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Resumen

En este trabajo se muestra la importancia que los autores creen que la materia de Historia de la Informdtica tiene para
la formacion integral de los Ingenieros en Informadtica, y, dado que actualmente dicha materia no tiene entidad propia como
asignatura en practicamente ninguna titulacién conducente a la obtencion de un grado en informadtica, se presenta una actividad
extracurricular que intenta, dentro de lo posible, paliar esa carencia fomentando el interés de los alumnos por la Historia de la

Informatica.
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1. Introduccion

La informética es una rama del saber relativamente recien-
te. En apenas 80 afios ha pasado de no existir a estar presente
en todos los 4&mbitos de la vida. Esta importancia creciente ha
sido recogida por el sistema universitario espafiol quizas tar-
diamente. Las primeras facultades especificas para estos estu-
dios aparecieron en 1976. Hoy son mds de 50 los centros don-
de se imparten casi 160 titulaciones (103 de ingenieria técnica
y 53 de ingenieria superior) en 62 de las 72 universidades exis-
tentes en Espaifia. Dentro de la adaptacion a Espacio Europeo
de Educacion Superior, si bien el nimero de grados en Infor-
matica propuestos por las distintas universidades es menor al
nimero de titulaciones habidas hasta la fecha es s6lo debido
a la fusidn de las antiguas titulaciones de primer y segundo
ciclo en un solo grado.

Sin embargo, pese a la cantidad de universidades, centros
y planes de estudios existentes, hasta la propuesta de los nue-
vos grados, apenas en una docena de casos se incluyen asigna-
turas que se centren en estudiar lo acaecido en estos afios den-
tro de la informadtica. Asi, si analizamos los planes de estudios
actuales de los distintos centros espafioles nos encontramos
con 12 asignaturas dedicadas a la historia de la Informaética en
otras tantas titulaciones, adscritas a 6 centros y 5 universida-
des. Unicamente en la EPS de Alicante, la FI de Madrid, la
EUI de Madrid, ETSII de Mdlaga, la EUITI de Oviedo y el
CPS. de Teruel ofrecen a sus alumnos la posibilidad de cursar

al menos una asignatura sobre la historia de la informatica.

Con la reforma de planes de estudios el panorama ha pa-
sado de ser malo a ser desolador: no se ha encontrado en nin-
guno de los grados propuestos a la ANECA para su aproba-
cioén ninguna asignatura relacionada con el tema.

A nivel internacional el panorama tampoco es distinto.
En la recopilacién de la Universidad de Warwick! se cuentan
unas 30 asignaturas en universidades de todo el mundo.

Ante esta practica unanimidad puede parecer evidente que
no tiene sentido incluir en los planes de estudios una asigna-
tura que trate sobre esta materia. Esta aparente falta de im-
portancia parece ser compartida por los alumnos, puesto que
incluso cuando aparecia en el plan de estudios una asignatura
de este tipo (donde siempre lo hacia como optativa) no solia
ser elegida por un gran niimero de alumnos, que, en general,
preferian asignaturas de cardcter mds técnico.

A continuacion intentaremos mostrar que si es importante
que la materia de Historia de la Informética sea estudiada por
los futuros profesionales de la Informatica. Ademads, se plan-
tea una actividad extracurricular para incitar al estudio de la
misma aun cuando no haya una asignatura que la trate.

1Disponible enhttp://www.dcs.warwick.ac.uk/~mck/HoC_Courses.html. Ultima visita, junio de 2010
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2. Importancia de la Historia de la In-
formatica

En este punto trataremos de mostrar la relevancia que tie-
ne para la buena formacién del Ingeniero en Informadtica el
conocer la historia de la Informatica.

Hay que considerar que el estudio de la historia de 1a In-
formadtica también ha ido evolucionado con el tiempo. En los
primeros tiempos del estudio de esta materia sélo se hacia un
repaso de los hitos histdricos que se habian ido recorriendo,
explicando el funcionamiento de las maquinas primitivas, la
aportacioén de determinados personajes clave, etc.

Hoy en dia el estudio de la historia de la Informatica ofre-
ce una visiéon mds global de los distintos campos implicados
en el desarrollo de las tecnologias que han ido surgiendo, as{
como su relacién con el entorno social donde se ha desarro-
llado y que se ha visto influido notoriamente con la aparicion
y expansion de esta rama de la ingenieria.

Si bien como veremos a continuacién la primera perspec-
tiva se sigue viendo dentro de algunas asignaturas concretas,
consideramos que lo realmente provechoso seria un estudio
como el indicado en segundo lugar.

2.1. La historia si se estudia

Si bien es cierto que existen pocas asignaturas dedicadas
en exclusiva al estudio de la historia de la informatica, es tam-
bién evidente que retazos de esta materia se incluyen en mu-
chas asignaturas.

Asf, esta bastante generalizado que en las asignaturas co-
mo Sistemas Operativos, Bases de datos, Programacién o In-
genieria del Software (por citar s6lo algunos ejemplos) apa-
rezca recurrentemente un tema introductorio entre cuyo con-
tenido aparece una “Historia de...” (los sistemas operativos,
las bases de datos, etc).

Por tanto, y aunque sea de una manera no decididamen-
te explicita, parece que algo positivo debe tener para el estu-
diante el conocer los antecedentes histdricos de la disciplina
en cuestion.

El principal problema que presenta esta aproximacion al
estudio de la historia es que se suele ver Unicamente como un
cronograma de los hechos relevantes para la materia en cues-
tién.

Asf, por ejemplo, en una asignatura de programacion la in-
troduccién histérica que se hace puede resumirse en los pun-
tos que se muestran a continuacion.

1943 Plankalkiil (Konrad Zuse): Lenguaje disefiado pero no
implementado.

1943 1953: Diversos intentos de lenguaje de bajo nivel.

1954 FORTRAN: Primer lenguaje de alto nivel de la historia.

1958 LISP: Lenguaje funcional.
1958 ALGOL: Primer lenguaje estructurado.

1959 COBOL: Lenguaje destinado a aplicaciones comercia-
les.

Obviamente, esta no es la mejor manera de incentivar el
interés del alumno por la historia.

2.2. Recomendaciones curriculares

Los documentos mds utilizados a nivel internacional como
referencia en el campo de las ensefianzas de la informatica son
los elaborados conjuntamente por Association for Computing
Machinery y IEEE Computer Society, ademds de alguna aso-
ciacién adicional para algtn curriculo concreto. El ltimo in-
forme realizado [2] divide el campo de estudio de la informa-
tica en 5 disciplinas, realizando una recomendacién curricular
para cada una de ellas: Ingenieria de Computadores [5], In-
formatica [3, 7], Sistemas de Informacién [1], Ingenieria del
Software [9] y Tecnologias de la Informacién [4].

Analizando dichas recomendaciones, podemos sefialar
que salvo en Sistemas de Informacién, en el resto de las dis-
ciplinas se incluye el estudio de la historia dentro de cada una
de las materias, de manera mas o menos explicita. Ademads, en
el caso de Informética y de Tecnologias de la Informacion se
incluye el estudio de la historia de la informética en la materia
de Aspectos Sociales y Profesionales.

En definitiva, estas recomendaciones curriculares conside-
ran que se debe estudiar la historia de la informatica, si bien
no lo explicitan en forma de una asignatura concreta, ni le
asignan una carga docente importante.

2.3. Trabajos especificos

Ante la situacion descrita en la Seccién 1 muchos auto-
res [5, 6, 10, 11] se han rebelado y han realizado diversos tra-
bajos promoviendo la inclusién de la materia de Historia de la
Informaética en los planes de estudios de titulaciones informa-
ticas.

Entre las diversas razones para ello que suelen incluir po-
demos destacar las que enumeramos a continuacion.

= En una disciplina tan dindmica como la informatica, el
alumno necesita conocer como ha evolucionado y ma-
durado para comprender mejor la situacién actual.

= Se puede aprender mucho de experiencias pasadas, tan-
to de los éxitos como de los errores (aquel que no cono-
ce su pasado estd condenado a repetirlo).

= Los conceptos arquitectdnicos basicos pueden ser com-
prendidos mds facilmente a través de mdquinas histori-
cas, mucho més simples que los actuales microprocesa-
dores.

= La historia de la informatica puede ayudar a compren-
der la dimensién dentro de la sociedad que esta disci-
plina ha ido adquiriendo a lo largo de los afios.
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= El estudio de la evolucion de la forma de trabajo con
los ordenadores hara que los alumnos tengan una pers-
pectiva mds amplia de los posibles entornos de trabajo a
los que se tendrdn que enfrentar en su vida profesional,
limitada durante la carrera en la inmensa mayoria de los
casos al trabajo con los PC, en entornos gréficos y con
herramientas de programacion visuales.

Ademas de las anteriores, podemos aportar nuestra impre-
sién que un estudio adecuado de la Historia de la Informética
por parte de alumnos de primer curso (donde seria mas qtil)
puede ayudar al alumno a contextualizar y poner en orden las
distintas disciplinas relacionadas con la informadtica, as{ como
entender mejor la necesidad de las asignaturas que va a cursar
durante sus estudios y darse cuenta de las relaciones existentes
entre ellas.

Es importante incidir, a la hora de estudiar la Historia de la
Informética, en que este estudio debe ser adecuado: una sim-
ple enumeracidén de hechos sin demasiada relacién entre ellos
y sin un vinculo con la sociedad ademds de ser aburrido no
aporta demasiado a la formacidn de los futuros profesionales
de la Informatica.

2.4. Posibles formas de incluir la materia

El estudio de la materia de Historia de la Informatica den-
tro de las titulaciones informdticas puede abordarse de varias
maneras. Ordendndolas de mejor a peor segiin nuestro criterio
obtenemos la siguiente lista.

1. Introduccidn en el plan de estudios de asignaturas espe-
cificas. Probablemente sea la mejor opcidn, pero debe-
ria ser una asignatura obligatoria de primer cuatrimestre
de primer curso, dado que darfa una visién introducto-
ria e integradora de todo lo que abarca la informatica y
que se estudiaria posteriormente en la carrera.

2. Propuesta de curso 0. Otra posibilidad interesante (y
bastante similar a la anterior) es estudiar la materia en
un curso 0 previo al comienzo de los estudios. Esto per-
mitirfa a los futuros alumnos conocer lo que es la In-
formadtica, ademds de aportarles la vision integradora y
general antes comentada.

3. Inclusién dentro de cada asignatura de un apartado con
una introduccién histdrica a la misma. Esta situacion es
habitual hoy en dia y, como ya se ha indicado, adolece
de una visién integradora de la materia. Los lenguajes
estan influidos por las tendencias en Ingenierfa del Soft-
ware de cada momento, y estas han surgido por necesi-
dades provocadas por cambios tecnoldgicos, de forma
de trabajo, sociales, etc, que no pueden entenderse bien
si no es en conjunto.

4. Realizacion de actividades extracurriculares como con-
ferencias u otras acciones que fomenten la divulgacién
de esta materia. No es la mejor forma de abordar la
situacién, pero posiblemente sea la mds sencilla dado

ReVisién

que, desde el punto de vista burocratico, no exige de-
masiados tramites.

Consideramos que la mejor solucién es la primera, pero
somos conscientes de la dificultad de introducir en el plan de
estudios una asignatura de este tipo, a pesar de que la adapta-
cién de los planes de estudios al EEES brindaba una oportuni-
dad inmejorable para ello. Sin embargo, a la vista de los planes
de estudios resultantes del proceso de adaptacién al EEES las
prioridades de los disefiadores de dichos planes ha ido en otro
sentido, con lo cual esta posibilidad parece definitivamente
descartada.

Como mal menor si podria ser interesante la oferta de un
curso 0 que introduzca los conceptos fundamentales de la in-
formadtica a través de un estudio de su historia. Esta opcién es-
t4 libre de las restricciones, de todo tipo, que tiene el intentar
incluir una asignatura en el plan de estudios. Ademas, puede
ser muy 1til a 1a hora de presentar las distintas dreas temdticas
y asignaturas que posteriormente va a estudiar el alumno de
nuevo ingreso, ayudandole a contextualizar las asignaturas y
comprender su relacién y necesidad, asi como para conocer lo
que es (y, casi mds importante, lo que no es) la Informaética.

El estudio de la parte de la historia que afecta a una asig-
natura concreta ya se realiza en la actualidad, y se deberia
seguir desarrollando aunque se implantara cualquiera de las
otras, puesto que darfa una visién de la historia mds centrada
en el campo concreto de la asignatura en cuestién. En cual-
quier caso, seria recomendable este estudio no se limitara a
los recorridos histéricos ya comentados, sino que se intenta-
ra explicar la relaciéon de cada materia con el resto y con la
sociedad.

Finalmente, si no es posible desarrollar ninguna de las ac-
ciones 1 6 2, o como complemento a ellas, podria resultar in-
teresante la propuesta de actividades relacionadas con la his-
toria de la informética (conferencias, exposiciones de “cacha-
rros viejos”, concursos, etc) para recordar a los estudiantes
que hay un pasado digno de ser conocido.

En nuestro caso, y a pesar de contar con una asignatu-
ra de Historia de la Informatica (con 13 matriculados en el
curso 2008 — 2009) propusimos una actividad extracurricular
consistente en un concurso sobre historia de la informadtica,
complementado con una conferencia final sobre el tema. La
actividad propuesta era completamente independiente de la
asignatura, dado que estaba dirigida a todos los alumnos de
la Escuela, no sélo a los de esa asignatura.

En el resto del trabajo se muestra en detalle la propuesta
asi como los resultados de participacién obtenidos y la opi-
nién de los alumnos sobre la actividad.

3. El gran concurso de la EUITIO

La actividad que se propuso fue denominada como El gran
concurso de la EUITIO. Con el fin de promover entre los
alumnos no sélo el conocimiento sino también el interés por
la Historia de la Informadtica se propone la realizacién de una



Riesco, Cernuda del Rio: Motivacion del interés por la Historia. .. ... 25

actividad extracurricular, consistente en un concurso sobre la
historia de la informaética.

La idea del concurso surge tras la solicitud para impartir
una conferencia donde se pretendia realizar un recorrido por la
historia de la informatica a través de sus personalidades y he-
chos maés relevantes. En ese recorrido se encontraron una serie
de casualidades, anécdotas y relaciones curiosas en el mundo
de la informatica, que si bien estan bien documentadas, no son
excesivamente conocidas.

Asi, y como actividad previa a la conferencia, se ide6 un
concurso basado en una serie de preguntas “curiosas” como
acicate para aumentar el interés de los alumnos por esta ma-
teria. Este interés se promovid, ademads, ofreciendo premios
materiales (discos duros externos, memorias USB, libros de
historia de la informatica. . .) gracias a la financiacién obteni-
da por distintas vias.

Una vez disefiado el concurso, se permitié la participa-
cién, ademds de a los alumnos, a ex-alumnos, a profesionales
de la informatica y a miembros del Centro y del Departamen-
to, puesto que se consideré que también era interesante que
los profesionales en ejercicio conocieran mejor la Historia de
la Informatica.

3.1. Bases del concurso

La actividad estd compuesta de dos fases: un concurso y
una conferencia. La conferencia tiene un formato normal para
este tipo de actividades, con la diferencia que, en el transcurso
de ella, se van solucionando los distintos retos lanzados en el
concurso.

El concurso en si estaba basado en las ideas que enumera-
mos a continuacién?.

= El concurso consistird en una serie de retos". Cada reto

tendrd por objetivo averiguar algiin personaje, empresa,
hecho histérico, concepto, etc., significativo en la histo-
ria de la informatica a partir de una pista lo mas escueta
posible.

= Para cada reto, y dentro del plazo establecido, los con-
cursantes deberan no sélo dar con la solucién, sino ex-
plicar también la relacién entre la pista y la respuesta,
de manera similar a la mostrada en los ejemplos que se
describen mds adelante, para demostrar que su acierto
no es fruto de la casualidad.

= Cada respuestas serd calificada como correcta o inco-
rrecta, y el ganador serd aquel que obtenga mds res-
puestas correctas. En caso de empate, v-ncerd el que
haya tardado menos tiempo en enviar las respuestas co-
rrectas.

3.2. Ejemplos de preguntas

Los retos que se lanzaran a través del concurso y que los
participantes deberan descubrir serdn similares (en cuanto a

estructura, no en cuanto a dificultad) a los ejemplos que mos-
tramos a continuacion.
Ejemplo 1

Personalidades
Pingiiino

Categoria:
Pista:

La solucién seria «Linus Tovalds, al ser el creador del nu-
cleo de Linux, cuya imagen suele ser la de un pingiiino.»

La pregunta lanzada podria haberse leido en este caso co-
mo «;Qué personalidad representativa en la historia la infor-
matica estd relacionada con un pingiiino?».

Ejemplo 2

Categoria:
Pista:

Empresa
Plasmodium falciparum

La solucidn, en este caso mas complicada, seria: «Micro-
soft. Plasmodium falciparum es uno de los pardsitos causantes
de la malaria, enfermedad sobre la que se estd ensayando una
vacuna por parte del investigador Pedro Alonso, investigacion
financiada por la Bill & Melinda Gates Foundation, creada por
Bill Gates, fundador de Microsoft».

En este ejemplo la pregunta podria haberse leido como
«;Qué empresa informética relevante estd relacionada con el
Plasmodium falciparum?7».

Ejemplo 3

Categoria:
Pista:

Concepto
01-01-1970

La solucién seria «Unix Epoch. Las 0 horas de esa fecha
es el momento a partir del cual se cuentan los segundos para
representar instantes temporales en Unix».

Como puede observarse, para obtener la soluciéon de los
retos en general no basta con hacer una biisqueda en Internet,
sino que en muchos casos hay que recorrer un camino de 2 o
mas pasos.

3.3. Puesta en marcha

El Gran Concurso de la EUITIO se desarroll6 entre el 10
y el 24 de noviembre de 2008. El 26 de noviembre tuvo lugar
la conferencia final, donde se resolvieron los retos y se llevé a
cabo la entrega de premios. Durante los 10 dias anteriores al
comienzo del concurso se publicitd su existencia y sus normas
a través de carteles, el foro de la Escuela, asi como mediante
un “cebo” publicitario que podia verse en la pantalla existente
a la entrada del Centro.

El concurso finalmente consté de 4 retos, para cada uno
de los cuales los concursantes dispusieron de unos 4 dias para
resolverlos. A continuacién reproducimos los retos de los que
consto el concurso, invitando al lector a intentar resolverlos.

2Las bases completas del concurso se pueden consultar en http: //www.euitio.uniovi.es/GCEUITIO
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3.3.1. Reto nimero 1

El niimero de retos propuesto fue de cuatro. El primero de
ellos puede verse a continuacién. La dnica pista presente en
este reto es la fotografia de un conocido jugador de balonces-
to.

Reto 1

Categoria:

Empresa

Pista:

No se ofrecieron pistas adicionales al considerar que es
ampliamente conocido dada la cercania de los Juegos Olimpi-
cos y de su pase a la NBA.

3.3.2. Reto numero 2

El segundo de los retos fue el que se muestra en esta Sec-
cion. En este caso, ademds de la fotografia del personaje apa-
rece su nombre, dado que es poco probable que por su imagen
se conociera quién era.

Reto 2

Categoria: Empresa

Pista:

vz

George Mallory

3.3.3. Reto namero 3

El tercer reto propuesto se muestra a continuacién. En es-
te caso se optd por un dato textual: una fecha y una cifra. A
partir de aqui habfa que descubrir una personalidad ligada a
esos datos y al mundo de la informatica.

Reto 3

Personalidades
6/8/1945. 640 m.

Categoria:
Pista:

ReVision

3.3.4. Reto nimero 4
Finalmente, el dltimo reto (Figura 4) se planteaba, a prio-
ri, como el mas complicado de todos, puesto que por los datos

ahi expuestos no era facil encontrar nada directamente en la
red.

Reto 4

Personalidades
105 519. 13/12/1977

Categoria:
Pista:

3.4. Soluciones a los retos

Antes de proseguir, se propone al lector que intente re-
solver los retos por sus medios y se salte la lectura de este
apartado; si no consigue una solucidn satisfactoria o si quiere
comprobar la solucién encontrada, puede hacerlo a partir de
aqui.

Ademds de las respuestas correctas, en la pagina
web del concurso (http://www.euitio.uniovi.es/
GCEUITIO) se muestra, a modo de curiosidad, una recopila-
cién de algunas de las respuestas dadas por los participantes.

3.4.1. Solucion al reto nimero 1

En la foto aparece Rudy Ferndndez, jugador de baloncesto
espafiol que fich6é en 2008 por el equipo de la NBA Portland
Trail Blazers, en donde juega actualmente®. Desde 1988 el
propietario de ese equipo es Paul Allen. Paul Allen es bien
conocido en el mundo de la informatica por ser co-fundador
de Microsoft.

La empresa que estdbamos buscando era Microsoft.

3.4.2. Solucion al reto nimero 2

El reto nace con la pista de George Leigh Mallory. Este
tomo parte en las tres primeras expediciones que se propo-
nian escalar el Everest (1921, 1922 y 1924). La montafia fue
nombrada Everest en honor de Sir George Everest, britdnico,
topografo general de la India, en 1865. La sobrina de Sir Geor-
ge Everest, Mary Everest, se casé con el matemédtico George
Boole.

George Boole como inventor del dlgebra de Boole, 1a base
de la aritmética computacional moderna, es considerado co-
mo uno de los fundadores del campo de las Ciencias de la
Computacion.

El personaje buscado en este reto es George Boole.

3 A la fecha de finalizacién de este trabajo, el equipo de Rudy Fernandez habia concluido su participacién en la temporada 2009-2010 al haber sido eliminado
en los playoffs por los Phoenix Suns. Al parecer, es bastante probable que sea el dltimo partido del jugador espaiiol con el equipo de Portland, dado que estd en

negociaciones para regresar al baloncesto europeo.
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3.4.3. Solucién al reto nimero 3

En la pista aparecen dos datos. El primero de ellos se co-
rresponde con una fecha (el 6 de agosto de 1945). Esa fecha
serd recordada para siempre como el dia en que se lanz6 la
primera bomba atomica de la historia, en el curso de la segun-
da guerra mundial. El bombardeo se produjo sobre la ciudad
japonesa de Hiroshima.

Esta bomba fue fruto del Proyecto Manhattan. Entre los
trabajos que se llevaron a cabo dentro de ese proyecto, los
investigadores descubrieron que el poder destructivo de la ex-
plosién seria mayor si esta tenfa lugar a una altura determina-
da en lugar de hacerlo sobre el suelo. Se calcul6 que la altura
mds adecuada eran 640 metros (segunda parte de la pista).

El responsable de ese cdlculo fue John von Neumann, co-
nocido por otro lado por haber introducido, en un informe ti-
tulado First Draft of a Report on the EDVAC, el concepto de
programa almacenado y dando lugar a la conocida como ar-
quitectura de von Neumann.

La solucién al reto es, por tanto, John von Neumann.

3.4.4. Solucién al reto nimero 4

Este reto comienza con la fecha del dia 13 de Diciembre
de 1977. Ese dia, en Alburquerque (Nuevo Mexico), Bill Ga-
tes es detenido, al parecer, por una infraccién de trafico. El
nimero 105 519 es el nimero de “registro” que aparece en la
foto (Figura 1), de origen desconocido, que reiteradamente se
difunde por Internet.

3.5. Coste de la actividad

El presupuesto material de la actividad propuesta se limi-
ta basicamente a los premios ofrecidos. Gracias a la colabo-
racién del propio Centro, del Consejo de Estudiantes de la
Universidad de Oviedo y del Colegio Oficial de Ingenieros
Técnicos en Informadtica del Principado de Asturias se pudo
contar con un presupuesto cercano a los 500 € que se utiliz6
exclusivamente para la compra de premios y regalos para los
participantes. Es de suponer que estos ayudaron a animar a los
alumnos a participar, pero no es el principal motivo, como se
indica posteriormente. Consideramos que con premios menos
“materiales” y més “testimoniales” se habrian alcanzado cotas
de participacién similares.

En cuanto al tiempo invertido por los organizadores no es
excesivamente grande. Durante unas tres semanas el profe-
sor mds involucrado en la actividad dedic6é aproximadamente
unas 5 horas semanales. Como casi siempre, lo peor en este
sentido fue el tener que llevar a cabo las tareas burocréticas
asociadas a las ayudas econdmicas recibidas.

3.6. Resultados obtenidos

Como resultados del concurso ofrecemos datos sobre el
nimero de concursantes que se involucraron en la actividad,
asi como la opinion de éstos sobre la misma.

No se ha realizado ninguna “evaluacién” adicional del im-
pacto que ha tenido esta actividad en los conocimientos o en
el interés sobre la materia de los participantes, debido a la
imposibilidad material de hacer ningtin estudio fiable en este
sentido.

3.6.1. Datos de participacion

El nimero de inscritos en el concurso fue en total de 91
participantes, de los cuales 58 eran alumnos del Centro. Esta
cifra puede parecer escasa (supone aproximadamente el 10 %
del total de los alumnos del Centro), pero es significativa-
mente mayor que el nimero de alumnos (13) matriculados
en la asignatura de Historia de la Informadtica que se oferta
en el mismo Centro. También es destacable el nimero de ex-
alumnos participantes, dado que, al carecer de una lista de co-
rreo con sus direcciones, s6lo aquellos que acceden frecuen-
temente a la pagina web del Centro pudieron enterarse y par-
ticipar.

Categoria Participantes
Alumnos 58
Ex-alumnos 21
Personal del Centro 12
Total 91

3.6.2. Respuestas correctas por reto

El niimero de aciertos a los retos que mostramos mads aba-
jo es un buen indicador de la dificultad de cada pregunta, e
inversamente proporcional al nimero de pasos que habia que
recorrer para llegar desde la pista a la respuesta

Reto  Num. Aciertos
Reto 1 20
Reto 2 7
Reto 3 31
Reto 4 11

Otro resultado sobre la dificultad de los retos se puede ver
en el cuadro siguiente, donde se observa que sélo 3 de los 91
concursantes completaron con éxito los 4 retos. Un tdltimo da-
to importante sobre la participacion fue la asistencia a la con-
ferencia posterior al concurso. Aproximadamente 65 personas
acudieron a la misma.

Num. Aciertos Participantes
4 3
3 4
2 13
1 19

3.6.3. Opinion de los participantes

Una vez concluido el concurso se realizé una encuesta en-
tre los participantes para sondear su opinién sobre la expe-
riencia. El Cuadro 1 contiene las preguntas de la encuesta,
que debian valorarse entre 1 (muy en desacuerdo) y 5 (muy
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Figura 1: Conocida foto de Bill Gates detenido

Me ha gustado la idea general del concurso

Me ha gustado la tematica del concurso

Me ha parecido entretenido

He aprendido bastantes cosas sobre historia de la informatica

He aprendido bastantes cosas ajenas al dmbito de la informatica

Desde el punto de vista de mi formacién, considero positiva mi
participacion en el concurso

En caso de que se repita, volveré a participar

Estimacion del ndmero de horas dedicadas al concurso

El formato del concurso me ha motivado para participar

La temadtica del concurso me ha motivado para participar

Los premios del concurso me han motivado para participar

Cuadro 1: Preguntas de la encuesta
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de acuerdo), salvo la Pregunta 8, donde debia estimarse el ni-
mero total de horas dedicadas al concurso. En la Figura 2 se
muestran los resultados (los valores medios de cada respuesta)
de misma.

De los resultados de la encuesta podemos sacar varias con-
clusiones.

= En general se puede ver que la opinion acerca del con-
curso es muy positiva, con valores cercanos al maximo
en muchas de las cuestiones.

= Una de las puntuaciones mds bajas se obtienen, lamen-
tablemente, en la Pregunta 4 («He aprendido bastantes
cosas sobre historia de la informdtica»). Sin embargo,
incluso esta puntuacién es cercana al 3,5, lo que pode-
mos considerar como un aprobado alto.

= También es interesante comprobar cdmo la tematica del
concurso (Historia de la Informatica) ha impulsado a
buena parte de los concursantes a participar, incluso
mds que los premios ofrecidos.

= El nimero medio de horas que se han empleado en el
concurso apenas sobrepasa las 4,5, con lo que vemos
que, a pesar de ser complicados los retos, el tiempo em-
pleado en esta actividad no resulta excesivo.

De entre los comentarios vertidos en un apartado incluido
para ello cabe destacar (ademds de varias efusivas felicitacio-
nes por la propuesta, lo cual fue gratificante para los organi-
zadores) que es bastante general la opinién de que, para pro-
ximas ediciones, deberian plantearse mds retos y dejar menos
tiempo para las respuestas.

4. Conclusiones

En este trabajo se ha mostrado la importancia que tiene el
estudio de la Historia de la Informatica para todos los estu-
diantes y profesionales informdticos.

Se han estudiado las distintas posibilidades a la hora de
incluirlo en los estudios de Informatica, considerando como
la mejor manera el contar con una asignatura obligatoria de
primer curso.

Como esa posibilidad es dificil de conseguir, se han pro-
puesto otras alternativas y se ha descrito en detalle una activi-
dad extracurricular realizada en el curso 2008-2009. Median-
te esta actividad se cree haber conseguido aumentar el interés
por la materia de Historia de la Informdtica de un buen nu-
mero de alumnos, asi como hacer que estos practiquen una
competencia transversal como es la bisqueda auténoma de
informacion.

Finalmente, podemos concluir que, debido a los planes de
estudios que se han disefiado dentro del proceso de adapta-
ci6én de los mismos al EEES, se ha perdido una oportunidad
histdrica de dar a esta materia la importancia que se merece
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