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Resumen

En Puerto Rico se han realizado competencias de programacion desde el 2000. La Universidad
de Puerto Rico en Ponce dio inicio a unas competencias interuniversitarias de programacion en el
afio académico 2010-2011. Ademas, las universidades en Puerto Rico han sido representadas en
competencias internacionales auspiciadas por la Association for Computing Machinery. Sin
embargo, no se ha estudiado sobre los beneficios y retos de la participacion de los estudiantes de
Puerto Rico. La investigacion tiene tres objetivos principales: (a) identificar que beneficios los
estudiantes perciben sobre su participacion en las competencias, (b) identificar las mayores
dificultades y (c) ofrecer recomendaciones para proximas ediciones. Segun los resultados del
estudio, el objetivo principal de las competencias no es obtener un premio. Los participantes
demuestran sus habilidades, a la vez que desarrollan y fortalecen otras destrezas. Los
encuestados recomiendan que los estudiantes participen y que los profesores asistan en apoyo a
sus estudiantes.
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Abstract

In Puerto Rico, programming competitions have been held since 2000. The University of
Puerto Rico-Ponce started interuniversity programming competitions in academic year 2010-
2011. Since then, they have been offered once during each year. Also, universities in Puerto
Rico have been represented in international programming competitions sponsored by the
Association for Computing Machinery. However, benefits and challenges faced by Puerto Rican
students in programming contests have not been studied. The research has three main objectives:
(a) to identify benefits that students perceive in their participation on programming contest, (b) to
identify the greatest difficulties faced by them, and (c) to offer recommendations for future
activities. According to the results, the main objective of the student's participation is not to win.
Participants demonstrate their programming skills, while developing and strengthening other
skills. Respondents recommended that students participate in the competitions and that faculty
should also attend in support of their students.
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1. Introduccién

En Puerto Rico se han llevado a cabo
competencias de programacion desde el 2000,
las cuales comenzaron en la Universidad de
Puerto Rico en Bayamén. Luego de la
participacion de los estudiantes en estas
competencias durante varios afios, la facultad
del Departamento Ciencias en Computadoras de
la Universidad de Puerto Rico en Ponce dio
inicio a unas competencias auspiciadas por su
programa. Las primeras competencias se
llevaron a cabo en el afio académico 2010-2011.
La preparacion de las  competencias
interuniversitarias de programacién es un
proceso que conlleva mucho esfuerzo. Diks,
Kubica y Stencel (2007) concluyen en un escrito
“running an annual programming contest is a
never-ending job”. Aunque en su articulo se
refieren a competencias para estudiantes de
escuela superior, es un hecho que podemos
aplicar en el caso de estudiantes universitarios.

Los estudiantes de Puerto Rico también
tienen la oportunidad de participar en
competencias de programacion internacionales,
Ilamadas International Collegiate Programming
Contest (ICPC) de la Association for Computing
Machinery (ACM por sus siglas en inglés).
Estas competencias comenzaron en 1970 y son
consideradas como las de mayor prestigio
internacional (Bloomfield y Sotomayor, 2016;
Szymon, 2016). Los participantes intentan
resolver problemas usando diversos lenguajes
de programacion durante un tiempo limitado.
Las competencias se realizan por eliminacion en
diferentes etapas, tales como: competencia
local, competencia nacional, competencia
caribefia y la competencia internacional.

La participacion en las competencias
permite reforzar destrezas, tales como el trabajo
en equipo, solucion de problemas y analisis de
complejidad (Nazario, 2015; Bloomfield y
Sotomayor, 2016). Otro tipo de competencias
se han realizado en Estados Unidos, en las
cuales los gerentes de diversas empresas
pretenden reclutar programadores (Havenstein,
2006). En estas actividades utilizan una

variedad de programas en linea para la
evaluacion del desempefio de cada participante
en sus lineas de cédigo.

La participacion de los estudiantes en
diversas competencias de programacion en
distintos niveles ha sido un area de estudio en
varios paises, aungue no se han publicado
estudios sobre Puerto Rico. Por lo tanto, se
realizd una investigacion sobre los beneficios y
limitaciones de estas competencias de
programacion, segun las percepciones de los
participantes en las competencias
interuniversitarias de programacion auspiciadas
por la Universidad de Puerto Rico en Ponce. La
investigacion tiene tres objetivos principales: (a)

identificar que beneficios los estudiantes
perciben sobre su participacion en las
competencias, (b) identificar las mayores

dificultades y (c) ofrecer recomendaciones para
proximas ediciones de las competencias.

2. Trasfondo histérico

Las competencias auspiciadas por la
ACM desarrollan destrezas para el trabajo en
equipo, destrezas de programacion, desarrollo
de algoritmos y solucion de problemas. Segun
Patterson (2005), las competencias
internacionales de programacion ACM-ICPC
han tenido un aumento en la participacion de
estudiantes en diferentes paises. Desde el 1989
se ha visto un aumento de equipos y de
universidades, las cuales han tenido grandes
auspiciadores como Microsoft, AT&T y Apple.
En estas competencias se registran equipos de
tres estudiantes y se le asignan diez problemas
para que encuentren la solucién en un periodo

de cinco horas, utilizando una sola
computadora. Patterson indica que los jueces
evalian los problemas utilizando varios

criterios, entre los cuales se incluye el codigo,
los errores y el tiempo.

Segun Patterson (2005), desde el 1989
hasta el 2005 ha habido un aumento en el nivel
de dificultad. En su articulo, sugiere que las
caracteristicas que influyen en un mejor
desempefio de los estudiantes durante las
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competencias son: una preparacion efectiva,
reclutamiento y educacion. Esto puede ser
debido al tiempo que le dedican los mentores de
los estudiantes y la motivacion que tienen los
mentores, que finalmente influye en los
participantes. Por su parte, Poucher (2000)
sugiere que las competencias ACM-ICPC han
tenido reconocimiento a nivel mundial debido a
la participacion de diferentes universidades,
quienes estan representando una variedad de
paises. En el 2012, el presidente de Rusia
reconoci0 a los participantes de las
competencias y ganadores en ese afio.

David Clark (2006) indica que en
Australia  se han realizado Olimpiadas
Internacionales de Informatica las cuales no son
una competencia de programacion. EIl objetivo
principal es identificar estudiantes con destrezas
sobresalientes en programaciéon.  En estas
olimpiadas el enfoque es el disefio de
algoritmos, teniendo como meta el aumentar el
interés de los estudiantes en la carrera de
programacion. Por otro lado, Manzoor (2006)
hizo un analisis sobre las competencias de
programacion en diferentes partes, en el cual
incluye datos sobre los paises en los que las
competencias son mas comunes. Segun
Manzoor, las competencias son mas populares
en los siguientes 40 paises: Hong Kong, Iceland,
Taiwan, Estonia, Singapore, Macedona,
Slovenia, Alemania, Croatia, Sweden Portugal,
Poland, Switzerland, South Korea, Bosnia-
Herzegovina, Bangladesh, Norway, Bulgaria,
Kyrgyz, Canada, Hungary, Latvia, Slovak
Republic, New Zealand, Espafa, Bolivia, Czech
Republic, Australia, Romania, Netherlands,
Brazil, Finland, Germany, Russian Federation,
Estados Unidos, Venezuela, Grecia, Cuba,
Lithuania, y Belarus. Este analisis lo realizan
segun la cantidad de problemas sometidos a
diferentes programas para evaluacion de codigo,
los cuales son utilizados por los jueces en las
competencias. El autor sefiala que los sistemas
de evaluacion tienen sus limitaciones, pero es
necesario que sean simples.

Por su parte, la experiencia en la
Universidad de Puerto Rico en Ponce ha sido

una de grandes desafios. Es un reto el
desarrollar la logistica completa para llevar a
cabo la actividad, de manera que ayude en el
desarrollo profesional de los estudiantes y sus
destrezas de programacion.  Las primeras
ediciones de las competencias en la Universidad
de Puerto Rico en Ponce tuvieron una duracion
aproximada de 8 horas, comenzando con el
registro de los participantes y asistentes,
desayuno, la explicacion de las instrucciones y
reglas de las competencias, tres horas para la
solucion de los problemas, evaluacion de los
jueces, almuerzo, conferencia, premiacion y
clausura. Durante los Gltimos afios la agenda ha
variado.

Los estudiantes han participado en las
categorias de principiantes 0 expertos,
dependiendo del nivel de experiencia que tienen
en la programacion durante sus afios de estudios
subgraduados. En estas categorias es requisito
que se encuentren matriculados en algin
programa de bachillerato en cualquier
universidad publica o privada de Puerto Rico, el
cual no necesariamente debe estar relacionado a
ciencias en computadoras. Ademas, deben
presentar una identificacién con foto el dia de
las competencias, mostrar la matricula y la
transcripcion de créditos segun los requisitos de
cada categoria. Los participantes pueden
inscribirse como equipos de dos estudiantes o de
manera individual. En el afio académico 2014-
2015 se incluydé una categoria para estudiantes
de escuela superior.

Durante las primeras cinco ediciones de
las competencias en la Universidad de Puerto
Rico en Ponce, los jueces se encargaban de
evaluar los problemas sometidos por los
estudiantes, revisando la ejecucion del cédigo y
notificando a los participantes si el problema
habia sido solucionado correctamente. Los
jueces eran mayormente miembros de la
facultad que colaboraban como voluntarios
durante las horas del evento. A partir de la
séptima edicion de las competencias, se utilizo
la plataforma HackerRank como juez en linea
para la evaluacion de los problemas sometidos
por los participantes. HackerRank, al igual que

Ceiba: Afio 21 Nam. 1 [Segunda Epoca] Agosto 2021 - Mayo 2022 (114 — 124)

116




Beneficios vy retos...

otras plataformas disponibles en linea, permite
la evaluacion en diferentes lenguajes de
programacion en un tiempo corto. Los
participantes someten su codigo y reciben la
evaluacion al momento. El uso del juez en linea
reduce significativamente el tiempo de espera en
las evaluaciones de los problemas (S. Wasik et
al., 2016). Particularmente cuando se tiene una
facultad limitada que colaboran en la logistica
de la actividad, el juez en linea ayuda a los
profesores a enfocarse en otras tareas.

El inicio de las primeras ediciones de las
competencias interuniversitarias de
programacion de la Universidad de Puerto Rico
en Ponce fue producto del interés de varios
estudiantes que pertenecian al Departamento de
Ciencias en Computadoras. Los estudiantes
habian participado de las competencias
realizadas en la Universidad de Puerto Rico en

Bayamon y se motivaron a desarrollar
competencias locales en su institucion,
invitando a estudiantes de programas

subgraduados de universidades publicas y
privadas. Las competencias estan a cargo de un
comité coordinado por un profesor y colabora la
asociacion  estudiantil  Alpha  Computer
Association. La participacion de los estudiantes
en las competencias se divulga mediante un

boletin y se comparte en el portal del
departamento (UPRP, 2021).

Uno de los grandes  desafios
relacionados a las  competencias  de

programacion es que los estudiantes que
participan en este tipo de actividades, tanto a
nivel local, nacional o internacional, en algun
momento se gradian de la institucion y es
necesario continuar desarrollando el interés en
otros estudiantes. Es necesario el compromiso y
la participacién activa de la facultad como
mentores para fomentar cada afio que los
estudiantes sean parte de estas actividades
extracurriculares. Usualmente, los estudiantes
tienen mentores en las competencias de la
ACM-ICPC, quienes deben coordinar reuniones
y préacticas continuamente con los estudiantes
para mantener orientados a los estudiantes
(Bloomfield y Sotomayor, 2016). En este

particular, se recomienda el uso de sistemas de
evaluacion en linea, lo cual representa una
ayuda a los profesores en el proceso de mentoria
con sus estudiantes (Moreno y Pineda, 2018).

En relacion a las competencias ACM-
ICPC, en el 2018 varios estudiantes de la
Universidad de Puerto Rico en Ponce
participaron en las competencias locales.
Cuatro equipos de tres estudiantes cada uno
clasificaron a las competencias nacionales.
Estos equipos representaron a la institucion en
la Final Puertorriquefia 2018 del ACM-ICPC,
llevadas a cabo en la UPR Mayaglez. Dos de
los equipos clasificaron a las competencias
nacionales para representar a Puerto Rico en la
Final Caribefia ACM-ICPC 2018, las cuales se
llevaron a cabo en San Francisco de Macoris,
Republica Dominicana. De igual forma, en
varios afios ha habido participacién en las
competencias ICPC de otras universidades de
Puerto Rico, incluyendo a la Universidad de
Puerto Rico Bayamén (Correa Angulo, 2012;
Nazario, Rafael, 2015; UPR, 2017).
Independientemente de los resultados obtenidos
por cada uno de los estudiantes a través de todos
los afios y las diferentes competencias que se
han realizado, Bloomfield y Sotomayor (2016)
establecen que seran experiencias
enriquecedoras para ellos.

3. METODOLOGIA

El presente estudio se ha abordado desde
una metodologia de investigacién cuantitativa
descriptiva. La investigacion estuvo dividida en
dos partes. La primera parte pretendia recoger
informacion del andlisis de los datos sobre la
participacion de los estudiantes subgraduados en
las competencias, a traves de las primeras seis
ediciones que se han celebrado en Ia
Universidad de Puerto Rico en Ponce. El
propésito de esta parte era identificar los
estudiantes registrados por categoria, por afio y
universidades. Para la seguna parte, se
contactaron participantes de las competencias y
se les solicitd que contestaran un cuestionario, el
cual se describe a coninuacion.
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El instrumento utilizado para evaluar
diferentes aspectos de la participacion de los
estudiantes en las competencias
interuniversitarias de programacion fue un
cuestionario, el cual se divide en cuatro partes
principales. La primera parte recopila datos
para la descripcion de la muestra, incluyendo el
género, la edad y el tipo de participacion. La
segunda parte le presenta a los participantes
varias premisas para que sean evaluadas
utilizando una escala Likert de 5 puntos
(Totalmente de acuerdo = 1, Totalmente en
desacuerdo = 5). En esta seccidn se identifican
los beneficios que tiene la participacion de los
estudiantes en las  competencias  de
programacion. La tercera parte del cuestionario
presenta varias premisas para que Ssean
evaluadas en escala Likert de 5 puntos, con el
fin de identificar limitaciones, barreras o
dificultades que encontraron los participantes de
las competencias de programaciéon. Ademas, el
estudiante estara identificando las motivaciones
principales que los llevan a inscribirse y
participar de las competencias. La ultima parte
del cuestionario consta de preguntas abiertas
para que el participante exprese cualquier
comentario adicional que entienda pertinente. El
instrumento utilizado le permite al participante
ofrecer su opinion, dando paso al analisis
cualitativo de las respuestas en esta seccion.

El cuestionario se distribuyd mediante el
correo electrénico de los estudiantes que se
registraron en los diferentes afios de las
competencias, incluyendo a los profesores y
otros miembros de las universidades que
asistieron para acompafar a los estudiantes. Se
le hizo llegar una carta informativa en la cual se
explica el propdsito de la investigacion y la
informacién de contacto con la investigadora y
la institucién. Ademas, se envid un mensaje a
los profesores y directores de departamentos de
las diferentes instituciones que han participado
en las competencias para que tengan
conocimiento de la investigacion y participen de
la misma. Se envid recordatorio mediante
correo electronico luego de dos semanas del
primer mensaje. Los datos se analizaron utili-
zando el programa IBM Statistics version 22.

La muestra (n) del estudio esta
compuesta por un total 77 participantes, quienes
eran estudiantes activos o graduados de
programas de bachillerato de diferentes
universidades publicas y privadas de Puerto
Rico y profesores de las universidades. La
caracteristica de inclusion para los participantes
de la investigacion es la asistencia al menos a
una de las competencias de programacion
coordinadas en la Universidad de Puerto Rico
en Ponce en los afios académicos 2010-2011,
2011-2012, 2012-2013, 2013-2014, 2014-2015
y 2015-2016.

El 83% de la muestra pertenece al
género masculino y el 17% son del género
femenino. La edad de los participantes se
encuentra entre 18 y 54 afios (¢ = 6.4).
Solamente el 8% de los participantes (n = 6) ha
asistido a las competencias como juez en alguna
de las ediciones. El 77% de la muestra de la
investigacion ha asistido a las competencias
como participante. De estos, el 44% participo
en la categoria de experto, el 34% particip6 en
la categoria de principiante, el 22% ha
participado en ambas categorias (ha asistido en
mas de una ocasion).

4. RESULTADOS Y DISCUSION

Durante la primera parte de la
investigacion se realiz6 un analisis con los datos
de los estudiantes registrados en las
competencias para los cinco afios y la asistencia
a dichos eventos. La asistencia a las
competencias confirmo la participacion de
nueve universidades de Puerto Rico. De estas
instituciones, el 44% eran puablicas (4 de 9) y el
56% eran privadas (5 de 9). Las universidades
que fueron representadas durante estos seis afos
son: Universidad de Puerto Rico en Bayamon,
Universidad de Puerto Rico Rio Piedras,
Universidad de Puerto Rico Mayagiez,
Universidad de Puerto Rico en Ponce,
Universidad del Turabo, Universidad
Interamericana de Aguadilla, Universidad
Interamericana de  Fajardo,  Universidad
Interamericana de San German, y la
Universidad Metropolitana.
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La estan divididos en dos categorias, indicando la
Tabla 1 presenta los datos sobre la participacion cantidad de estudiantes que participaron y los
de los estudiantes en las seis ediciones de las equipos. Podemos observar que la mayoria de
competencias de programacion celebradas en la los estudiantes participan en equipos, en vez de
Universidad de Puerto Rico en Ponce. Estos participar de forma individual.

Tabla 1: Participacion de Estudiantes por Categoria y Afio

Principiante (Equipos) Experto (Equipos) Total
Ao Registro Asistencia Registro Asistencia  Registro  Asistencia
2010-2011 27 (14) 22 (11) 29 (15) 25 (13) 56 47
2011-2012 36 (24) 32 (18) 40 (22) 36 (20) 76 68
2012-2013 42 (21) 26 (14) 47 (25) 35 (19) 89 61
2013-2014 27 (15) 27 (15) 52 (26) 36 (20) 79 63
2014-2015 13 (10) 8 (6) 40 (21) 34 (18) 53 42
_ 2015-2016 57 (32) 47 (26) 37 (21) 35 (20) 93 82
En la Tabla 2 se presenta el porcentaje de de los estudiantes y sus respectivos cursos.
participacion de los estudiantes, segun el Segun los datos presentados en la tabla, durante
registro de los interesados. El registro consta de las primeras seis ediciones, el promedio de
un formulario de inscripcion que se envia varias participacion fue 81%.

semanas previo al evento, el cual solicita datos

Tabla 2: Porcentaje de Participacion segin Registro y Asistencia

Principiante (T) Experto (T) Total
Afio % Participacion % Participacion % Participacion
2010-2011 82 86 84
2011-2012 89 90 90
2012-2013 62 75 69
2013-2014 100 69 80
2014-2015 62 85 79
2015-2016 83 95 88

En la Grafica 1 se puede apreciar la participacion de los estudiantes en las dos categorias
principales, la cual se ha mantenido a través de los afios.
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ASISTENCIA DE ESTUDIANTES
POR CATEGORIA Y ANO ACADEMICO
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Gréfica 1 Asistencia de Estudiantes por Categoria y Afio Académico

La mayor participacion de estudiantes
durante estos afios se encuentra en la categoria
de Experto, en la cual participan estudiantes en
el tercer o cuarto afio de su programa de
bachillerato. Por otra parte, se les presento a los
participantes varias destrezas para que indicaran
si consideraban que las competencias de
programacion  ayudaban a  fortalecerlas.

Utilizando una escala Likert de 5 puntos, los
participantes indicaban su percepcion sobre
cada destreza, incluyendo: destrezas de trabajo
en equipo, manejo de tiempo, destrezas
matematicas, solucién de problemas y trabajo
bajo presion. Los resultados se presentan en la
Gréfica 2.
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Gréfica 2 Destrezas Desarrolladas en las Competencias
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Se puede observar que los encuestados
consideran que participar en las competencias
de programacion ayuda a fortalecer las cinco
destrezas presentadas. El 70% de los
estudiantes considera que participar en las
competencias los ayuda a desarrollar destrezas
de manejo de tiempo, el 70% considera que los
ayuda a desarrollar destrezas de solucién de
problemas, el 68% de los estudiantes considera

que los ayuda a desarrollar destrezas de trabajo
en equipo, el 68% considera que los ayuda en
las destrezas de trabajar bajo presion y el 66%
considera que les ayuda a desarrollar destrezas
de matematicas.

Por otro lado, en la Grafica 3 se presenta
la opinion de los participantes sobre diferentes
enunciados, en los cuales debian indicar cuan de
acuerdo estaban con cada uno de ellos.
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Gréfica 3 Opinion de los Participantes sobre las Competencias

En relacion a las facilidades de los
laboratorios de computadoras, solo el 44%
indico que son apropiadas. Se le pregunto a los
participantes sobre el tiempo asignado para el
evento, tomando en consideracion desde el
periodo de registro hasta la clausura. El 62%
considera apropiado la distribucion del tiempo
asignado. El 70% de la muestra indicd que las
competencias son una buena experiencia. El
67% de la muestra recomendaria a otros
estudiantes participar en futuras competencias
de programacion auspiciadas por la Universidad
de Puerto Rico en Ponce. Por otro lado, el 67%
recomendaria a otros profesores a asistir en
apoyo a sus estudiantes.

Por otra parte, a los participantes se les
pregunt6 sobre que personas los motivaron para

asistir a las competencias, incluyendo sus
padres, profesores, amigos, y/o familiares. La
motivacion de los estudiantes proviene
mayormente de los profesores y amigos. El
65% de la muestra estuvo de acuerdo en que sus
profesores los motivaron, mientras que el 57%
indico que sus amigos los motivaron. Solo el
21% estuvo de acuerdo en que sus padres los
motivaron y el 17% estuvo de acuerdo en que
sus familiares los motivaron a participar.

El 37% de la muestra considera que
tiene destrezas sobresalientes en programacion.
ElI 70% de la muestra considera que su
participacion es importante ya que estan
representando su universidad. El 58% de la
muestra indico que en su universidad se realizan
practicas o talleres como método de preparacion
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al evento. Ademas, el 62% considera que su
universidad apoya y promueve la participacion
de los estudiantes en este evento.

A los participantes se les pregunto cudl
fue la razon principal por la cual se inscribieron
en las competencias. Se les brind6 una lista de
opciones para que pudieran identificar la que

razones  principales que indicaron los
participantes son: representaba un reto (29%),
pasar por la experiencia (24%) y poner a prueba
sus habilidades de programacion (22%). El 8%
de los participantes indicO que le interesa
participar en actividades relacionadas a la
programacion, el 6% indicé que sus profesores
le recomendaron participar y el 5% indic6 que le

mas identifica su razon principal. Los interesaba comparar sus habilidades con
resultados se presentan en la Gréfica 4. Las tres respecto a otros participantes.
Razon Principal para Participar en las Competencias
Representaba un reto 28.6
Pasar por la experiencia
Poner a prueba mis habilidades de programacién
Me gustan las actividades relacionadas a programaci on
Mis profesores me lo recomendaron
Comparar mis habilidades con respecto a otros participantes
Me habian hablado de otras competencias
Pensé que tenia oportunidad para ganar
Prepararme para competencias internacionales
Puntos de bono
0 5 10 15 20 25 30 35
Porcentaje (%)

Gréfica 4 Razon Principal para Participar en las Competencias

Los participantes de la investigacion
respondieron, en una pregunta abierta, cuales
fueron las dificultades que pueden identificar
durante su participacion en las competencias.
Estas dificultades se analizaron segin el
contenido de cada una de las respuestas. El
27% de la muestra ofrecié respuesta a esta
pregunta, lo cual corresponde a 21 participantes.
De estos, seis participantes mencionaron como
dificultad el espacio disponible asignado para
cada participante en el laboratorio ya que los
participantes indicaron que resultaba un poco
incomodo. Otra de las dificultades mencionadas
por cinco de los participantes fue el tiempo
disponible para la solucion de problemas, el cual
era de tres horas. Ademas, cuatro participantes
mencionaron el nivel de dificultad de los

problemas, tres participantes mencionaron la
falta de conocimiento para poder solucionar los
problemas y dos participantes mencionaron que
se ofrecian pocos ejemplos y pruebas para los
problemas. Es importante mencionar que los
profesores promueven la participacion de los
estudiantes en las competencias desde su primer
afio en la institucion, aunque no tengan todo el
conocimiento que requieren los problemas.

En adicion a las dificultades vya
mencionadas, otras de las dificultadas que
fueron identificadas por un participante cada
una son: falta de practica por profesores en su
universidad, falta de refrigerios durante el
periodo de programacion, tiempo en la
correccion de los problemas durante la
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evaluacion manual, dificultad para encontrar un
compariero para participar en equipo y realizar
actividades para la audiencia que no participa de
las competencias de programacion y asisten
como invitados.

Por otro lado, la muestra de la
investigacion identificO los beneficios que
obtienen al participar durante las competencias
respondiendo una pregunta abierta. Las
respuestas de 35 de los participantes fueron
agrupadas luego de realizar un analisis del
contenido. EI mayor beneficio, identificado por
15 participantes, es que las competencias
ayudan a desarrollar sus habilidades de
programacion. Otros de los beneficios
identificado por nueve participantes fue obtener
més conocimiento y experiencia fuera del salon
de clases. Ademas, ocho participantes indicaron
como beneficio el conocer y compartir con otras
personas en el campo, siete participantes
indicaron que desarrollan destrezas para el
manejo del tiempo, seis participantes indicaron
que desarrollan habilidades para el trabajo en
equipo, seis participantes indicaron que
desarrollan destrezas de solucion de problemas,
tres participantes indicaron que desarrollan
destrezas para el trabajo bajo presion y tres
participantes indicaron que pueden identificar
destrezas que necesitan mejorar. Dos
participantes indicaron que aumenta su
motivacion e interés en el campo de las
computadoras.

Finalmente, los participantes tenian la
oportunidad de mencionar alguna
recomendacion que tuvieran para futuras
ediciones de las competencias. Algunas de las
recomendaciones estan relacionadas a las
facilidades utilizadas, especificamente a los
laboratorios de computadoras debido al espacio
que tiene cada participante cuando el equipo
estd compuesto por dos estudiantes. Otros de
los comentarios ofrecidos estan relacionados
con la presentacion de los problemas y afiadir un
poco mas de ejemplos, mas tiempo para resolver
los problemas y la posibilidad de proveer
charlas durante el periodo de las competencias
para los invitados. Las recomendaciones fueron

compartidas con los miembros del comité
organizador del evento y se fueron realizando
algunos cambios en las ediciones subsiguientes
para mejorar la experiencia de los estudiantes.

5. CONCLUSIONES

Segln los resultados del estudio, el
objetivo principal de las competencias no es
necesariamente obtener un premio. Los
participantes hacen un esfuerzo y demuestran
sus habilidades en la programacion, a la vez que
desarrollan y fortalecen otras destrezas durante
su participacion. Se recomienda el apoyo de los
profesores a este tipo de eventos, fomentando la
participacion de sus estudiantes y asistiendo a
las competencias. La logistica para llevar a
cabo competencias de programacion requiere de
esfuerzos constantes por parte de los
organizadores, en cualquiera de los niveles. De
igual manera, se requiere esfuerzo vy
compromiso de los profesores como mentores
de sus estudiantes.

Los resultados del estudio en relacion a
los beneficios, retos y experiencias de los
estudiantes son similares a los que presentan
otros autores. Los estudiantes que participant en
competencias  locales pueden llegar a
representar la Universidad y, posteriormente,
representar a Pueto Rico en competencias
internacionales. Por lo tanto, las instituciones
con programas subgraduados relacionados a las
ciencias en computadoras en Puerto Rico deben
apoyar las iniciativas relacionadas a este tipo de
competencias. Finalmente, actividades como
las competencias de programacion ayudan a
fortalecer el vinculo de los estudiantes con su
desarrollo profesional, sus compafieros de clase,
su universidad y permite que su formacion en la
disciplina no esté limitada a experiencias dentro
del saldn de clases.
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