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Resumen
Aprender a programar no es sencillo y es sabido que
un porcentaje elevado de estudiantes fracasa en su pri-
mer intento. De hecho, en asignaturas introductorias
de programación hay muchos estudiantes repetidores.
La experiencia de “Fundamentos de Programación”
muestra que hay dos tipos de estudiantes repetidores:
los que no hacen nada o casi nada y abandonan, y los
que lo intentan, pero suspenden. En este trabajo pre-
sentamos un análisis de los resultados de los estudian-
tes repetidores en esta asignatura y su participación en
las actividades propuestas, con la finalidad de diseñar
una intervención que les ofrezca un itinerario formati-
vo adaptado a su situación y necesidades, y que tenga
en cuenta sus logros previos. Basándonos en la litera-
tura y el análisis realizado, identificamos los factores
que explican el fracaso de los estudiantes en su primer
intento.

Abstract
Learning to code is not easy and a high percentage
of students fail on their first attempt. In fact, in intro-
ductory programming courses there are many students
who are repeating the course. The experience of “Pro-
gramming Foundations” shows that there are two types
of students repeating the course: those who do nothing
or almost nothing and drop out, and those who try but
fail. In this paper we present an analysis of the results
of the repeating students repeating and their participa-
tion in the proposed activities, with the ultimate ob-
jective of designing an intervention that provides them
with a learning itinerary adapted to their situation and
needs, taking into account their previous achievements.
Based on the literature and the analysis carried out, we
enumerate the factors that explain students’ failure in
their first attempt.

Palabras clave
Curso inicial de programación, estudiantes repetido-
res, análisis del rendimiento, diseño de un cuestiona-
rio, abandono temprano.

1. Introducción
Diversos artículos [11] ponen de manifiesto que mu-

chos estudiantes tienen dificultades para dominar los
contenidos y competencias de las asignaturas introduc-
torias de programación. Esto conlleva que las tasas de
abandono de estas asignaturas sean altas –alrededor del
28-33 % [1]– y los índices de superación, bajos [26].

Una de las dificultades que presentan estas asigna-
turas es, como apunta Robins [18], el hecho de que los
conceptos están fuertemente relacionados entre sí, de
manera que los introducidos más tarde dependen de
aquellos adquiridos anteriormente. En consecuencia,
la acumulación de «lagunas» impide a muchos estu-
diantes progresar en este tipo de aprendizajes. En este
sentido, varias investigaciones [23] evidencian que los
estudiantes pueden necesitar más tiempo del espera-
do para adquirir los conocimientos de programación.
De hecho, algunos se quejan de que, en el tramo final
de la primera asignatura de programación, el ritmo es
demasiado rápido [27]. En este sentido, los repetido-
res pueden ser aquellos estudiantes que implícitamente
han manifestado necesitar más tiempo para asimilar los
conceptos y competencias de una asignatura introduc-
toria de programación. El objetivo final es entender las
dificultades que experimentaron los repetidores, para
poder diseñar una intervención que les ayude a superar
la asignatura cuando la repiten. Con este propósito nos
proponemos, mediante un análisis exploratorio preli-
minar, delimitar cuáles son los factores que llevaron a
los estudiantes repetidores a no superar la asignatura
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en su primer semestre.
Este artículo se organiza de la siguiente manera: el

apartado 2 presenta un breve estado de la cuestión so-
bre los factores que influyen en el abandono en asigna-
turas de programación y el perfil de los estudiantes re-
petidores. El apartado 3 describe la metodología usada
en este trabajo. El apartado 4 presenta el análisis rea-
lizado y los resultados obtenidos. En el apartado 5 se
discuten los resultados y se propone una categorización
de los factores identificados como relevantes para di-
señar una intervención con los estudiantes repetidores.
Finalmente, el apartado 6 presenta las conclusiones y
las líneas de investigación futuras de este estudio.

2. Asignaturas de programación

Las asignaturas introductorias de programación tie-
nen, en general, altas tasas de abandono y un índice de
superación menor que el de otras asignaturas de pri-
mer curso [26]. Además, la literatura muestra que los
resultados académicos de estas asignaturas se compor-
tan de manera casi bimodal, con un grupo de estudian-
tes (llamado effective novices) que progresa adecuada-
mente obteniendo buenos resultados y otro grupo de
estudiantes (llamado ineffective novices) que suspen-
den tras hacer, muchos de ellos, un esfuerzo extraordi-
nario durante el semestre [19]. Todo esto supone que
el porcentaje de estudiantes repetidores en asignaturas
de programación no sea negligible. Para hacer frente
a esta problemática y poder crear estrategias específi-
cas para los estudiantes repetidores, es importante, por
un lado, identificar qué características definen a estos
estudiantes y, por otro, qué factores favorecen el aban-
dono en estas asignaturas.

2.1. Motivos de abandono

Estudios como el de Kinnunen y Malmi [8] y el de
Petersen et al. [16] concluyen que los dos motivos prin-
cipales que llevan a los estudiantes a abandonar una
asignatura inicial de programación son la falta de tiem-
po y motivación. Respecto a la escasez de tiempo, exis-
ten factores tales como:

• Priorización de otras asignaturas.
• Eventos ineludibles durante el semestre.
• Actividades que exigen más tiempo del esperado.
• Falta de habilidades para gestionar el tiempo.
• Sensación de no poder seguir el ritmo si uno se

queda rezagado en un tema.

En cuanto a la falta de motivación, se identifican los
factores siguientes:

• Desequilibrio entre la carga de trabajo y el apren-
dizaje obtenido.

• Frustración al perder demasiado tiempo buscando
y corrigiendo errores en el código.

• Ayuda insuficiente o a destiempo por parte del
profesorado.

En [16] también se revisan aspectos que influyen en
el bajo rendimiento e incluso abandono de los estu-
diantes. Por ejemplo, se destaca que muchos estudian-
tes perciben que las estrategias de estudio que utilizan
en otras asignaturas –más orientadas a revisar los ma-
teriales docentes– no sirven para las de programación.
En esta línea, una comparativa entre estudiantes con al-
to y bajo rendimiento [10] identificó que estos últimos
tienden a memorizar soluciones concretas de código,
en lugar de entender los conceptos subyacentes.

Asimismo, el diseño de algunas actividades forma-
tivas –como puede ser un test con múltiples intentos–
puede dar una sensación equivocada a los estudiantes
sobre su grado de adquisición de los conceptos y com-
petencias [16]. Del mismo modo, algunos trabajos en
parejas pueden suponer que el estudiante, sin ser cons-
ciente, tenga la sensación de que es capaz de terminarla
individualmente, cuando en verdad sin la ayuda de su
compañero no la hubiera finalizado creándole una fal-
sa percepción de sí mismo, de la que no es consciente
hasta realizar a una actividad individual y evaluable.

2.2. Perfil de los estudiantes repetidores

Trabajos como [21] señalan que muchos repetidores
no tienen una gran motivación por la programación, ni
siquiera por la informática, pero que escogieron la titu-
lación, entre otras razones, por tener una mejor salida
profesional o no tener nota de acceso suficiente para
realizar la carrera deseada. El mismo trabajo [21] tam-
bién muestra que la mayoría de los repetidores no quie-
ren dedicarse a trabajos directamente relacionados con
la programación. Este conocimiento puede ser utiliza-
do para, por ejemplo, contextualizar los ejercicios en
diferentes ámbitos (p.e. tales como financieros, artísti-
cos, etc.), lo cual hace que los estudiantes perciban los
conceptos como más relevantes y la tasa de éxito sea
mayor [6]. Asimismo, gracias a dicha contextualiza-
ción, se puede llegar a motivar al estudiante haciéndole
ver que los conocimientos de programación pueden ser
una ventaja profesional si se dedican a estos ámbitos.
Un factor indudablemente a tener en cuenta y anali-
zado en diferentes estudios como [5] es la autoestima,
menor entre los repetidores, probablemente a causa de
haber suspendido en el semestre anterior.

La actividad en las primeras semanas de curso puede
ser percibida por los repetidores como una pérdida de
tiempo. Así lo demuestran los resultados obtenidos por
[4] a través de una herramienta de monitorización, don-
de la participación en los ejercicios iniciales fue menor
por parte de los repetidores en comparación con los es-
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tudiantes que cursaban la asignatura por primera vez.
En cambio, según [28], el uso de la programación por
parejas (pair programming) durante la realización de
las actividades en las semanas iniciales favorece la mo-
tivación de los repetidores. Una de las posibles razones
es el hecho de poder debatir con otro estudiante de ni-
vel similar, por ejemplo, diferentes soluciones para el
mismo ejercicio. En la misma línea, la investigación de
Sheard y Hagan [21] también destaca que la utilidad
del trabajo en grupo era mayor para los estudiantes re-
petidores que para los nuevos. Por otro lado, muchos
trabajos como [22] analizan qué contenidos resultan
más difíciles para los estudiantes. La identificación de
dichos contenidos puede resultar de mucho interés en
el diseño de actividades específicas para los estudian-
tes que repiten la asignatura.

3. Metodología
Como parte de un proyecto de investigación más

amplio sobre el diseño y análisis de intervenciones en
asignaturas introductorias a la programación [14], en
este trabajo nos planteamos responder las preguntas de
investigación siguientes:

• RQ1: ¿Existen diferencias en los resultados obte-
nidos por los estudiantes repetidores en función
de lo que hicieron en la convocatoria anterior?

• RQ2: ¿Existen características del perfil de los es-
tudiantes repetidores que permitan explicar posi-
bles diferencias en sus resultados?

A partir del análisis de los resultados de los repeti-
dores y una revisión de la literatura, seguidamente se
identificarán los factores sobre los cuales se puede in-
cidir para mejorar la experiencia de los repetidores.

3.1. Contexto
La asignatura “Fundamentos de programación” es

obligatoria en los grados de Ingeniería Informática e
Ingeniería de Tecnologías de Telecomunicación de la
UOC, pero también un complemento de formación
en algunos másteres especializados, y asignatura libre
dentro de otros programas de la universidad. Cuenta
con un perfil de estudiantes muy heterogéneo.

Como asignatura introductoria, introduce los prin-
cipios básicos de la programación a partir de la algo-
rítmica lo que combina con la práctica de ejercicios
sencillos en lenguaje C que progresivamente van avan-
zando en dificultad. La evaluación es continua y se ba-
sa en una secuencia de actividades donde se combinan
ejercicios de diseño algorítmico y de programación en
lenguaje C. Las actividades son opcionales, así que el
estudiante decide cuántas y cuáles realiza, teniendo en
cuenta que cada una de ellas representa una parte de

la calificación final de la evaluación continua. Las acti-
vidades se acompañan de los recursos necesarios para
resolverla: los contenidos teóricos de algorítmica, in-
dicaciones y ejemplos de codificación en C y una má-
quina virtual con el entorno de desarrollo Codelite pa-
ra programar. Cada semana se entrega un ejercicio y a
continuación se publica su solución. Una vez comple-
tados los cuatro ejercicios que forman una actividad,
se recibe la calificación y también una retroalimenta-
ción personalizada del profesor. Es, pues, una evalua-
ción formativa.

El profesor utiliza el tablón del aula virtual para co-
municar cualquier cuestión relativa al desarrollo de las
actividades. Las dudas de los estudiantes, en cambio,
se comparten y resuelven desde el foro del aula o a
través del buzón personal del profesor y estudiante. Se
trata de un espacio donde se espera que los estudiantes
participen compartiendo sus dudas y creando conoci-
miento de forma colaborativa.

3.2. Datos

Los datos para el análisis se obtuvieron del Learning
Record Store (LRS) institucional [15], el cual almace-
na todas las evidencias relacionadas con las actividades
que realiza el estudiante, desde su matrícula hasta las
notas finales obtenidas en las asignaturas matriculadas,
pasando por las actividades parciales entregadas. En
el estudio se incluyen todos aquellos estudiantes que
se han matriculado de la asignatura de Fundamentos
de Programación al menos una vez desde el semestre
2017/2 hasta el semestre 2019/1 (cuatro semestres), así
como los que habían cursado la asignatura antes del
semestre 2017/2 y la repiten al menos una vez en el
semestre 2017/2 o posteriormente, un total de 1,206
estudiantes. Se trata, por lo tanto, de un estudio reali-
zado con toda la población de interés. Cada semestre
los estudiantes son diferentes y las diferentes cohortes
(semestres) no son completamente equivalentes, pero
teniendo en cuenta que el diseño de la asignatura es el
mismo desde el semestre 2017/2, el análisis se realizó
para todos los estudiantes en un solo conjunto de datos,
en función de sus resultados del semestre anterior.

Para cada estudiante y cada semestre se dispone de
los datos siguientes: sexo (Hombres: 976, 80.9 %; Mu-
jeres: 230, 19.1 %); grupo de edad (E1 - hasta 20 años:
41, 3.4 %; E2 - 21-30 años: 538, 44.6 %; E3 - 31-40
años: 353, 29.3 %; E4 - 41 años o más: 274, 22.7 %);
y si está cursando la asignatura dentro del grado de In-
geniería Informática o lo hace como complemento de
otro programa (SÍ: 1016, 84.2 %; NO: 190, 15.8 %).
También se dispone del número de asignaturas ma-
triculadas y superadas simultáneamente (sin incluir la
analizada en este trabajo) y de los resultados obtenidos
en las actividades de evaluación continua.
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Figura 1: Resultados obtenidos por los estudiantes.

4. Resultados
En base a las preguntas de investigación se detalla a

continuación el resultado de los análisis realizados.

4.1. Comportamiento de los estudiantes
Un primer análisis visual muestra que el comporta-

miento de los estudiantes depende de los resultados ob-
tenidos anteriormente (OK = aprobado, KO = suspen-
dido, NP = no presentado). La Figura 1 muestra resul-
tado obtenido por los estudiantes en función del resul-
tado anterior. Se puede observar que pocos estudian-
tes lo volvieron a intentar una segunda vez (69+17+46,
23.1 %) y que la mayor parte de ellos volvieron a sus-
pender (69+17, 65.2 %). Estos primeros datos sugieren
plantearse si el diseño actual de la asignatura es el más
adecuado para los estudiantes repetidores.

De forma más detallada, el Cuadro 1 muestra el des-
glose de los estudiantes en función de los resultados
que obtienen en cada uno de los intentos consecutivos.
Desde el semestre 2017/2 (incluido), matricularon la
asignatura por primera vez 1,051 estudiantes (Grupo
G1), mientras que 155 la cursaron después de no ha-
berla superado anteriormente, de los cuales 50 la sus-
pendieron (G2) y 105 no se presentaron (G3). Distin-
guimos tres subgrupos para cada uno de ellos (los que
aprueban (OK), los que suspenden (KO) y los que no
se presentan (NP)), con el objetivo de analizar sus tra-
yectorias. Así, tomando como referencia solamente los
resultados de los estudiantes nuevos (G1), una primera
inspección muestra que los estudiantes que no se ha-
bían presentado a la asignatura (G1-3) obtuvieron peo-
res resultados que el resto. Pocos estudiantes lo inten-
taron una vez más, y además incluso obtuvieron peores
resultados. Por otra parte, los estudiantes que habían

suspendido la asignatura (G1-2) se matricularon más
y además obtuvieron mejores resultados, pero parece
que ya no lo intentaron de nuevo si no superaron la
asignatura en su segundo intento. Por lo que respecta
a la rematrícula, de los 411 estudiantes que no se pre-
sentaron en su primer intento (G1-3), sólo 79 (19.2 %)
lo volvieron a intentar una segunda vez en el periodo
analizado. En cambio, de los 80 estudiantes que sus-
pendieron (G1-2), un total de 29 (36.4 %) lo volvieron
a intentar, un porcentaje aún bajo pero considerable-
mente superior al anterior.

Otro dato que muestra el Cuadro 1 es el número de
actividades entregadas (A4, para las cuatro primeras, y
A8 para las ocho primeras). Los estudiantes que lo in-
tentaron y suspendieron realizaron casi las mismas ac-
tividades que los que aprobaron, mientras que los que
no se presentaron realizaron muy pocas de las cuatro
primeras, y casi ninguna de las cuatro siguientes, des-
pués de la retroalimentación del profesor. Este hecho
era también cierto para los estudiantes que ya venían
de un intento anterior (G2 y G3), aunque en el caso
de estudiantes no presentados el número de activida-
des realizadas era aún menor.

Los resultados obtenidos nos permiten responder
la primera pregunta de investigación (RQ1). Efectiva-
mente, los datos muestran que los repetidores que sus-
penden la asignatura tienen una segunda oportunidad
que pueden aprovechar, y de hecho un porcentaje ele-
vado así lo hizo. Puede ser que necesiten más tiempo
(que un semestre) para superarla y que quizás tuvieron
problemas al final, no al principio del semestre. Por
otra parte, los estudiantes que no se presentaron en la
convocatoria anterior se encontraron de nuevo con los
mismos obstáculos y volvieron a dejar la asignatura,
haciendo buena la frase (desde la perspectiva del equi-
po docente) «la estupidez es hacer lo mismo y esperar
resultados diferentes». En este contexto, es necesario
proporcionar alguna alternativa (formativa) para que
estos estudiantes superen el obstáculo que les impide
progresar y no repitan los mismos errores de nuevo.

4.2. Características de los repetidores
La segunda pregunta de investigación es si hay al-

guna característica de los estudiantes que nos permita
explicar las diferencias encontradas en los resultados
de los repetidores (RQ2). El Cuadro 2 muestra los in-
dicadores seleccionados para los grupos más relevantes
del Cuadro 1. Para cada grupo o subgrupo se muestra
el porcentaje de hombres y mujeres, el desglose por
grupo de edad, el porcentaje de estudiantes que cur-
san el grado de Ingeniería Informática, el número de
asignaturas matriculadas simultáneamente y el numero
de asignaturas superadas, en ambos casos sin incluir la
asignatura en cuestión. También se muestra el porcen-
taje de estudiantes que realizan todas las actividades
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Grupo Origen 1a vez 2a vez N ( %) A4 A8 Rematrícula
G1 Nuevos 1,051 (87.2 %) 3.10 5.64 108 (10.3 %)
G1-1 OK 560 (53.3 %) 3.91 7.70 —
G1-2 KO 80 (7.6 %) 3.56 6.54 29 (36.3 %)
G1-2-1 OK 17 (58.6 %) 3.53 6.94 —
G1-2-2 KO 7 (24.1 %) 3.43 6.29 —
G1-2-3 NP 5 (17.3 %) 1.60 3.00 —
G1-3 NP 411 (39.1 %) 1.91 2.66 79 (19.2 %)
G1-3-1 OK 20 (25.3 %) 3.70 7.15 —
G1-3-2 KO 8 (10.1 %) 3.63 6.75 —
G1-3-3 NP 51 (64.6 %) 1.69 2.29 —
G2 KO 50 (4.1 %) 3.58 6.76 5 (10.0 %)
G2-1 OK 36 (72.0 %) 3.89 7.64 —
G2-2 KO 4 (8.0 %) 3.75 7.5 3 (75.0 %)
G2-2-1 OK 2 (66.7 %) 4.00 8.00 —
G2-2-2 KO 1 (33.3 %) 4.00 8.00 —
G2-2-3 NP 0 (0.0 %) — — —
G2-3 NP 10 (20.0 %) 2.40 3.30 2 (20.0 %)
G2-3-1 OK 2 (100.0 %) 3.50 7.50 —
G2-3-2 KO 0 (0.0 %) — —
G2-3-3 NP 0 (0.0 %) — —
G3 NP 105 (8.7 %) 2.58 4.36 19 (18.1 %)
G3-1 OK 39 (37.1 %) 3.72 7.28 —
G3-2 KO 11 (10.5 %) 3.27 5.45 2 (18.2 %)
G3-2-1 OK 2 (100.0 %) 4.00 7.50 —
G3-2-2 KO 0 (0.0 %) — — —
G3-2-3 NP 0 (0.0 %) — — —
G3-3 NP 55 (52.4 %) 1.64 2.07 17 (30.9 %)
G3-3-1 OK 3 (17.6 %) 3.00 7.00 —
G3-3-2 KO 1 (5.9 %) 4.00 7.00 —
G3-3-3 NP 13 (76.5 %) 1.62 1.85 —

Cuadro 1: Estudiantes según su origen y resultados académicos en semestres sucesivos.

propuestas y el índice (mediana) de la primera activi-
dad que no entregan, un posible indicador de descone-
xión del ritmo de actividades propuesto.

Se puede observar que respecto al grupo de estu-
diantes que se matriculan de la asignatura por primera
vez (G1), el grupo de los estudiantes que suspendieron
la asignatura (G1-2) tenía una proporción ligeramente
mayor de mujeres, así como de estudiantes más jóve-
nes, y de estudiantes que no estaban haciendo el grado
de Ingeniería Informática. También estaban ligeramen-
te matriculados de más asignaturas. Por otra parte, los
estudiantes que aprobaron la asignatura (G1-1) obtu-
vieron mucho mejor rendimiento en las otras asigna-
turas de las que se habían matriculado en el mismo
semestre, a diferencia de los que lo intentaron y sus-
pendieron y los que no se presentaron, especialmente
en este último caso. Esto puede indicar que los estu-
diantes que dejaron la asignatura podían estar dejando
todas las asignaturas de las que se habían matriculado,
es decir, que abandonaron los estudios, lo cual expli-
ca que no sea posible recuperarlos y que el indicador
de rematrícula sea tan bajo. Además, se observa que
los estudiantes que obtuvieron un no presentado (G1-
3) son los que dejaron de entregar alguna actividad pro-
puesta más pronto. Concretamente, fue en la segunda
actividad, mientras que los que lo intentaron y suspen-

dieron o aprobaron no lo hicieron hasta la quinta o la
sexta actividad respectivamente, bien entrado el curso,
después de la retroalimentación recibida por parte de
su profesor. El porcentaje de estudiantes que no se pre-
sentaron pero realizaron los ejercicios propuestos fue
también considerablemente menor con respecto a los
que suspendieron y los que aprobaron (6.7 % vs 51.3 %
y 81.8 % respectivamente). De nuevo parece factible
pensar que parte de los estudiantes que abandonaron la
asignatura lo hicieron porque estaban abandonando sus
estudios, en realidad, al inicio del semestre, casi sin es-
perar a la retroalimentación del profesor de los cuatro
primeros ejercicios.

5. Discusión
A partir de los resultados observados, queda claro

que los estudiantes que no superan la asignatura pue-
den clasificarse en dos grupos, los que lo intentan has-
ta bien entrado el curso y suspenden, y los que no lo
intentan y dejan el curso en las primeras actividades
propuestas. Los dos grupos están compuestos por es-
tudiantes similares en sexo, edad, etc., pero son clara-
mente diferentes respecto a los resultados obtenidos,
respondiendo a la segunda pregunta (RQ2). Esto es
consistente con los resultados descritos por [18] so-
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Grupo Sexo Edad Informática Asignaturas Todas Índice
G1 H: 838 (79.7 %)

M: 213 (20.3 %)
E1: 38 (3.6 %)
E2: 474 (45.1 %)
E3: 303 (28.8 %)
E4: 236 (22.5 %)

NO: 179 (17.0 %)
SÍ: 872 (83.0 %)

MAT: 1.98
SUP: 1.61

50.1 % 3

G1-1 H: 454 (81.1 %)
M: 106 (19.9 %)

E1: 19 (3.4 %)
E2: 228 (40.7 %)
E3: 172 (30.7 %)
E4: 141 (25.2 %)

NO: 95 (17.0 %)
SÍ: 465 (83.0 %)

MAT: 2.00
SUP: 1.66

81.8 % 6

G1-2 H: 57 (71.3 %)
M: 23 (28.7 %)

E1: 8 (10.0 %)
E2: 43 (53.8 %)
E3: 17 (23.2 %)
E4: 12 (15.0 %)

NO: 18 (22.5 %)
SÍ: 62 (77.5 %)

MAT: 2.30
SUP: 0.99

51.3 % 5

G1-3 H: 327 (79.6 %)
M: 84 (20.4 %)

E1: 11 (2.7 %)
E2: 203 (49.4 %)
E3: 114 (27.7 %)
E4: 83 (20.2 %)

NO: 66 (16.1 %)
SÍ: 345 (83.9 %)

MAT: 1.90
SUP: 0.31

6.7 % 2

Cuadro 2: Características de los estudiantes en función de sus resultados académicos.

bre el perfil socio-demográfico de los estudiantes de
programación. No obstante, hay un subgrupo de estu-
diantes que provienen de otros grados, más jóvenes y
con mayor proporción de mujeres, que deben cursar
la asignatura como complemento de formación y que
suspenden más, aunque esto también implica que lo
intentan más. El hecho de ofrecer la misma asignatura
a todos los estudiantes independientemente de su per-
fil puede causar que algunos no se adapten al ritmo
y tipo de actividades propuesto [3]. Esta circunstancia
debería tenerse presente en el diseño de una interven-
ción con los estudiantes repetidores. Por lo tanto, dicho
diseño debe orientarse a discriminar entre estudiantes
que abandonan y los que lo intentan y suspenden, con
el objetivo de corregir factores seguramente diferentes.

5.1. Factores determinantes
En términos generales, Lee y Choi [9] identificaron

tres grupos de factores relacionados con el abandono:
(1) intrínsecos al estudiante, (2) intrínsecos a la asig-
natura e (3) intrínsecos al entorno o contexto. El Cua-
dro 3 incluye los elementos de la asignatura sobre los
que se puede actuar así como otros factores relativos
al estudiante, destacando aquellos trabajos de la litera-
tura donde se describen y su tipología de acuerdo a la
clasificación anterior. Se indican en cursiva los factores
que no pueden variar entre un semestre y otro. No se
han incluido los factores socio-demográficos del estu-
diante y otros relacionados con su situación académica
que se pueden extraer del LRS institucional. Estos fac-
tores determinarán el contenido de un cuestionario que
se enviará a los estudiantes repetidores.

Cada uno de los factores descritos en el Cuadro 3
deberá desarrollarse en forma de preguntas de un cues-
tionario orientado a conocer la percepción de los estu-
diantes repetidores sobre los motivos por los que sus-
pendieron la asignatura. Por ejemplo, con respecto al
factor relativo al apoyo y guía del profesor, sería in-

teresante conocer: ¿El profesor responde mis dudas a
tiempo? ¿La retroalimentación que recibo me ayuda a
entender los errores que he cometido en las activida-
des? ¿Las indicaciones que da el profesor me ayudan a
seguir el calendario de actividades? De este modo po-
dría saberse si el mecanismo de retroalimentación ac-
tual es diferente para estudiantes que suspenden o no
se presentan, y si es necesario que el profesor actúe
diferente según del perfil del estudiante, por ejemplo.

6. Conclusiones
En este trabajo hemos presentado un análisis de los

resultados de los estudiantes repetidores de una asig-
natura de Fundamentos de Programación, en función
de los resultados obtenidos. Los repetidores muestran
dos comportamientos claramente diferentes: los que en
su primer semestre lo intentan casi hasta el final y sus-
penden, y los que abandonan de forma temprana. El
rendimiento de estos dos grupos en su segundo inten-
to es claramente diferente, aprobando mucho más los
que lo intentaron y suspendieron la primera vez. Así
pues, ofrecer la misma asignatura a los estudiantes que
la repiten es casi sinónimo de volver a fracasar, por lo
que es necesario plantearse algún tipo de intervención
basada en su experiencia previa, perfil y necesidades.

De acuerdo con la literatura científica sobre el com-
portamiento de los estudiantes repetidores y los pro-
blemas inherentes a la enseñanza de la programación
en cursos iniciales, se han identificado algunos de los
factores más relevantes que podrían explicar dichas di-
ferencias, y que deberían servir para recoger más datos
sobre los estudiantes y su situación en el momento de
cursar la asignatura, con el objetivo de diseñar una in-
tervención. Partiendo de los resultados de esta investi-
gación exploratoria, el trabajo futuro pasa por el dise-
ño, implementación y evaluación de una intervención
que mejore el resultado de los repetidores en su segun-
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Factor Descripción Tipo
Motivación Baja motivación del estudiante, éste no busca información adicional y/o no intenta superar los

retos que se le presentan [8, 10, 7].
1

Creencias y actitudes Los estudiantes asumen que abandonar una asignatura de programación es normal, o que
aprender programación es muy difícil [16, 17].

1

Gestión del tiempo Los estudiantes carecen de habilidades de autorregulación y planificación [8, 10]. 1
Estrategia de aprendizaje Los estudiantes utilizan técnicas de estudio inapropiadas para la programación (p.e. memori-

zación) [10, 16].
1

Dificultad Los contenidos de la asignatura son complejos y/o abarcan demasiados conceptos [12, 22, 24]. 2
Materiales teóricos Los recursos son claros, suficientes y/o están bien organizados y actualizados [19]. 2
Lenguaje y entorno de progra-
mación

El lenguaje de programación no es apropiado para aprender y/o el entorno de programación
no es sencillo de instalar y utilizar [20].

2

Tipología de actividades Hay suficiente variedad de actividades y éstas están contextualizadas y ayudan a aprender a
programar de manera progresiva [8, 16].

2

Planteamiento de las activida-
des

Los enunciados de las actividades son claros y comprensibles, los recursos y materiales dis-
ponibles son suficientes para resolverlas y/o la cara de trabajo es adecuada[13].

2

Calendario de actividades El número y ritmo de las actividades es adecuado. [16] 2
Apoyo y guía del profesor La ayuda y la retroalimentación del docente no es adecuada y/o llega tarde [8, 16]. 2
Presencia social Los canales de comunicación con profesores y entre compañeros son adecuados para favorecer

un sentido de pertinencia al grupo [25].
2

Conciliación Incompatibilidad con responsabilidades laborales y/o familiares [2]. 3
Imprevistos Circunstancias sobrevenidas como enfermedades o cambios laborales[16]. 3
Entorno de aprendizaje Problemas de disponibilidad y accesibilidad al campus virtual en el caso de estudios en línea

y/o dificultades para manejarse con el entorno[2].
3

Cuadro 3: Factores determinantes para el diseño de una intervención.

do intento. Para ello, se propone empezar por diseñar
un cuestionario que permita conocer la perspectiva de
los estudiantes repetidores en relación a su proceso de
aprendizaje en la asignatura iniciado en su primera ma-
trícula. El análisis de los datos recogidos nos permiti-
rá definir una intervención específica, adecuada a sus
necesidades, que mejore su experiencia en su segundo
intento de superar la asignatura. Por descontado, y de
acuerdo con el paradigma de investigación basada en el
diseño, deberá analizarse dicha experiencia para intro-
ducir las mejoras necesarias en una segunda iteración.
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