 2 proyectos de aula, 2 laboratorios de programacion).

[ll. RESULTADOS

En esta seccibn se presenta un analisis de los datos relacionados con las
emociones epistémicas que experimentan los estudiantes en las diferentes
actividades de aprendizaje de la programacion. La tabla 3 presenta los datos
obtenidos para cada tipo de actividad de aprendizaje y los promedios de acuerdo

con la escala percibida.

Tabla 3. Promedio de Emociones Percibidas en cada Actividad de Aprendizaje.

Emociones Laboratorio de Proyecto de Aula Laboratorio de
Programacion Programacién
Gamificado

Confusion 3,4 4,3 3,6
Ansiedad 3,1 3,8 3,3
Frustracion 3,5 4,0 3,1
Aburrimiento 15 2,2 1,6
Sorpresa 3,0 29 3,2
Curiosidad 3,5 3,7 4,0
Entusiasmo 3,2 3,3 3,3

En la Tabla 4 se analiza el comportamiento a nivel de emociones, teniendo en
cuenta la variable de género. Estas emociones fueron reportadas de manera

individual en cada una de las actividades de aprendizaje reportadas.
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Tabla 4. Emociones por género y actividad de aprendizaje.

Emociones Laboratorio de Proyecto de Aula Laboratorio de
Programacion Programacion
Gamificado
Hombres Mujeres | Hombres | Mujeres | Hombres | Mujeres

Confusion 35 3,5 3,7 4,6 35 4,5
Ansiedad 3,3 3,7 3,3 4,2 3,2 3,9
Frustracién 3,5 4,1 34 4,5 3,0 3,7
Aburrimiento 1,7 1,9 1,9 1,5 1,4 1,7
Sorpresa 34 2,5 3,6 1,9 3,5 19
Curiosidad 35 2,7 4,0 3,3 4,0 4,3
Entusiasmo 3,0 2,9 3,8 3,0 3,5 3,1

Se identifican diferencias en las emociones entre hombres y mujeres, por ejemplo,

en emociones como la ansiedad. En todas las actividades las mujeres sintieron

niveles altos de ansiedad, pero también sintieron mayor curiosidad en todas las

actividades.

En general, se debe resaltar que la emocién de aburrimiento fue una emocion que,

en términos generales, perciben en rangos negativos (No la sienten o la sienten

poco). Las emociones negativas, principalmente para mujeres, se muestran en

valores altos (Fuerte y Muy Fuerte).

IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Respecto a las preguntas planteadas se logro identificar:

- ¢Cuales emociones epistémicas son las que se detectan con mayor

frecuencia en los estudiantes mientras aprenden a programar?

De forma general las emociones mayormente percibidas en las tres

actividades realizadas en este experimento son la ansiedad, frustracién,

confusion y curiosidad. Tres emociones negativas, una sola emocion

positiva.

La confusion es una emocioén que se repite en hombres y mujeres en las tres

actividades evaluadas. Al analizar los datos totales obtenidos, existen

emociones que generan altos valores en la experimentacion de la emocion,

este es el caso de la confusion. Esta emocion tanto en hombres como en

mujeres presenta las tasas mas altas, con los valores 4 y 5 experimentados

por los estudiantes.
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¢ Qué caracteristicas tienen las actividades de aprendizaje que generan en
mayor medida, emociones epistémicas positivas?

Evidentemente, la actividad que incorpora elementos gamificados, provoca
en los estudiantes mayor cantidad de emociones positivas. Las emociones
negativas disminuyen su promedio, en relacion con las actividades no
gamificadas. La actividad gamificada mejoré la valoracion de las emociones
de curiosidad, sorpresa y entusiasmo. Las actividades involucran retos para
los estudiantes, pues obtienen insignias, puntos adicionales, compiten entre
ellos; ademas de generar momentos de colaboracion entre los estudiantes,
para los casos en los que los estudiantes socializers (categoria de jugador)
construyen una solucién comun y aportan al logro del resultado final: su
programa terminado y funcionando.

Las actividades llevadas a cabo que generaron mayores emociones
epistémicas negativas, el laboratorio de programacion tradicional. Pero
también el proyecto de aula, en su momento de sustentacion, propicio en las
estudiantes de género femenino, en su totalidad emociones negativas,
mientras que en los hombres una emocion negativa (confusién). Se debe
hacer énfasis en gque todas las actividades analizadas tienen asociada una
calificacion para los estudiantes, lo cual, generalmente, trae mayores niveles
de ansiedad en los estudiantes.

La confusion, se considera una emocion epistémica negativa que se percibe
por hombres y mujeres en sus mas altos niveles. Sin embargo, en el proyecto
de aula, es percibida en unos niveles superiores, en relacion con las otras
dos actividades.

El aburrimiento, casi nunca presenta niveles altos de percepcion, eso permite
analizar que las actividades generan en los estudiantes atencion en la
realizacion de estas.

Adicionalmente, la frustracion es percibida en el proyecto de aula de uno de
los dos grupos analizados mucho mas alta que el segundo grupo. Se puede

intuir que el abordaje que realiza el profesor en la sustentacion puede hacer
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sentir al grupo en general, mas frustrado al responder a las preguntas, en
relacion con el grupo orientado por el otro profesor.

- ¢ Qué diferencias hay en las emociones epistémicas que reportan mujeres y
hombres mientras aprenden a programar?
Existen emociones que se perciben de manera diferente entre hombres y
mujeres, y que llaman la atencion porque el promedio entre el grupo de
estudiantes masculinos y femeninos varia entre uno y otro: la ansiedad. La
ansiedad es percibida en todas las actividades analizadas en mayor
proporcion en mujeres, respecto a la emocién percibida en los hombres.
La frustracion en todas las actividades es mas alta para las mujeres en
comparacion con los resultados para los hombres. Las diferencias entre los
promedios de hombres y mujeres son considerables, llegando en casos a
superar una unidad de diferencia
Asi mismo, la curiosidad es una emocién altamente percibida, pero en el cas
especifico del laboratorio de programacion gamificado, las mujeres sintieron
unos niveles muy altos de esta emocion, permitiendo suponer que estos
elementos de gamificacion y de colaboracién, permiten a las estudiantes
sentir emociones positivas para el desarrollo de sus aprendizajes de la
programacion.
Es importante complementar el presente estudio a partir de la realizacion de
otro tipo de actividades, como por ejemplo los examenes o pruebas, que
segun diversos investigadores reportan como actividades generadoras de
emociones epistémicas, para poder analizar el comportamiento a nivel

emocional de hombres y mujeres.
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