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RESUMEN

El proceso de ensefianza-aprendizaje de programacion estructurada en el segundo afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Amazonas, se emplea bajo un enfoque pedagdgico
tradicional, carece de integracion de herramientas digitales y flexibilidad para satisfacer las
necesidades de aprendizaje ubicuo de los estudiantes. El objetivo consistié en generar una
propuesta para el uso de la herramienta “CODING C++” en el mejoramiento del proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion estructurada en los estudiantes de
segundo de bachillerato paralelo “A”, de la Unidad Educativa Amazonas, durante el periodo
febrero a octubre de 2024. Se asume la ruta de investigacion con eenfoque mixto, alcance
descriptivo y propositivo; se aplicaron dos instrumentos. un cuestionario y una entrevista
semiestructurada, a una muestra de 32 estudiantes y tres docentes. Como resultados |la mayoria
de los estudiantes expresaron que sus docentes casi nunca consideran la dimensién educativa,
metodol 6gica, interactiva, motivaciona y evaluativa; esto es, casi nunca: brindan una base solida
de conocimientos tedricos y la oportunidad de aplicarlos en situaciones practicas. Se disefié una
propuesta de una guia titulada: “Guia para el uso de la Herramienta “CODING C++” en el
proceso de enseflanza-aprendizaje de Programacion Estructurada”; la cual contiene seis
apartados, elaborada con un disefio llamativo y una estructura constructivista. Se concluyo que
la guia generada enriquece la experiencia educativa, Simplificala comprension de |os conceptos
y permite a los estudiantes poner en préctica lo que han aprendido en situaciones reales, 1o que
escrucial parael aprendizaje de la programacion.

Palabras clave: Herramienta “CODING C++”, proceso de ensefianza-aprendizaje,

programacion estructurada, educacion.
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ABSTRACT

The teaching-learning process of structured programming in the second year of high school at
the Amazonas Educational Unit, is used under a traditional pedagogical approach, lacks
integration of digital toolsand flexibility to satisfy the ubiquitous|earning needs of students. The
objective was to generate a proposal for the use of the “CODING C++” tool to improve the
teaching-learning process of the structured programming subject in second-year students of
paralel high school “A”, of the Amazonas Educational Unit, during the period February to
October 2024. The research route is assumed with a mixed approach, descriptive and
propositional scope; Two instruments were applied: a questionnaire and a semi-structured
interview, to a sample of 32 students and three teachers. As results, the majority of students
expressed that their teachers almost never consider the educational, methodol ogical, interactive,
motivational and evaluative dimension; that is, dmost never: they provide a solid base of
theoretica knowledge and the opportunity to apply it in practical situations. A proposal for a
guide titled: “Guide for the use of the “CODING C++” Tool in the teaching-learning process of
Structured Programming” which contains six sections, made with a striking design and a
constructivist structure. It was concluded that the guide generated enriches the educational
experience, simplifiesthe understanding of conceptsand all ows studentsto put into practice what

they have learned in real situations, which is crucia for learning programming.

Keywords: “CODING C++” tool, teaching-learning process, structured programming,
education.
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INTRODUCCION

Justificacion del problema

Contexto Actual

La sociedad contemporanea se encuentra inmersa en la era digital, donde las tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC) , son cruciales en € entramado complejo de la cotidianidad,
incluyendo el educativo (Pascagaza & Estrada, 2020), por lo que es imperativo que las
metodologias educativas evolucionen hacia la combinacién de herramientas digitales para
responder a las demandas de estudiantes nativos digitales, quienes en teoria poseen habilidades
avanzadas paraemplear las TIC, en la esfera personal y en la educativa.

Los procesos educativos estéan evolucionando, y |os docentes poco a poco se han enfrentado con
la ineludible necesidad de hacer lo posible para adquirir competencias digitales, que les
permitiran perfeccionar las tecnologias de ensefianza—aprendizaje, la usanza de materiales y
recursos novedosos, €l esmero por maneras de ensefiar y aprender novedosas, e innovadoras
metodol ogias didacticas, tal como refieren Nivela et al. (2021). En resumen, el educador debe
ser capaz de adquirir nuevas habilidades pedagdgicas y digitales que respondan a las solicitudes
de una sociedad coetanea.

Contexto educativo

En la Unidad Educativa Amazonas, €l proceso de ensefianza y aprendizaje de la programacion
estructurada para |os estudiantes de segundo afio de bachillerato se lleva a cabo de la siguiente
forma:

Los recursos que el docente utiliza principal mente son una pizarra 'y marcadores para explicar
conceptos y escribir coédigo, conjuntamente con libros y manuales sobre programacion
estructurada. Estos recursos son complementados con g empl os impresos de codigo para que los
estudiantes los pasen a sus cuadernos y los estudien, y las précticas en entornos reales de
programacién se dan en un laboratorio de computacion con ordenadores basicos.

El método de ensefianza-aprendizaje mas utilizado es el tradicional, porque se centran en clases
magistrales dentro del aula o € laboratorio (Idrovo, 2023), donde el profesor explica los
conceptos de esta unidad curricular y demuestra ejemplos en la pizarra o con el proyector. Se
fomenta la intervencion de los aprendices durante la clase 0 en el laboratorio mediante la
1
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enunciacion de interrogantes y respuestas tanto por parte del profesor como de los propios
estudiantes.

En cuanto a organizacion, € profesor establece unidades teméticas en base a su planificacion,
gue cubren conceptos elementales de la asignatura, asi como otros aspectos, establece un
calendario de clases y talleres practicos para cubrir cada unidad tematica, garantizando asi una
progresion logica en el aprendizaje. Los mecanismos de interaccion entre profesor y estudiantes
se dan principalmente en € aula o laboratorio durante las clases y talleres practicos.
Laevaluacion del avance de los aprendices se la realiza mediante examenes escritos para eval uar
el conocimiento tedrico y lacapacidad para emplear |abase conceptual estudiadaen laresolucion
de algoritmos de programacion, y ademas también se evalUia a través de tareas y proyectos. El
trabgjo del profesor se limita a ser un facilitador del conocimiento, enfocado en transmitir
informacion y valorar el logro estudiantil; su tarea principal es explicar conceptos, proporcionar
giemplos y suscitar laintervencion de los aprendices en cada actividad.

Por su parte, el guion del aprendiz se circunscribe a recibir la informacion ofrecida por su
profesor, transcribir gemplos de codigo en sus cuadernos y participar en las actividades
planteadas. La carencia de orientacién sobre métodos activos de aprendizaje utilizando
herramientas digitales podria reducir su capacidad para desarrollar habilidades practicas de
programacion.

Al observar y analizar todos los elementos del entorno formativo de la U.E. Amazonas, se han
evidenciado manifestaciones facticas que podrian entorpecer un adecuado perfeccionamiento del
proceso educativo de la asignatura de programacion estructurada en el segundo afio de
bachillerato; 1o cua puede verse afectado por componentes como una carencia en lainnovacion
de metodologias para la instruccion y la insuficiencia de competitividades digitales en los
profesores; y, limitaciones por parte del curriculo. Con relacién a la carente innovacion del
proceso de ensefianza-aprendizaj e, conllevaaque el método descrito sigue un enfoquetradicional
basado en clases tedricas y practicas en aulas y €l laboratorio, 1o que indica segin Alcivar &
Lemos (2024) una falta de adopcion de métodos educativos més innovadores y enfocados en la

usanza de herramientas o entornos digitales.
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Ahora bien, aunque los docentes del area técnica conocen de entornos de programacion, y
algunas clases se efecttan en el laboratorio con ordenadores basicos, se aprecia que no integran
herramientas digitales en su ensefianza, 10 que sugiere segin Machuca et a. (2023) una posible
falta de habilidades o competencias digitales para maximizar el lucro de las bondades prestadas
por latecnologia paralainstruccion y la lucubracion.

Con relacion a las limitaciones por parte del curriculo, se utilizan micro-curricul os disefiados a
partir del FIPy el EGC, un problema que se genera se vincula con unos contenidos complegosy
de nivel avanzado y generalizado, esto conlleva alas instituciones que ofrecen carreras técnicas
como esd caso de laUnidad Educativa Amazonas que ofertainformatica, acontar con excelente
infraestructura tecnoldgica, 1o cual en la realidad no se cumple, aunque en € PEI se propone
como meta que al 2025 € 50% de los docentes implementen herramientas digitales en sus
curriculos, serd imposible sin € presupuesto necesario para € meoramiento de espacios
tecnoldgicos en la ingtitucion (Accion A2 del PEI). Al no contar con equipos informaticos
adecuados, conexion a internet o software especializado que admitan un buen progreso de sus
actividades, los docentes del area técnica continuaran implementando métodos tradicionales en
la praxis de |las asignaturas técnicas.

En base a los contextos descritos se aprecia que la sistemética empleada en ensefianza-
aprendizaje necesita ser perfeccionada, dado que, al ser un enfoque tradicional, no ofrece a los
estudiantes la flexibilidad de estudio en cuanto a horario y lugar, ni la ubicuidad que necesitan
para seguir aprendiendo externamente a las aulas, afiadido a esto que lainstitucion no posee una
robusta infraestructura tecnoldgica para la instruccion de esta asignatura, 1o gque requiere la
intervencion para instituir un procedimiento con acciones que Sirva para implementar una
herramienta digital que optimice € proceso educativo de la asignatura de programacion
estructurada con los aprendices del 2do afio de bachillerato en la Unidad Educativa Amazonas.
Planteamiento del problema

El problema a resolver se centra en la megora del proceso de ensefianza-aprendizaje de
programacion estructurada en el segundo afio de bachillerato de la Unidad Educativa Amazonas,
mismo que se utiliza bajo un enfoque pedagdgico tradicional, y carece de integracion de
herramientas digitales y flexibilidad para contemplar |asinsuficiencias de lucubracién ubicua de
3
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los estudiantes, dando como resultado bajo rendimiento académico, menoscabo de lamotivacion
y carente interés de | os aprendices, aunado a algunas asuntos como la desercion.

Bajo este contexto se analiza la implementacion de la herramienta digital “CODING C++” para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de programacion estructurada en |os estudiantes de
segundo de bachillerato, y surge la siguiente pregunta:

¢Cudl seria la incidencia que tendria el uso de la herramienta digital “CODING C++” en el
mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion
estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Amazonas
durante € periodo febrero a octubre de 2024?

Precision del tema

Herramienta “CODING C++” y su incidencia en el proceso de enseflanza-aprendizaje de
programacion estructurada en estudiantes de segundo de bachillerato.

Objeto de lainvestigacion

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion estructurada en el
segundo afio de bachillerato de la Unidad Educativa Amazonas.

Objetivo general

Generar una propuesta para €l uso de la herramienta “CODING C++” en el mejoramiento del
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion estructurada en los
estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A”, de la Unidad Educativa Amazonas, durante
el periodo febrero a octubre de 2024.

Preguntas Cientificas

FASE 1: Fundamentacion

1. ;Cuales son los fundamentos teéricos que sustentan el uso de la herramienta “CODING C++”
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de programacion estructurada?

FASE 2: Exploracion

2. ¢Cuales son las caracteristicas del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
programacion estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A” de la
Unidad Educativa Amazonas, durante € periodo de febrero a octubre de 2024, ¢antes de la

implementacion de la herramienta “CODING C++"?
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FASE 3: Definicion

3. ¢COmMo es una propuesta de una guia que permitael uso de la herramienta “CODING C++” en
el megoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion
estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A”, de la Unidad Educativa
Amazonas, durante el periodo febrero a octubre de 2024?

FASE 4: Validacion

4. ¢Es vélida la propuesta disefiada para el uso de la herramienta “CODING C++" en el
mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion
estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A”, de la Unidad Educativa
Amazonas, durante el periodo febrero a octubre de 2024?

Declaracion de las variables o categor ias de la investigacion

Variable Dependiente: El Proceso de ensefianza — aprendizaje de programaci én estructurada.
Variable Independiente: Herramienta “CODING C++”.

Obj etivos especificos de la investigacion

FASE 1: Fundamentacion

1. Determinar los fundamentos tedricos que sustentan el uso de la herramienta “CODING C++”
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de programacién estructurada. (Marco tedrico)

FASE 2: Exploracion

2. Caracterizar e proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion
estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A” de la Unidad Educativa
Amazonas, durante el periodo de febrero a octubre de 2024, antes de la implementacién de la
herramienta “CODING C++". (Diagnostico)

FASE 3: Definicion

3. Diseflar una propuesta de una guia que permita el uso de la herramienta “CODING C++” en
el megoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion
estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A”, de la Unidad Educativa
Amazonas, durante el periodo febrero a octubre de 2024. (Propuesta)

FASE 4. Validacion
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4. Validar la propuesta disefiada para el uso de la herramienta “CODING C++” en el
mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion
estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A”, de la Unidad Educativa
Amazonas, durante el periodo febrero a octubre de 2024. (Validacion)

| dentificacion de los métodos a emplear (tedricos, empiricosy mateméaticos estadisticos)
Métodos Teoricos

Andlisisy sintesis: Este método se utilizard en la FASE 1: Fundamentacion, especificamente a
determinar los fundamentos tedricos que respaldan la utilizacion de la herramienta “CODING
C++” en el proceso de ensefianza-aprendizaje de programacion estructurada. Se analizaran
diferentes teorias y se sintetizarén los conceptos relevantes parala investigaci on.

Induccion y Deduccion: Ambos se aplicardn enla FASE 1: Fundamentacion, durante el proceso
de determinar los fundamentos tedricos. La induccion se utilizara para extraer conclusiones
generales a partir de casos especificos, mientras que la deduccion se empleara para aplicar
principios generales a casos especificos.

Enfoque de Sistema: Se aplicara principamente en la FASE 1. Fundamentacion, durante la
determinacién de los fundamentos tedricos. Ayuda a entender como las diferentes partes del
sistema educativo se interrelacionan.

Revision bibliografica y analisis de documentos. Estos métodos se utilizarian también en la
FASE 1: Fundamentacion, como parte de la investigacion tedrica. Se revisaran estudios previos,
libros, articulos y otros documentos relevantes para recopilar informacion sobre e uso de
herramientas digitales en la ensefianza de programaci 0n estructurada.

Métodos Empiricos

Encuesta. Se aplicaran tanto en la FASE 2: Exploracion como en la FASE 4: Validacion. En la
fase 2, se utilizara para recopilar informacion sobre las caracteristicas del proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de programacion estructurada en los estudiantes de segundo de
bachillerato paralelo “A” de la Unidad Educativa Amazonas, durante el periodo de febrero a
octubre de 2024, antes de la implementacion de la herramienta “CODING C++”. Enlafase 4, se
utilizara para evaluar la percepcién de los docentes sobre la incidencia de la herramienta
"CODING C++" en el proceso de ensefianza — aprendizaje.
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Entrevista.- Se aplicard en la FASE 4: Validacion, para obtener informacion detallada sobre la
experiencia de los profesores de la asignatura de programacion estructurada con la propuesta
disefiada para el uso de la herramienta “CODING C++” en el mejoramiento del proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura. Las entrevistas permitirAn explorar percepciones,
dificultades y sugerencias para mejorar tanto la propuesta como el proceso de ensefianza-
aprendizaje en estudio.

Métodos Mateméticos o Estadisticos

AnalissEstadisticos. Se utilizaran enlasFASES 2 y 4: para obtener informaci 6n detall ada sobre
laexperiencia delos estudiantes y profesores con la asignatura de programaci on estructuradacon
métodos tradicionaes;, y para la validacion de la propuesta. Los andlisis estadisticos
proporcionaran evidencia objetiva de laincidencia de |a herramienta.

Tabulacién. Latabulacion ayuda a ostentar |os resultados organizados sistematicamente.
Declaracion de la poblacion y muestra

Lainvestigacion se realizara en la Unidad Educativa Amazonas con |os estudiantes de segundo
afo de bachillerato técnico, que representa una poblacién de 99 estudiantes, divididos en 3
paralelos. Ademas de tres (03) docentes que administran esta asignatura.

La muestra sel eccionada de maneraintencional para estainvestigacion vaaestar conformada por
32 estudiantes del segundo afio de bachillerato paralelo “A”. La seleccion de la muestra sera no
probabilistica por conveniencia dado que los participantes son seleccionados de manera
convenientey accesible paralos investigadores, ademas de que los recursos como el tiempo y €l
dinero son limitados.

Declaracion del tipo de investigacion

La investigacion propuesta se alinea claramente con los fundamentos de la investigacion
descriptivay propositiva, es descriptiva ya que Se proporciona una representaci on minuciosa del
contexto y |las operaciones imprescindibles parala culminacién cé ebre de la herramienta digital.
Especificamente porque se caracteriza el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
programacion estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A” de la
Unidad Educativa Amazonas, durante el periodo de febrero a octubre de 2024, anterior a la
aplicacion de la herramienta “CODING C++”.
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Es propositiva ya que busca aplicar el conocimiento existente paramejorar un proceso educativo
préctico en colaboracién con una ingtitucién educativa, teniendo influencia inmediata en la
eficacia educativa en la U.E. Amazonas, ademas de poder servir como modelo para otras
instituciones educativas que enfrenten desafios similares en el proceso educativo de la asignatura
objeto de estudio.

Paradigma interpretativo con enfoque mixto

Se usara para una perspicacia insondable y minuciosa de las experiencias, percepciones y
contextos sociales relacionados con €l uso de la herramienta "CODING C++" en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la programacion estructurada, y gracias al enfoque mixto es posible
combinar las fortal ezas de |os métodos cualitativos y cuantitativos para validar y complementar
mutuamente |os hallazgos.

Corte transversal

Los datos se recopilan en un solo momento en el tiempo, |0 que permite comparar diferentes
grupos o poblaciones en un momento dado, en el caso de ésta propuestalainvestigacion se centra
durante €l periodo de febrero a octubre de 2024, tiempo en el que se debe recolectar, tabular, y
analizar |os datos obtenidos de | os estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A”, y validar
la propuesta de la implementacion de la herramienta “CODING C++” en el proceso de
ensefianza-aprendizaj e de programaci on durante un periodo académico especifico.

Principales aportes

Desde su aplicacion préctica

Implementacién de la herramienta "CODING C++" en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la asignatura de programaci on estructurada.

Perfeccionamiento en el cometido erudito de |os aprendices de 2do de bachillerato paralelo “A”
en la Unidad Educativa Amazonas.

Desde su alcance teorico

Generacion de evidencia empirica que respalde el empuje de la gecucion de la herramienta
"CODING C++" en el proceso de ensefianza-aprendizaje de programacion estructurada.
Caracterizacion y estudio de prerrogativas y retos en la gjecucion de herramientas digitalesen el
contexto educativo, especificamente en la programacion.

La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
'3 DEL ECUADODR

I mportancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica.

Importancia

Contribuird al perfeccionamiento de la eficacia educativa en la Unidad Educativa Amazonas, a
proporcionar una metodologia innovadora y positiva para la instruccion de programacion. La
investigacion ayudara a identificar y abordar las manifestaciones facticas en el proceso de
ensefianza-aprendizaj e de programacion estructurada, con el fin de optimizar € provecho erudito
de los aprendices. Las derivaciones logradas podrian tener implicaciones mas amplias en €
ambito educativo, sirviendo como referencia para otras instituciones educativas interesadas en
mejorar la ensefianza de la programacion a través del uso de herramientas digitales.

Necesidad social

En este contexto cada dia mayormente informatizado, es crucial que los aprendices desplieguen
pericias tecnol 6gicas oportunas. En este caso, la utilizacién de la herramienta "CODING C++"
consigue ayudar a desplegar pericias de programacién y pensamiento 10gico, |as cuaes cada dia
Son més exigidas.

Novedad y actualidad cientifica

Estainvestigacion constituye uno de los primeros intentos en la Unidad Educativa Amazonas de
integrar una herramienta digital especifica parala ensefianza de la programacion estructurada, |o
gue supone una novedad en el enfoque pedagdgico tradiciona de la asignatura.

Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran el informe del trabajo de
titulacién

El presente proyecto cientifico se desarrollara por capitul os:

Introduccion. Este apartado trata sobre el problema, su planteamiento, contextualizacion, el
andlisis critico, la formulacion, las interrogantes, se delimita el objeto de investigacion, la
justificacion y los objetivos, de igual maneralas categorias, laimportancia, necesidad y novedad
de estainvestigacion y sus principales aportes al contexto cientifico.

Capitulo I. En éste se sefidan los antecedentes investigativos, las fundamentaciones
correspondientes, se aborda e marco tedrico en base a las categorias fundamentales, los
antecedentes histéricos del problema tratado, solucionesy aportes de otros autores, el enfoque

tedrico-conceptua asumido para el tratamiento del problema.

La Universidad para todos




UBE
&J"

UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

Capitulo Il. En éste se presenta la metodologia de investigacién utilizada, se determina la
poblacién y la muestra, asi como la operacionalizacion de variables, técnicas y procedimientos
utilizados para recol ectar y procesar informacion.

Capitulo I11. En éste se presenta la propuesta y su validacion (tedrica o empirica), asi como €l

andlisis cualitativo y cuantitativo de resultados e interpretaran de los mismos.

Conclusiones. Se plasman las conclusiones que se originen, con base en |0s obj etivos especificos

definidos para este estudio.

Recomendaciones. Se plasman |las recomendaciones de operaciones a desarrollar en lo futuro,

ademéas del establecimiento delapropuesta surgida de lainvestigacion realizada parasu posterior

utilizacion en laingtitucién educativa escogida para el estudio.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

Este marco tedrico suministra una fundacion consistente para vissumbrar y contextualizar €l
andlisis de la Herramienta “CODING C++” y su incidencia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de programaci 6n estructurada en estudiantes de segundo de bachillerato, permitiendo
asi abordar lainvestigacion de manera informada y fundamentada tedricamente; ademas de sus
fundamentaciones tecnol dgica, psicoldgica, pedagdgicay legal.

1.1. Antecedentes

1.1.1. Antecedentes Internacionales

En el contexto de México, Rodriguez et al. (2024) realizaron un estudio con la intencion de
determinar lineamientos parala generacion de un software de base de datos (RSE) para€l sistema
informético de la Universidad privada de Chiapas y confrontar las secuelas de los grupos
semestrales. El método usado fue un experimento exploratorio completo con utilizacién de la
prueba ANOVA para determinar s habia una diferencia significativa entre las diferentes
estaciones. Los datos empiricos mostraron que no hubo diferencias representativas en las
instrucciones de generacién y adelanto de la RSE de diferentes periodos de la UNACH.
Concluyeron que los semblantes de mayor trascendencia de latecnologiay la reconstruccion de
tecnol ogia son: tener funciones de a macenamiento, tener funciones de blsqueda y descarga, uso
de herramientas basadas en construccion, lenguaje de programacion C++ y Python para sistema
operativo Windowsy MySQL Server, estructura de metadatos. Con registrosen CSV y XML, la
integracion de datos y |a eficiencia de busgueda fueron los principal es beneficios.

En Per(, Gallegos (2023) realiz6 una indagacion cuyo objetivo fue establecer las consecuencias
de laaplicacion de chatgpt en lalucubracion del lenguaje de programacion C++ entre aprendices
de primaria. Segun el criterio del investigador, la poblacion y la muestra no fueron posibles, por
lo que se cuasiprobaron con dos mediciones antes y después del tratamiento. El instrumento
estructurado utilizado consta de cuatro dimensiones, con calificaciones medidas en unaescalade
nueve puntos dividida en tres categorias: baja (1 a3), media(3a6) y ata (6 a9). Losresultados
generales muestran un progreso en la lucubracién de aprendices del nivel mas bajo al més alto.
Por otro lado, e promedio de horas dedicadas al programa es de 4,05 + 1,04, o0 95%). El autor
concluyd que la usanza de la inteligencia artificial “asistente de lenguaje natural” en
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universidades podria ser una maniobra poderosa para optimizar la lucubracion y las pericias en
lenguaj es de programacion.

Otro estudio realizado en Colombia por Abril et a. (2023) tuvo como objetivo desarrollar nuevas
maneras de lucubracion y tecnologia entre aprendices. Consistio en una investigacion sobre la
programacion en la escuela y su incidencia en el progreso del pensamiento examinador y la
capacidad para crear de los aprendices. Se utilizé el lengugje de programacion C++ como
herramienta de investigacion y se cred una facultad para ensefiar programacion basica. Se aplico
un enfoque de aprendizaje. Concluyeron gue la g ecucién de una seccién académica asumio una
incidencia positiva en el interés y la comprension del programa de los estudiantes. Hubo un
aumento notable en la contribucion de los aprendices en actividades practicas y su entusiasmo
por probar un vasto universo de la programacion.

La investigacion desarrollada en Maasia por Sulaiman et a. (2023) refiere que aprender
lenguajes de programacion es especialmente dificil para aguellos aprendices que no pertenecen
a informética porque el tema puede ser desconocido y complego. Este estudio tuvo como
propdsito presentar un proyecto para desarrollar la educacion basada en juegos en las escuelas
primarias, a través de un programa que admite que aprendices instruirse en programacion y
resolucion de problemas mientras juegan. Este proyecto siguié el modelo Game Devel opment
Life Cycle (GDLC), que incluye varias etapas. Comienza explicando el concepto basico y la
direccion del juego. Luego viene el proceso de preproduccion, donde se desarrollael concepto y
se prepara un plan detallado. La fase de produccion implicaimplementar el codigo del software.
Luego viene el episodio. Finalmente, € juego se ofrece al usuario final. El resultado mostré que
todas | as pruebas sobre el rendimiento del programa fueron exitosas, concluyendo que es posible
confirmar gque este programa se puede esgrimir como alternativa para instruirse y programar en
colacion con inventivas habituales.

Otro estudio antecedente realizado en Malasia por Zainol & Ismail (2021) tuvo por objetivo
desarrollar un prototipo de juego llamado "Code-E" que permite a los jugadores instruirse y
desdoblar pericias de codificacion mientras juegan. Los autores se basaron en la Investigacion
de Disefio y Desarrollo (DDR), por medio del cual crearon un juego de acciény aventurasen 3D
y un juego educativo divertido que los estudiantes o jugadores pudieran usar durante sus sesiones
12
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de grabacion, con el tema de programacion funcional en C++. En primer lugar, se desarrollo €
concepto del juego, se disefié un prototipo rapido para ayudar a los usuarios a comprender €l
juego mésféacilmente, el concepto original del juego fue bien recibido y requirié poco desarrollo.
Luego disefiaron y desarrollaron un prototipo de juego completo usando Roblox. Se aplicd un
cuestionario con preguntas Likert de 5 puntos divididos en tres categorias. Los resultados del
estudio mostraron que €l prototipo del juego "Code-E" funciond bien y fue bien recibido por los
usuarios potenciales. Concluyen gue se necesitan algunas mejoras adicionales para aumentar la
capacidad en términos de complgidad y motivacion.

El estudio realizado en Filipinas por Cu Hao et al. (2021) comunica derivaciones de experiencias
con C++ Adventure, un juego digital disefiado paraapoyar y motivar lainstrucciény lucubracion
de codificacion. El proyecto de investigacion se apoy0 en las posibilidades de la lucubracion
fundamentada en juegos para complementalas habilidades cognitivas del aprendizaje multimedia
y el método de disefio ARCS. Para examinar |lamuestra, un equipo con 20 aprendicesde 9°y 10°
grado participo en la evaluacion de estudiantes. La evaluacion encontro que la mayoria estaba
satisfecha con las imégenes, la usabilidad y la interactividad del juego, pero también hubo
mejoras en € boceto y exposicion de las lecciones. También resultod que la motivacion para usar
y aprender el software era diferente entre los dos grupos. Finalmente, se hicieron sugerencias
futuras con respecto a proyecto e investigaciones similares.

1.1.2. Antecedentes Nacionales

El estudio realizado por Tumbaco et a. (2023) en Ecuador tuvo por objetivo desarrollar un
método educativo paraintroduccién basicadel lenguaje C++ através del sitio web Educalim para
estudiantes de primer semestre del Departamento de Comunicacion de la Universidad Estatal
Peninsula de Santa Elena (UPSE). Participé una muestra de 60 estudiantes. Utilizaron una
investigacion descriptiva con técnicas como la observacion y laencuesta. Redlizar una encuesta
de satisfaccién estudiantil, con esainformacion disefiaron una unidad de trabajo con €l Lenguaje
de programacion C++, y acciones esperadas de los aprendizajes, utilizando recursos de
informacion digital como video conferencias, Moodle. Concluyen que la ensefianza del lenguaje

de programacion C++es muy compleja porque hay temas que no se comprenden y algunos son
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confusos, no son claros, como & uso de las variables, las funciones los struct, arreglos, y
almacenamientos de base de datos en relacion ala herramienta Educaim.

Otro estudio realizado en Ecuador por Proafio & Trujillo (2021) tuvo como propdsito comparar
tres métodos; a saber, €l curso de posgrado, el curso de posgrado con C++y Matlab, en requisitos
para la utilidad del curso. Para valorar la incidencia de esta actividad se crearon grupos de
investigacion gestionados simultaneamente. Mientras que |os aprendices integrantes del grupo
experimental estuvieron entrenados usando codigo C++ para demostrar la estructurainterna del
producto, € grupo de control fue entrenado usando cédigo creado por Matlab. Ambos grupos
utilizaron evaluaciones, y concluyen gque € estudio del DCA encontré que una manera eficiente
de instruir espacios vectoriales esla que involucra clases basicas y codigo C++.

1.2. Fundamentacion Teorica

1.2.1. Proceso de ensefianza — aprendizaje de programacion estructurada

Este esesencial para unainstruccién de los aprendices en informética, esta asignatura facilitalos
elementosineludibles paraal canzar y emplear conceptos esencialesde laprogramacion, sentando
los fundamentos para €l perfeccionamiento de pericias técnicas y légicas tal como refieren
Mayeta et al. (2020). Hace énfasis en resoluciéon de problemas, esgrimiendo una direccién
organizada y estructurada (Parra, 2022); a través de esta asignatura, |os estudiantes aprenden a
desarreglar una dificultad complega en fragmentos mas diminutos y dociles, empleando técnicas
como €l disefio de algoritmos y empleando estructuras de control.

Entre los talantes mas sustanciales del proceso educativo de esta asignatura esta la perspicacia
de concepciones elementales (Pucuji, 2022). Los estudiantes deben adquirir conocimientos
solidos sobre variables, tipos de datos, operadores y estructuras de control, como bucles y
condicionales; estos conceptos forman la base sobre la cual los estudiantes podran construir
programas méas complejos en € futuro.

Adicional a los conceptos tedricos, esta asignatura enfatiza la experiencia y solucion de
dificultades redles, donde los aprendices disfrutan la posibilidad de emplear las sapiencias
alcanzadas por la consumacion de programas, esgrimiendo un lenguaje de programacion
determinado; dicha préctica les permite experimentar de primera mano la manera de aplicacion
de conceptos tedricos en la generacién de programas funcionales.
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La ensefianza-aprendizaje de programacion estructurada igualmente provoca e pensamiento
|6gico y analitico (Calzadilla, 2022), lo cual sucede amedida que enfrentan problemasy desafios
de programacion, en los cuales deben ser capaces de analizar y comprender |as instrucciones
necesarias parallegar a una solucién. Este aforo del pensamiento critico es basico en el contexto
de la programacién y también resulta valiosa en otras disciplinas.

Para garantizar la efectividad del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura estudiada,
es sustancial poseer una planta de profesores formados y actualizados en modernas tendenciasy
técnicas deinstruccion (Zoila, 2023). Los docentes deben ser capaces de transmitir |os conceptos
claramente y utilizar estrategias didacticas que animen la intervencion de los aprendices; esto
mediante, la aplicacién de recursos y herramientas tecnol 6gicas capaces de perfeccionar larutina
de lucubracion al suministrar model os interactivos y oportunidades de préctica

1.2.2. Dimensiones del Proceso de ensefianza — aprendizaje de programacion estructurada

Se caracteriza por cinco dimensiones; a saber, la dimension educativa, la metodoldgica, la
interactiva, lamotivacional, y la evaluativa.

Dimension Educativa

La dimensién hace referencia ala instruccion de los aprendices en aspectos tedricos y practicos
vinculados con la asignatura. Proporcionando a los estudiantes una consistente fundamentacion
tedrica y la posbilidad de emplear estas sapiencias en circunstancias practicas, se les da
formacion dirigidaaafrontar retos cotidianosy desarrollar habilidadesimportantes parasu futuro
(Pérez, 2024). Ademas, esta dimension busca promover el pensamiento critico, solucién de
inconvenientes y creatividad, aspectos esenciaes para la evolucion erudita de los aprendices.
Entre sus indicadores se incluyen la adquisicion y aprendizaje de conceptos fundamentales, €l
perfeccionamiento de capaci dades técnicas y la sagacidad delos compendios de la programacion.
Con respecto a primer indicador: la adquisicion y el aprendizaje de conceptos fundamental es,
son considerados como elementos cruciales en € proceso educativo; entendiendo alos conceptos
fundamental es seguin refieren Moreno et al. (2024) como aguellos conocimientos esenciales que
fundamentes la lucubracidn y comprension de otros conceptos mas complejos; estos, suelen ser

las raices sobre las que emerge el discernimiento en disimiles areas.
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También se refiere segin Gutiérrez et a. (2024) ala capacidad de los aprendices para obtener
una comprension soliday significativa de estos conceptos; 1o cual implicano solo memorizarlos,
sino también, comprender su significado, aplicarlos en diferentes contextos y relacionarlos con
otros conceptos; asi al adquirir conceptos fundamentales de forma positiva, los aprendices
desarrollan una base solida que les permite avanzar en su aprendizaje de manera mas efectiva.
Por su parte, la lucubracion de conceptos fundamentales se refiere a proceso activo de
construccion del conocimiento (Sosa, 2022), logrando mediante una instruccion adecuada, que
los aprendices consigan examinar, experimentar y reflexionar sobre estos; 1o cual involucra la
participacion del aprendiz, donde se aviva la solucién de dificultades, 1a reflexion y aplicacion
préctica de lo estudiado.

La adquisicion y el aprendizaje de conceptos fundamentales son fundamentales por diferentes
causas; en principio, tal como refieren Suérez et al. (2024) brindan a los estudiantes fundamento
consolidado para visumbrar concepciones complejas posteriormente, asi, a poseer una
perspi cacia recondita de concepciones primordiales, | os estudiantes pueden construir sobre ellos
y desenvolver una perspicacia extensay completa de un area determinada.

Como segundo término, seguin Cardenas et al. (2022) suministran una moldura de resefia idénea
paralacriticidad y para solventar inconvenientes; al visumbrar |os elementos primordiales de la
disciplina, los estudiantes pueden aplicar su conocimiento en diferentes situaciones, analizar y
valorar indagacién de modo certero, y adoptar laudos entendidos. Asimismo, fomentan la cabida
delos aprendices para efectuar conexiones entre diferentes areas de conocimiento; al comprender
como los conceptos se relacionan entre si, pueden desarrollar una visién mas integrada y
multidisciplinaria del mundo.

Dimension metodoldgica

Esta dimensién se centra en dos indicadores que son las estrategias y |os métodos utilizados para
ensefiar. En d espacio formativo, las estrategias y los métodos utilizados para ensefiar
circunscriben un rol esencial en el proceso de lucubracion de los aprendices. Una estrategia
comunmente mas aplicada, considerada tradicional, es e enfoque expositivo, en el cual, segin

expresan Coapaza et al. (2024), el educador presenta informacion muy organizada, brindando
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explicaciones detalladas y ejemplos relevantes; este es principal mente ventajoso para introducir
NUEVOS coNceptos y proporcionar instrucciones elementales.

Otra maniobra positiva es la lucubraci6n basada en dificultades (ABP), la cual es una estrategia
didactica innovadora donde se utilizan dificultades complejas y reales como elemento inicial
capaz de suscitar la lucubracion de concepciones y principios por los aprendices (Mera &
Timana, 2024). A diferencia de la ensefianza tradicional, donde se presentan hechosy conceptos
de manera directa, busca que | os estudiantes edifiquen su discernimiento mediante la solucién de
problemas provenientes de situaciones reales.

El ABP se centra de esta manera en € aprendiz como constructor de su lucubracion; estos se
enfrentan a dificultades desafiantes que demandan esmero de sapienciasy pericias en un entorno
genuino; amedida gque trabajan en la solucidn de estos inconvenientes, |0s aprendices despliegan
pericias para la criticidad, la solucion de problemas, el compromiso en unidad, comunicacion y
toma de decisiones.

Una de las peculiaridades mas apreciables del ABP es su manera para desarrollar €l nivel de
criticidad, tal como plantea Quispe (2021); esto es, porque a enfrentarse a problemas compl e os,
los estudiantes deben examinar, valorar y esquematizar pesquisa, identificar posibles soluciones
y tomar decisiones fundamentadas, permitiéndoles desplegar pericias de tendencia critica las
cuales son fundamentales en su progreso erudito y particular.

El aprendizaje cooperativo es otra estrategia valiosa, en la cual segln postulan Chimarro et al.
(2023) los aprendices redlizan las actividades en peguefios equipos para alcanzar metas
habituales, fomentando la asistencia, comunicacion segura y la permuta de opiniones,
promoviendo una lucubraciéon activa y caracteristica. Esta habilidad didéctica suscita la
instruccion mediante la socializacion; su accionar consiste en fraccionar en grupos de pocos
integrantes y diversos, en los cuales los aprendices laboran de forma conjunta para solventar
tareas académicas.

Esta metodologia fomenta la cooperacion estudiantil, permitiéndoles ayudarse mutuamente a
superar dificultades y entender conceptos complgos (Vallgo, 2023); ademas, promueve el

compromiso particular y colectivo, yaque los aprendices se lian con tareas y proyectos grupales.
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Tiene diversos beneficios; entre ell os, accede alos aprendices exponerse a disimiles perspectivas
y enriquecer su comprension sobre un tema.

Al ocuparse de manera grupal, los aprendices pueden recapacitar sobre sus incertidumbres y
obtener conclusiones utilizando |os métodos disponibles, también aviva el perfeccionamiento de
pericias sociales, como la comunicacion, el desempefio en equipo y la solucién de conflictos
(Padin, 2023). Ademas, €l aprendizaje cooperativo asume una incidencia positiva en beneficio
académico (Medina, 2021); al redlizar actividades grupales, los aprendices logran intervenir
conocimientos, habilidades y estrategias de aprendizaje, 1o que facilita la ganancia de otras
sapiencias,; también, suscitala exaltacion y el adeudo con € proceso de lucubracion.

En cuanto a los métodos aplicados, la utilizacion de recursos multimedia es mucho mas usado;
estos métodos visuales y auditivos permiten atraer el esmero de los aprendicesy proporcionan la
perspicacia de concepciones complgjas (Centeno, 2023). La usanza tecnoldgica también ha
sublevado la manera de la instruccion, con la incorporacion de herramientas como pizarras
digitales, aplicaciones moévilesy plataformas de aprendizaje en linea; estos materiales proveen a
los aprendices acceder aunagran variedad de recursosy permiten unalucubracion personificada
y autonoma. Por gemplo, a incorporar herramientas tecnolégicas como "CODING C++", se
brinda a los aprendices muchas posibilidades para su lucubracion; esta herramienta especifica
permitealosalumnosingtruirsey gjecutar laprogramacion en el lengugje C++, que es primordial
paralaasignatura programacion estructurada.

Dimension Interactiva

Esta dimension se relaciona con la interrelacion entre el profesor y e aprendiz durante la
ensefianza-aprendizaje. Sus indicadores incluyen la comunicacion efectiva, €l apoyo
individualizado, |a retroalimentacion constructivay el fomento de la intervencién del aprendiz.
La comunicacion efectiva segin establece Neira (2024), es un elemento clave que permite
establecer conexiones significativas con los demés, transmitir ideas y sentimientos, resolver
conflictos y lograr objetivos comunes; de estaforma, se reconcilia con una pericia fundamental
gue ayuda a relacionarse de manera exitosa en todos los espacios vitales, ya sea personal,

profesional 0 social.
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Envuelve el aforo de enunciar opiniones de forma concisa, para lo cual, es trascendental
considerar aspectos tales como, proporcionar vigilancia a la comunicacion no verbal, la cua
incluye otros elementos distintos a acto del habla que pueden influir en cdmo se percibe €
mensagje y pueden transmitir emociones y actitudes. En segundo lugar, es esencial escuchar
activamente a los demas; esto conlleva prestar atencion completa a lo dicho por las demas,
comprendiendo su punto de vistay mostrando interés genuino.

La comunicacion efectiva implica la capacidad de esgrimir una locucién perceptible; evitar €
uso de jergas o tecnicismos innecesarios y adaptar el lengugje a nivel de comprension del
interlocutor es esencial para certificar que la recomendacion sea entendida correctamente
(Tascon & Montolio, 2020). Por ultimo, involucra ser conscientes de las emocionesy manejarlas
de manera adecuada durante lainteraccion (Preciado, 2024); esto implicacontrolar las reacciones
emocionales y expresarlas de manera constructiva, evitando respuestas impulsivas o0 agresivas
gue puedan dafar larelacion con los demés.

Por su parte, €l apoyo individualizado, la retroalimentacion constructiva y la promocién de la
participacion activa del estudiante son elementos fundamentales en € proceso de ensefianza-
aprendizaje, tal como refieren Cruz et a. (2023); Estas practicas pedagdgicas tienen como
objetivo principa atender |as necesidades individual es de cada estudiante, brindarl es orientacion
y motivarlos a participar activamente en su propio proceso de aprendizaje.

El apoyo individualizado involucra laimportancia de reconocer |las fortalezas e impotencias de
cada aprendiz para adecuar |as estrategias de ensefianza y satisfacer sus necesidades especificas
(Anchundia & Leal, 2023), esto implica brindar recursos adicionaes, actividades o gercicios
complementarios, y proporcionar asistencia y orientacion personalizada cuando sea necesario.
Al ofrecer este apoyo individualizado, se fomenta e desarrollo del potencial de cada estudiante
y se les brinda la oportunidad de alcanzar €l éxito académico.

Por su parte, |a retroalimentacion productiva es basica para la evolucion y lucubracion de los
aprendices (Garcia, 2024); se trata de proporcionar comentarios especificos, descriptivos y
orientados al beneficio de los objetivos de lucubracion, se enfoca en resaltar los puntos fuertes

del estudiante y brindar sugerencias y recomendaciones para meorar; asi, a recibir una
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retroalimentacién de calidad, los aprendices pueden vislumbrar con mayor énfasis sus areas de
perfeccionamiento y desplegar destrezas para tocarlas.
El fomento delaintervencién del aprendiz es primordial paraunalucubracién duradera(Morante
& Ramirez, 2024); asi, a envolver alos aprendices en acciones interactivas, debates, proyectos
grupales y otras formas de participacion activa, se les motiva a adjudicarse un rol participativo
en el logro de su lucubraci6n; todas estas actividades suscitan la criticidad, creatividad, asistencia
y emancipacion; ademas, a provocar la cooperaciéon, se genera un entorno de lucubracion
dinamica y enriquecedora, en la cual los aprendices se conciben estimados y avivados para
intervenir con sus idealesy perspectivas.
Dimension motivacional
Esta dimension se refiere a la motivacion e interés del aprendiz por aprender programacion
estructurada. Incluye indicadores como la generacion de un entorno de aprendizaje vivificante,
la conexion de los contenidos con situaciones de la vidarea y la promocion de la autonomia 'y
la autoeficacia del estudiante.
El disefio de un contexto de lucubracion a entador, seguin refieren Ontoria et al. (2023) conlleva
prometer la liberacion de examinar opiniones, tomar decisiones y adjudicarse el adeudo de su
lucubracion; en este sentido, los discipulos deben ser animados a instituir metas, observar su
progreso y recapacitar sobre sus logros y posibilidades de megjora. Asimismo, ladiversidad y la
inclusién son elementos notables en un ambiente de lucubraci 6n apremiante; es significativo que
todos los aprendices se conciban valorados y respetados, sin importar sus diferencias culturales,
linguiisticas o de habilidades.
Se hace necesario generar conformidades para que cada aprendiz se conciba como parte del
equipo y logre asistir con sus representaciones individual es, donde laretroalimentacion de forma
edificante se hace primordia para un entorno de lucubracion alentador; es decir, los aprendices
deben recibir comentario especificos, y orientados a su crecimiento, de tal manera que les anime
a percibir sus baluartes y posibilidades de meora; esta debe ser oportuna y brindarles
herramientas y estrategias para perfeccionar su desempefio.
La generacion de un entorno de lucubracién alentador es principal para un proceso educativo
efectivo (Arboleda, 2024); al promover la curiosidad, intervencion, emancipacion, pluralidad y
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laretroalimentacion edificante, se crea un entorno en el que los aprendices se sienten motivados,
estimados y afrontados. Un entorno de lucubracion inspirador consiente a los aprendices
desplegar periciasy sapiencias de forma significativa, preparandol os para enfrentar los retos del
mundo y suscitando su evolucion académicay particular.

Por su parte, la conexion de los contenidos con situaciones de la vida rea es un enfoque
pedagdgico eficaz que permite a los estudiantes comprender la relevanciay aplicabilidad de lo
gue estan aprendiendo en el contexto de su vida cotidiana (Chaverra, 2023), esto ayuda a generar
un mayor interés, motivacion y comprension profunda de los conceptos y habilidades que se
estan ensefiando; en esencia, cuando |os contenidos se vinculan con situaciones de lavida real,
los estudiantes pueden ver cdmo o que estan aprendiendo tiene un impacto directo en su entorno
y en su futuro, esto permite hacer conexiones significativas entre la teoriay la préctica, lo que
facilitalaretencién y la transferencia de conocimientos.

Unaforma efectiva de conectar |os contenidos con situaciones de lavidarea esatravés del uso
de glemplos y casos practicos; a presentar jemplos concretos y relevantes, los estudiantes
pueden ver como los conceptos y habilidades aprendidos se aplican en situaciones reales; esto
les ayuda a comprender la utilidad y laimportancia de lo que estan aprendiendo, y les brinda la
oportunidad de explorar diferentes escenarios y soluciones.

La conexion de los contenidos con situaciones de la realidad también fomenta & desarrollo de
habilidades transferibles (Valeriano, 2021); a abordar retosy contrariedades de la realidad, los
aprendices pueden desenvolver pericias como la criticidad, la solucion de inconvenientes, la
comunicacién positiva y el trabajo en equipo; estas pericias son fundamentales para el éxito en
todos los ambitos de la vida, no sdlo en & académico.

Lapromocion de laautonomiay la autoeficaciadel estudiante son primordiales parasu desarrollo
integral y éxito académico (Ruiz, 2024). El fomento de la emancipacion ofrece a los aprendices
€l aforo de tomar el compromiso de su lucubracién y arrebatar providencias (Tuarez & Guzman,
2023); por otro lado, la autoeficacia esta referidaa dogma en las propias periciasy cabidas para
alcanzar metasy desafiar.

Cuando se promueve la emancipacion, se les da a los aprendices la oportunidad de explorar sus
intereses, tomar decisionesy asumir un rol en su proceso de lucubracién; esto implica brindarles
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la libertad de elegir métodos de estudio, establecer metas personaes y gestionar su tiempo de
manera efectiva; a tener el control sobre su propia lucubracién, los aprendices se vuelven mas
motivados, comprometidos y responsables de su progreso académico.

La promocion de la autoeficacia también es fundamental parae progreso del aprendiz; al animar
alos aprendices areconocer y apreciar sus periciasy destrezas, se les suministralafamiliaridad
necesaria para afrontar retos y resaltar dificultades (Ponce & Baltazar, 2024); esto envuelve
ofrecer retroalimentacion edificante y animar a ingtituir metas objetivas y factibles; de esta
manera, conforme los aprendices experimentan éxito y ven gue sus arrestos dan resultados, su
sentido de autoeficacia se fortalece, 1o cual tiene una incidencia positiva en su estimulacion y
persistencia.

Este adelanto tiene cuantiosos beneficios, como por gemplo el desarrollo de habilidades de
pensamiento critico, toma de decisionesy resolucion de problemas, que son fundamentales para
su éxito en la educacion y mas alla;, ademas, al tener la confianza y la autonomia para tomar
decisiones, los estudiantes se vuelven mas comprometidos y responsables, |0 que se traduce en
un mayor compromiso y rendimiento académico.

Es importante destacar que la promocién de la autonomia y la autoeficacia no significa degjar a
los estudiantes abandonados a su suerte; los educadores desempefian un papel crucial al brindar
orientacion, apoyo Yy retroalimentacion constante; sin embargo, es fundamental permitir que los
estudiantes tomen decisiones y asuman la responsabilidad de su propio aprendizaje, 1o que les
permite desarrollar habilidades de autorregulacion y convertirse en aprendices independientes y
auténomos.

Dimension Evaluativa

Esta dimensién se relaciona con la evaluacion del aprendizaje del estudiante en programacion
estructurada. Incluye indicadores como la utilizacion de diferentes tipos de evaluacion, como
pruebas, proyectos y trabajos practicos, para medir € nivel de comprension y aplicacion de los
conceptos por parte del estudiante.

El nivel de comprension, es un aspecto clave en el proceso de aprendizaje y adquisicion de
conocimientos, se refiere a la capacidad de comprender y asimilar la informacion de manera
significativa y profunda (Velasco & Graus, 2024). Comprende ir mas all4 de la smple
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memorizacion de hechos y conceptos, hacia la capacidad de interpretar, andlizar y relacionar la
informacién de maneracriticay reflexiva. La comprensi6n se construye através de lainteraccion
con lainformacion y el uso de estrategias cognitivas, esto involucra no solo leer o escuchar, sino
también reflexionar, hacer preguntas, relacionar la informacion con conocimientos previos y
buscar significado en lo que se estéa aprendiendo.

Un alto nivel de comprension implicalacapacidad de sintetizar informacion, identificar patrones
y conexiones, y aplicar el conocimiento en diferentes contextos (Déavila, 2024); esto involucra
utilizar e conocimiento de manera activa, resolver problemas, participar en discusionesy aplicar
conceptos en diferentes contextos; a hacerlo, los estudiantes profundizan su comprension y
desarrollan habilidades de pensamiento critico y andlisis. Como expresa Zurita (2020), es
importante destacar que € nivel de comprensién puede variar seguin el tema, laexperienciaprevia
y las habilidades individual es de cada estudiante. Al respecto, se puede argumentar que algunos
conceptos pueden ser mas complegos y requerir un mayor nivel de comprension, mientras que
otros pueden ser mas accesibles.

Por su parte, segin refieren Oseda et a. (2020), la aplicacién de los conceptos por parte del
estudiante es un componente fundamental en el proceso de aprendizgje; no basta con
simplemente comprender los conceptos tedricos, sino que es necesario poder aplicarlos en
situaciones practicas y reales; lo cual implicala capacidad de utilizar el conocimiento adquirido
de manera activa y creativa; esto conlleva resolver problemas, tomar decisiones informadas y
utilizar los conceptosy principios aprendidos para enfrentar desafios del mundo real.

Al aplicar los conceptos en situaciones practicas, € estudiante puede evaluar s realmente ha
asimilado los conocimientos y s puede utilizarlos de manera efectiva (Puig, 2020). Ademas, se
fomenta e pensamiento critico y el razonamiento; a enfrentar situaciones reales que requieren
laaplicacion de los conceptos, el estudiante debe analizar, evaluar y tomar decisiones basadas en
su comprensi 6n de los mismos; esto promueve el desarrollo de habilidadesde andlisi's, resolucion
de problemas y toma de decisiones informadas.

Los docentes desempefian un papel concluyente en la promocién de la aplicacion de los
conceptos por parte de los estudiantes, ya que ellos pueden disefiar actividades y proyectos que
requieran la utilizacion de los conceptos aprendidos, brindar retroalimentacion y guiar a los
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estudiantes en el proceso de aplicacion (Mullo, 2023). Esto enfatizael rol que los docentestienen
con respecto a la responsabilidad de crear un entorno de aprendizaje en el que los aprendices
puedan poner en préctica lo que han aprendido y desarrollar habilidades practicas.

El nivel de habilidad requerido para enfrentar desafios de programacién y resolver problemas en
el contexto de "CODING C++" involucra la capacidad de trabajar de forma autébnoma en nuevos
desafios, establecer metas propias para medir €l progreso, liderar iniciativas y llevarlas a cabo
con poca O ninguna supervision, planificar procesos, evaluar su efectividad y considerar
aternativas y posibles resultados.

Ademas, se esperaque el aprendiz sea completamente auténomo, sea considerada lider y experta
en su dominio, y tenga la capacidad de seleccionar proyectos que permitan crear un impacto
significativo en el campo y ofrecer nuevasideas o practicas; este nivel de habilidad se destacaen
un entorno estructurado con supervision, procesos predefinidos y criterios establecidos para
evaluar la produccion.

1.2.3. Herramienta “CODING C++"

El lenguaje de programacion C++ ha sido una herramienta fundamental en e mundo de la
programacion durante décadas. Conocido por su versatilidad y potencia, C++ ha sido utilizado
en una amplia gama de aplicaciones, desde sistemas operativos hasta videojuegos de alto
rendimiento (Costanzo, 2024).

Unade las principales ventajas del C++ es su capacidad pararealizar programacion de bajo nivel
(DeParga, 2021). A diferenciade otroslengugjes de programaci 6n mas modernos, seguin refieren
Martin et al. (2021) C++ permite un control preciso sobre los recursos del sistema, como la
memoria y los registros de la CPU. Esto ha hecho que C++ sea la opcion preferida para €
desarrollo de aplicaciones que requieren un alto rendimiento y un uso eficiente de |0s recursos,
como los videojuegos y los sistemas embebidos.

Otro aspecto destacado del C++ es su soporte para la programacion orientada a objetos, €l cual
permite la creacion de programas mas organizados y modulares, facilitando € desarrollo y el
mantenimiento del cédigo (Dominguez, 2021). La programacion orientada a objetos en C++ se
basa en conceptos como clases, objetos, herencia y polimorfismo, lo que brinda a los
programadores una mayor flexibilidad y reutilizacién de cédigo.
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Ademas de su capacidad para la programacion orientada a objetos, C++ también ofrece
caracteristicas que o hacen ideal para el desarrollo de sistemas complejos (Vélez, 2023). Unade
estas caracteristicas es la plantilla (template), que permite la creacién de codigo genérico que
puede adaptarse a diferentes tipos de datos; esto facilita la escritura de algoritmos y estructuras
de datos que pueden ser utilizados con diversostipos de variables.

Otra caracteristicaimportante de C++, segin Garcia (2021) es su capacidad de manipulacién de
lamemoria. A través de caracteristicas como |os punterosy la gestion manual de lamemoria, los
programadores tienen un control preciso sobre cOmo se asignan y liberan los recursos en €
sistema. Sin embargo, esta caracteristica también requiere una mayor responsabilidad por parte
del programador, ya que los errores en la gestion de lamemoria pueden llevar a problemas como
fugas de memoria 0 accesos no autorizados.

A medida gque latecnol ogia continta evol ucionando, C++ ha seguido adaptandose para satisfacer
las necesidades de los desarrolladores. La tltima version del estandar de C++, conocida como
C++20, seguin Garciaet al. (2020) introdujo nuevas caracteristicasy mejorasen e lenguaje, como
el soporte para paralelismo y programacién concurrente, asi como la simplificacion de ciertas
operaciones comunes.

1.2.4. Evolucion de C++ en el tiempo

A lo largo del tiempo, C++ ha experimentado varias mejoras y actualizaciones que han
contribuido a su evolucion y popularidad en el mundo de la programacion. Desde su creacion en
1985, como una extensién del lenguaje C, C++ se ha expandido (De Parga, 2021). Una de las
primeras mejoras significativas en C++ fuelaintroduccion de caracteristicas orientadas a obj etos,
como clases, objetos, herencia y polimorfismo. Estas caracteristicas permitieron a los
programadores desarrollar programas mas organi zados y modul ares.

A lo largo de los afios, se han establecido estéandares para C++, como € estdndar |SO/IEC, que
haintroducido nuevas funcionesy mejoras en el lenguaje (Papy, 2020). Por ejemplo, €l estandar
C++11, lanzado en 2011, introdujo caracteristicas como € soporte para programacion. Ademas,
C++ ha sido utilizado en una amplia gama de aplicaciones, desde el desarrollo de videojuegos

hasta sistemas operativos. Su capacidad para la programacion de bajo nivel y el control preciso
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delosrecursos del sistemalo han convertido en unaopcion popular para proyectos que requieren
un ato rendimiento y una gestion eficiente de |os recursos.

1.2.5. Dimensiones de la Herramienta “CODING C++"”

La Herramienta “CODING C++” se fundamenta en cuatro dimensiones; a saber, Caracteristicas
y Funcionalidades; aplicaciones y casos de uso; herramientas y entornos de desarrollo; vy,
comunidad y recursos de aprendizaje

Dimensién car acteristicasy funcionalidades

Esta dimension se centra en las caracteristicas y funcionalidades especificas de C++. Los
indicadores de esta dimension se vinculan a los conceptos clave del lengugje, como la
programacion orientada a objetos, el manejo de memoria, las plantillasy las bibliotecas estandar.
Estas caracteristicas hacen que C++ sea una herramienta poderosay versatil parael desarrollo de
software, que permite crear programas eficientes y robustos (Romén, 2022). En el entorno de
programacion "CODING C++", se encuentran varios conceptos clave que son fundamentales
para comprender y utilizar este lenguaje de manera efectiva; algunos son la programacion
orientada a objetos, e manejo de memoria, las plantillas y las bibliotecas estandar.

La programacién orientada a objetos (POO) es un paradigma de programacion que se basaen la
idea de organizar € codigo en objetos que representan entidades del mundo real; |os objetos
encapsulan datosy funciones rel acionadas, 10 que permite unamayor modularidad y reutilizacion
del cédigo. En C++, se pueden crear clasesy objetos paraimplementar la POO; esto proporciona
una estructura mas claray permite unamejor organizacién del codigo.

El mango de memoria es otro concepto clave en C++. A diferencia de otros lenguajes de
programacion de mas ato nivel, en C++ segun refieren Martin et al. (2021) los programadores
tienen un mayor control sobre la gestién de la memoria; esto significa que el programador es
responsable de asignar y liberar la memoria utilizada por las variables y objetos; es importante
considerar un buen manejo de memoria para evitar fugas y garantizar un rendimiento éptimo del
programa.

Las plantillas son una caracteristica poderosa de C++ que permiten la creacion de cddigo
genérico; ademas, de escribir algoritmos y estructuras de datos que son independientes del tipo
de datos con los que se trabajaran; esto proporciona una mayor flexibilidad y reutilizacion del
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codigo, ya que se pueden utilizar las mismas plantillas para diferentes tipos de datos. Las
plantillas son especialmente Utiles para crear contenedores y al goritmos genéricos, como listas,
vectores 0 algoritmos de ordenamiento.

Por ultimo, las bibliotecas estandar son un conjunto de funcionesy clases predefinidas que vienen
con e lenguge C++; estas proporcionan una amplia gama de funcionalidades, como
mani pulacién de cadenas, entrada/salida, manejo de archivos, algoritmos de ordenamiento, entre
otros. Utilizar las hibliotecas estandar de C++ ahorra tiempo y esfuerzo, ya que se pueden
aprovechar lasfuncionesy clases yaimplementadas en lugar detener que escribir el codigo desde
cero.

Dimension aplicacionesy casos de uso

Esta dimensi 6n esta relacionada con las aplicacionesy casos de uso de C++. Se utiliza con mayor
frecuencia, como el desarrollo de videojuegos, sistemas embebidos, software de alto rendimiento
y aplicaciones de tiempo real. C++ esun lenguaj e de programacion versatil y potente que hasido
ampliamente utilizado en una variedad de aplicaciones y casos de uso. Su combinacion de
caracteristicas de ato nivel y bajo nivel 1o convierte en una opcién popular para desarrolladores
gue buscan un lenguaje eficiente y flexible (Papy, 2020). Algunas de las aplicaciones y casos de
uso mas comunes de C++ son las siguientes:

-Una de las éreas en las que C++ se destaca es € desarrollo de sistemas operativos y sistemas
embebidos; debido a su capacidad para acceder directamente ala memoriay su eficiencia en el
uso de recursos, C++ ha sido utilizado para desarrollar sistemas operativos como Windows y
Linux, asi como sistemas embebidos en dispositivos como teléfonos moviles, automoviles y
electrodomésticos (Vélez, 2023).

-Otro caso de uso importante de C++ es el desarrollo de juegosy gréficos; ofrece un rendimiento
excepciona y un control preciso sobrelosrecursos del sistema, lo que lo convierte en una opcidn
ideal para el desarrollo de juegos y aplicaciones gréficas i ntensivas, muchos motores de juegos
populares, como Unreal Engine y Unity, utilizan C++ como lengugje base para su desarrollo.
-Es ampliamente utilizado en el campo de lainteligencia artificial y el aprendizaje automatico
(De Parga, 2021); la capacidad de C++ para manejar grandes cantidades de datos de manera
eficiente y su capacidad para acceder directamente a la memoria hacen que sea una eleccion
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popular para implementar algoritmos y modelos complejos en &reas como el procesamiento de
imégenes, reconocimiento de voz y andlisis de datos.

-El desarrollo de aplicaciones de alto rendimiento, como sistemas de tiempo real, servidores y
controladores de dispositivos, también es un caso de uso comun para C++. La capacidad de C++
para controlar directamente €l hardware y su bajo consumo de recursos |o hacen adecuado para
aplicaciones que requieren una respuesta répida y un uso eficiente de los recursos del sistema
(Roman, 2022).

Dimensién herramientasy entornos de desarrollo

Estadimension se enfocaen las herramientasy entornos de desarroll o disponibles para programar
en C++. Entre sus indicadores se tienen los IDEs (Entornos de Desarrollo Integrados) mas
populares para C++, las caracteristicas que ofrecen, las ventgjas y desventgjas de cada uno, y
como facilitan el proceso de desarrollo en C++.

LosEntornos de Desarrollo Integrados (IDE, por sus siglasen ingl€s) son herramientas esenciales
para los programadores de C++ que buscan agilizar y facilitar el proceso de desarrollo de
software. Hay varios IDE populares disponibles para C++, cada uno con sus propias
caracteristicas, ventajas y desventajas (Quevedo, 2022). Algunos de los IDE mas populares y
como pueden facilitar €l proceso de desarrollo en C++ son los siguientes:

1. Visual Sudio: Desarrollado por Microsoft, Visual Studio es uno de los IDE méas ampliamente
utilizados para C++ Seglin Martin et al. (2021) ofrece una amplia gama de caracteristicas, como
resaltado de sintaxis, depuracion integrada, finalizacion de codigo, refactorizacion y soporte para
proyectos grandes. Una de las ventgjas clave de Visual Studio es su integracién con otras
herramientas y lenguagjes de Microsoft, lo que facilita el desarrollo de aplicaciones
multiplataf orma utilizando C++.

2. Eclipse: es otro IDE popular que ofrece soporte para C++. Ademas de las caracteristicas
basicas de un IDE, Eclipse proporciona un entorno de desarrollo modular y personalizable a
través de la instalacion de complementos; esto permite a los desarrolladores agregar
funcionalidades adi cional es seguin sus necesi dades especificas. Eclipse también es conocido por
su capacidad de depuracién y perfilado avanzado, 1o que facilita laidentificacién y solucion de
problemas en el codigo C++ (De Parga, 2021).
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3. Code::Blocks: es un IDE de codigo abierto que se destaca por su simplicidad y facilidad de
uso. Ofrece una interfaz intuitiva y una configuracion sencilla, 10 que lo hace idea para
principiantes en C++. Aunque puede carecer de algunas caracteristicas avanzadas, Code:Blocks
proporciona las funciones basicas necesarias para € desarrollo en C++, como resaltado de
sintaxis, depuracion y finalizacion de codigo.

4. CLion: esun IDE desarrollado por JetBrains y esta di sefiado especificamente parael desarrollo
de software en C++ y otros lenguagjes; ofrece una amplia gama de caracteristicas, como
refactorizacion inteligente, navegacion rdpida por € codigo, depuracion avanzaday andlisis de
codigo estatico. CLion también se destaca por su integracion con CMake, un sistema de
construccion popular en el desarrollo de C++. Esto facilita la gestion de proyectos complejos 'y
la configuracion del entorno de desarrollo.

Cada uno de estos IDE tiene sus propias ventgjas y desventgjas. Algunas ventajas comunes son
la facilidad de uso, |a depuracion eficiente, el resaltado de sintaxis y la finalizacion de codigo.
Sin embargo, los IDE més completos, como Visual Studio y CLion, pueden ser mas pesados y
requerir més recursos de hardware en comparacién con IDE més ligeros como Code:Blocks. En
general, los IDE facilitan € proceso de desarrollo en C++ a proporcionar herramientas y
caracteristicas que ahorran tiempo y mejoran la productividad del programador (Garcia B. L.,
2021).

Estos IDE ofrecen resaltado de sintaxis para una mejor legibilidad del codigo, depuracion
integrada paraidentificar y resol ver errores, finalizacion de codigo para una escrituramas rapi da
y precisa, y muchas otras caracteristicas Utiles para el desarrollo en C++; ademas, los | DE ayudan
aadministrar proyectos grandes y complejos, proporcionando herramientas parala organizacion
del cddigo, la navegacion rgpiday la gestion de dependencias.

Dimensién comunidad y recur sos de aprendizaje

Esta dimension se refiere a la comunidad de programadores y los recursos de aprendizaje
disponibles para C++. Esta comunidad de programadores de C++ es amplia 'y activa, 1o que
proporciona un valioso recurso para agquellos que desean aprender y mejorar en el lenguaje.

Algunos de los recursos de aprendizaje disponibles para C++ incluyen (De Parga, 2021):
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1. Stack Overflow: Es una plataforma donde los programadores pueden hacer consultas a sus
pares en cualquier parte del mundo. Ademéas de servir como un foro de preguntas y respuestas,
Stack Overflow ofrece una vasta cantidad de recursos y materiales educativos e informativos
paralos programadores, incluyendo articul os, tutoriales y herramientas de aprendizaje.

2. Reddit: Hay subreddits especificos para diferentes lenguajes de programacion, proyectos de
codigo abierto y temas relacionados con lainformética. En estos subreddits, |os usuarios pueden
hacer preguntas, compartir recursosy discutir sobre diferentestemas. Reddit es un excelente sitio
para conectarse con otros programadoresy aprender de la comunidad.

3. GitHub: Es una plataforma de desarrollo colaborativo que permite a los programadores
compartir y colaborar en proyectos de codigo abierto. Ademés de encontrar codigo fuente abierto
aplicable o Util para proyectos, GitHub también ofrece una seccién de consejos y recursos para
resolver problemas y aprender cosas nuevas. La comunidad de GitHub es (til y productiva, y se
puede aprender mucho alli.

4. Cursos y tutoriales en linea: Existen numerosos recursos en linea, como cursos, tutoriales y
blogs, que ofrecen material educativo y guias de aprendizagje para C++. Estos recursos pueden
ser Utiles para principiantes y programadores méas experimentados que deseen mejorar sus
habilidades en € lenguaje.

5. Comunidadesy grupos de desarrollo: Hay comunidadesy grupos en linea, como CodersLink,
donde los programadores pueden conectarse, compartir conocimientosy colaborar en proyectos.
Estas comunidades ofrecen un espacio para la interaccién y el intercambio de ideas entre
programadores.

1.3. Fundamentacién tecnol6gica

Como fundamentaci én tecnol 6gica, este estudio seinstituye en el model o conectivista respal dado
por Van Dijck (2019), quien ofrece una definicién de conectivismo como una manera de
educacién que se adhiere alos frutos de las tecnol ogias e internet para favorecer |os cambios que
anivel cognitivo estdn experimentando |os individuos producto del contacto y manipulacion de
estas. Es decir, el concepto de conectividad se considera una forma de expresar |os fundamentos

de la naturaleza humana y de la educacion moderna, que se caracteriza por un alto nivel de

interaccion.
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El conectivismo es una teoria del aprendizaje que surge en el contexto de la era digital y la
sociedad de la informacién, fue desarrollada por George Siemens y Stephen Downes en €l afio
2004, el conectivismo se basa en laidea de que el conocimiento se encuentra distribuido en redes
y sistemas, y que el aprendizaje se produce a través de la conexion y la interaccion con estos
entornos (Prado, 2021).

Una de las principales caracteristicas del conectivismo es e enfoque en las conexiones y las
relaciones entre personas, ideas y recursos; en este sentido, €l aprendizaje se da a través de la
intervencion en comunidades de préctica, la colaboracion con otros individuos y la interaccion
con diversas fuentes de informacién. Enfatizando la importancia de construir una red personal
de aprendizaje, donde se establecen conexiones significativas con expertos, comparieros y
recursos rel evantes.

Ademés, este estudio se puede fundamentar en la necesidad de adaptar |0s métodos de ensefianza
a las caracteristicas y preferencias de los estudiantes de la generacién actual, quienes estan
inmersos en un entorno digital y tienen una gran afinidad con la tecnologia, asi el uso de la
herramienta"CODING C++" permitiriaaprovechar su familiaridad con latecnologiay su interés
por la programacion para motivar y comprometer a los contenidos de asignatura.

1.4. Fundamentacion psicol6gica

Lafundamentacion psicol dgica de estainvestigaci On se basa en varios aspectos. En primer lugar,
se cimenta en la teoria del aprendizaje constructivista, la cual sostiene que el conocimiento se
construye mediante la interaccion del aprendiz con el contexto y los significados tal como
refieren Moreno et a. (2024). De esta forma, el uso de la herramienta "CODING C++"
proporcionaria a los estudiantes la oportunidad de participar en la creacion y resolucion de
problemas de programacion, lo que fomentaria su intervencion y compromiso con el proceso de
aprendizaje.

Ademas, el uso de la herramienta "CODING C++" promoveria € desarrollo de habilidades
cognitivas y metacognitivas en |os estudiantes, debido a que la programacion requiere destrezas
de pensamiento |6gico, resolucion de problemas y planificacion, o que contribuiriaa desarrollo
de habilidades de pensamiento critico y habilidades para €l aprendizgie auténomo. La
programacién en C++ requiere que los estudiantes analicen y descompongan problemas
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complegos en pasos mas pequefios y manejables, o cua fomenta el pensamiento I6gico y la
capacidad de resolver problemas de manera estructurada.

Involucra la creacion de algoritmos para resolver problemas; los estudiantes deben aprender a
disefiar algoritmos eficientes y optimizados, |0 que desarrolla su capacidad de pensamiento
algoritmico y su habilidad para planificar y organizar soluciones. Requiere atencion al detalley
precisiéon en la escritura del codigo; en este sentido, |os estudiantes deben aprender a identificar
y corregir errores, lo que mejora su capacidad de atenciony su habilidad para detectar problemas
en el codigo.

Con respecto ala metacognicion; la programacion en C++ conlleva areflexionar sobre el propio
proceso de programacion 'y evaluar la efectividad de las soluciones; asi |os estudiantes deben ser
conscientes de sus propias habilidades y limitaciones, lo que promueve la metacogniciéon y la
capacidad de autorregulacion en el aprendizaje. Permite a los estudiantes encontrar soluciones
creativas a problemas y desafios; también fomenta el pensamiento critico a requerir que los
estudiantes eval Uen diferentes enfoques y tomen decisiones informadas sobre la mejor manera
de abordar un problema.

Como segundo aspecto de la fundamentacién psicoldgica seria € impacto positivo en la
motivacion de los estudiantes, esto debido a que la programaci én puede ser un tema desafiante y
complgo (Preciado, 2024); no obstante, el enfoque interactivo y visualmente atractivo de la
herramienta puede aumentar €l interés de los estudiantes en la programacion, o que a su vez
puede impactar positivamente en su motivacion intrinseca hacia el aprendizaje de la asignatura.
Ademés, el uso de la herramienta puede proporcionar alos estudiantes una sensacion de logro y
autorrealizacion al enfrentarse a los desafios propios de la programaci on.

Ademas, se puede argumentar que € uso de la herramienta "CODING C++" fomentaria €
desarrollo de habilidades socioemocionales en los estudiantes, debido a que la programacion
requiere habilidades de trabajo en equipo, comunicacion y perseverancia, o gue contribuiria al

desarrollo de habilidades sociales y emocionales que son importantes para el éxito académicoy

personal.
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1.5. Fundamentacién pedagdgica

En términos pedagdgicos, se puede fundamentar en lanecesidad de utilizar enfoquesinnovadores
y adaptados alas caracteristicas y necesidades de |os estudiantes tal como declaran Ontoriaet al.
(2023). Considerando gue la programacion estructurada es compleja por lo cua requiere un
enfoque didéctico adecuado para facilitar la comprension y el aprendizaje de los conceptos. El
uso de la herramienta"CODING C++" puede proporcionar un entorno interactivo y visualmente
atractivo que motive a los estudiantes y facilite su participacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Las teorias pedagogicas del aprendizaje que respaldan el uso de la tecnologia en la educacion,
como € constructivismo social, plantean la necesidad de facilitar la comunicacién y el didogo
para compartir, intercambiar y discutir aprendizajes con |os demés agentes educativos (Quispe
P., 2024); de esta forma, se puede fundamentar en la teoria del aprendizaje constructivista, que
sostiene que el conocimiento se construye activamente a través de la interaccion del estudiante
con su entorno y la construccion de significados.

Otro aspecto importante de la fundamentaci dn pedagdgica es lateoria del aprendizaje basada en
problemas, que enfatiza el aprendizaje a través de la resolucién de problemas auténticos; el uso
de laherramienta"CODING C++" proporcionaa los estudiantes |a oportunidad de enfrentarse a
desafios de programacion y resolver problemas mediante un entorno de desarrollo integrado con
caracteristicas como un editor de cddigo, capacidades de depuracion, acceso a bibliotecas y
recursos, y una comunidad en linea para obtener soporte adicional ; estas herramientas y recursos
ayudan a los estudiantes a mejorar sus habilidades de programacién, abordar desafios y resolver
problemas de manera efectiva.

1.6. Fundamentacion legal

En Ecuador, la promulgacién de la Constitucion de la Republica de Ecuador en (2008) ha
permitido emprender un camino de grandes cambi os paratransformar radicalmente la Educacién,
respaldando la importancia de la educacion, la ciencia, la tecnologia y la innovacion en el
contexto educacional. De esta forma, € Articulo 26, establece el derecho a la educacion, que
garantiza el acceso, permanencia, calidad y equidad en e sistema educativo. El articulo 27,
reconoce € derecho a la ciencia, la tecnologia y la innovacién. Y € articulo 28, establece €
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derecho a la cultura y a conocimiento. Con este fundamento, la propuesta de utilizar la
herramienta "CODING C++" puede contribuir al mejoramiento de la calidad educativa y a
acceso a una educacion de calidad en el campo de la programacion estructurada, mediante el uso
de tecnologia y la promocion de la innovacién, contribuyendo a desarrollo de habilidades y
conocimientos.

También establece su fundamento legal en la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI),
Esta ley establece los principios y fines de la educacion en Ecuador, promoviendo la calidad,
equidad, inclusion y pertinencia educativa. Ademés, fomenta la innovacion y e uso de
tecnologias en el proceso educativo (Republica del Ecuador, 2011, 31 de marzo). En especifico,
el Articulo 36, refiere a la evaluacion para mejorar una calificacién en educacion media y
bachillerato, 1o que implica la posibilidad de rendir nuevas evaluaciones para mejorar las
calificaciones en asignaturas especificas; y, €l articulo 46, aborda el materia curricular didactico,
lo que implicala posibilidad de utilizar la herramienta"CODING C++" como parte del material

curricular en la asignatura de programacion estructurada.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1. Conceptualizacién y operacionalizacion delas variables

2.1.1. Variable Dependiente. Proceso de enseflanza — aprendizaje de programacion
estructurada.

Definicion conceptual

Es el que proporciona los fundamentos necesarios para comprender y aplicar 1os conceptos
esenciales de la programacion, sentando las bases para el desarrollo de habilidades técnicas y
|6gicas tal como refieren Mayeta et al. (2020).

Definicién operacional

Operaciondmente se mide a través de cinco dimensiones taes como: la educativa, la
metodol 6gica, la interactiva, la motivacional y la evaluativa; cada una con sus respectivos
indicadores como se muestran en latabla 1.

2.1.2. Variable Independiente: Herramienta “CODING C++".

Definicién conceptual

Segun refieren Martin et al. (2021), la herramienta CODING C++ es definida como aquella que
permite € control preciso sobre los recursos del sistema, como la memoriay los registros de la
CPU. Esto ha hecho que C++ sea la opcion preferida para el desarrollo de aplicaciones que
requieren un alto rendimiento y un uso eficiente de los recursos, como los videojuegos y los
sistemas embebidos.

Definicion oper acional

Operacionamente se mide a través de cuatro dimensiones tales como: caracteristicas y
funcionalidades, aplicacionesy casos de uso, lainteractiva, herramientasy entornos de desarrollo
y comunidad y recursos de aprendizaje; cada una con sus respectivos indicadores como se

presentaen latabla 1.
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Tablal
Operacionalizacion de variables
Instrumentos de
Variables Definicion Dimension Indicadores recoleccion dela Escalas_(’je
) . valoracion
informacion
-Adquiere conceptos de
programacion estructurada
Educativa -Desarrolla habilidades técnicas
-Comprende principios de la
programacion estructurada
Esel que proporcionalos  Metodolgica -Edtrategias de enseflanza
_ fundamentos Necesarios -Métodos utilizados para ensefiar
Variable . . .
Dependiente: loara comprender y agll icar -Se comunica e_fec_tl\_/ame_nte
Proceso de 0S conceptos esen Y ciales Interactiva -Of_rece apoyo | nleldgnglzado _ _ Escalade
- de la programacion, -Brinda retroaimentacion Cuestionario a o
ensefianza — ) . medicion;
o sentando las bases para € constructiva estudiantes : .
aprendizajede o ilo de habilidades Tipo Likert
programacion técnicas v |6aicas tal -Crea ambientes de aprendizaje
estructurada Y109 estimulante
como refieren Mayeta et I .
Motivaciona -Conectalos contenidos con
al. (2020). ) 1 i
Situaciones de lavidarea
-Promueve la autonomia estudiantil
-Utiliza diferentes tipos de
. evaluacion
Evaluativa -Mide €l nivel de comprension de
|os cocimientos
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Instrumentos de Escalas de
Variables Definicién Dimension Indicadores recoleccion dela -
) - valoracién
informacién
-Utiliza programacién orientada a
objetos
: . -Hace un buen manejo de memoria
Funcionalidades ;i 74 iantillasy bibliotecas
Es aquella que permite e estandar
control preciso sobre los : No hay una
. -Ofrece desarrollo de juegosy escala
recursos del sistema, licaci i y
como lamemoriay los aplicaciones gréficas numeérica, se
registros dela CPU. Esto -Mangja grandes cantidades de establecen
Variable highecho e Cit sea la Aplicaciones datos de manera eficiente criterios de
Independiente: opcion rgferi daparad -Muestraunarespuestarapiday uso  Entrevista claridad,
Herramienta P P pare eficientedelosrecursos del sistema  semiestructurada  profundidad,
« desarrollo de aplicaciones .
CODING Le requieren un alto adocentes relevanciay
C++” quereq -Utilizalos IDEs (Entornos de originaidad
rendimiento y un uso Desarrollo Integrados) més delas
eficiente de los recursos, €
como los videojuegos y Entornos de populares N N respuestas.
. . desarrollo -Los IDEs utilizados facilitan el Escaa
los sistemas embebidos roceso de desarrollo cualitativa
(Martin et al., 2021) P
-Utilizalos recursos de aprendizaje
Recursos de disponibles para C++
aprendizaje -Ofrece comunidades y grupos en
linea
Fuente: propia
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2.2. Enfoque de la Investigacion

Se asume la ruta de investigacion con enfoque mixto. Se usa para una comprension profunda y
detallada de las experiencias, percepciones y contextos sociales relacionados con el uso de la
herramienta "CODING C++" en e proceso de ensefianza-aprendizaje de la programacion
estructurada; gracias a enfoque mixto es posible combinar las fortalezas de los métodos
cualitativos y cuantitativos para validar y complementar mutuamente los hallazgos (Arenas,
2021).

2.3. Alcancedelainvestigacion

Este estudio tiene un alcance propio de lainvestigacion descriptivay propositiva; es descriptiva
ya que se proporciona una descripcion detallada y precisa del contexto y las acciones necesarias
para laimplementacion exitosa de la herramienta digital. Especificamente porque se caracteriza
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion estructurada en los
estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A” de la Unidad Educativa Amazonas, durante
el periodo de febrero a octubre de 2024, antes de laimplementacion de la herramienta “CODING
C++".

Es propositiva ya que busca aplicar el conocimiento existente paramejorar un proceso educativo
préactico en colaboracién con unainstitucion educativa, teniendo impacto directo en lacalidad de
laeducacion enlaU.E. Amazonas, ademas de poder servir como model o para otras instituciones
educativas que enfrenten desafios similares en el proceso de ensefianza - aprendizaje de
programacion.

2.4. Declaracion y justificacion del tipo deinvestigacion

Se aplican varios tipos de investigacion, tales como Bibliogréafica, y De campo; ademas, de
acuerdo a tiempo, es de tipo transversal. Es Bibliogréfica debido a que se rediza la
fundamentacion tedrica, se revisan estudios previos, libros, articulos y otros documentos
relevantes para recopilar informacion sobre el uso de herramientas digitales en la ensefianza de
programacion estructurada. Es de campo porque los datos se recogen directamente en la Unidad
Educativa Amazonas.

Es de tipo transversal porque los datos se recopilan en un solo momento en el tiempo, lo que
permite comparar diferentes grupos o poblaciones en un momento dado, en e caso de ésta
38
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propuesta la investigacion se centra durante el periodo de febrero a octubre de 2024, tiempo en
el que se deberecolectar, tabular, y analizar |os datos obtenidos de | os estudiantes de segundo de
bachillerato paralelo “A”, y validar la propuesta de la implementacién de la herramienta
“CODING C++” en el proceso de ensefianza-aprendizaje de programacion durante un periodo
académico especifico.

2.5. M étodos empleadosy sus propésitos en el contexto de investigacion

Los métodos empleados son de tres tipos. tedricos, empiricos y matematicos estadisticos. Entre
los Métodos Teoricos se consideraron € de Andlisis y sintesis, e enfoque de Sistemas; v, la
revision bibliograficay andlisis de documentos.

Andlisis y sintesis: Este método se utiliz en la FASE 1: Fundamentacion, especificamente al
determinar los fundamentos teéricos que sustentan el uso de la herramienta “CODING C++” en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de programacion estructurada. Se analizaron diferentes
teoriasy se sintetizaron los conceptos relevantes paralainvestigacion.

Enfoque de Sistema: Se aplico principalmente en la FASE 1: Fundamentacion, durante la
determinacion de los fundamentos tedricos. Ayudo a entender cdmo las diferentes partes de un
sistema interactian entre si en e proceso de ensefianza-aprendizaje de la programacion
estructurada.

Revision bibliogréficay andlisis de documentos: Estos métodos se utilizaron también enlaFASE
1: Fundamentacion, como parte de lainvestigacion tedrica. Se revisaron estudios previos, libros,
articulos y otros documentos rel evantes para recopilar informacion sobre € uso de herramientas
digitales en la ensefianza de programaci6n estructurada.

El Método Empirico usado fue la encuesta. Se aplico tanto en la FASE 2: Exploracion como en
laFASE 4: Validacion. Enlafase 2, se utiliz6 pararecopilar informaci én sobre | as caracteristicas
del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacién estructurada en los
estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A” de la Unidad Educativa Amazonas, durante
el periodo de febrero a octubre de 2024, antes de la implementacion de la herramienta “CODING
C++”. En la fase 4, se utiliz0 para evaluar |a percepcion de los docentes sobre laincidenciade la

herramienta"CODING C++" en el proceso de ensefianza — aprendizaje.
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Como Métodos Mateméticos o Estadisticos se aplico el Andlisis Estadistico; este se utilizé enlas
FASES 2 y 4: para obtener informacion detallada sobre la experiencia de los estudiantes y
profesores con |a asignatura de programacion estructurada con métodos tradicionales; y para la
validacion de la propuesta. Los andlisis estadisticos proporcionaran evidencia objetiva de la
incidencia de la herramienta; a su vez, la tabulacion ayudo a presentar 1os resultados de manera
claray sistematica.

2.6. Instrumentos derivados de la metodol ogia seleccionada

Se disefiaron dosinstrumentos: un cuestionario y una entrevista semiestructurada. El cuestionario
(Anexo 1), compuesto por trece preguntas distribuidas entre las cinco dimensiones, se aplico a
estudiantes con € propdsito de recolectar datos que permitan caracterizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion estructurada de la Unidad Educativa
Amazonas, durante el periodo de febrero a octubre de 2024, antes de la implementacién de la
herramienta “CODING C++”.

Laentrevistasemiestructurada (Anexo 2) compuesta por cinco preguntas, se aplicd alos docentes
con €l propésito de validar la propuesta disefiada para el uso de la herramienta “CODING C++”
en e mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion
estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato, de la Unidad Educativa Amazonas,

durante €l periodo febrero a octubre de 2024. Ambos instrumentos fueron sometidos a revision
de tres expertos, con la finalidad de validar el contenido y verificar que cumplieran con €

proposito definido en este estudio (Anexo 3).

2.7. Delimitacion de la poblacion y la muestra

La poblacion de estudio son los estudiantes de segundo afio de bachillerato técnico, siendo un
total de 99, divididos en 3 paralelos. Ademas de tres (03) docentes que administran esta
asignatura. La muestra fue seleccionada de manera intencional quedando conformada por 32
estudiantes del segundo afio de bachillerato paralelo “A”. El muestreo fue no probabilistico, por
conveniencia, ya que los participantes fueron seleccionados de manera conveniente y accesible
paralosinvestigadores, ademas de que losrecursos como € tiempo y €l dinero son limitados. Al

enfocarse en un solo paralelo, se simplifica la logistica de la investigacion para la intervencion
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educativa, lo cua incluye la coordinacion con los docentes y la programacion de actividades, 10
facilitando larecoleccion de datos y la evaluacién de la propuesta.

2.8. Estrategia metodoldgica investigativa o proceder metodol6gico general seguido en €l
proceso de investigacion de acuerdo con el alcance e intereses de la investigacion

Para desarrollar esta investigacion de enfoque mixto, se siguid la siguiente estrategia
metodol ogica:

1. Se realizd la definicién del problema de investigacion, luego de identificar € problema
especifico relacionado con el perfeccionamiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de
programacion estructurada en el segundo afo de bachillerato de la Unidad Educativa Amazonas.
El cual es problema complejo y multifacético, lo que justifica € uso de un enfoque mixto para
obtener una comprension mas completa.

2. Se formularon los objetivos generales y especificos que guiaron la investigacion, se
consideraron objetivos cuantitativos;, por eemplo, caracterizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de programacion estructurada en los estudiantes de segundo de
bachillerato paralelo “A” de la Unidad Educativa Amazonas, durante el periodo de febrero a
octubre de 2024, antes de la implementaciéon de la herramienta “CODING C++”; como
cualitativos; por ejemplo, validar la propuesta disefiada para el uso de la herramienta “CODING
C++” en el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaj e delaas gnaturade programacion
estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A”, de la Unidad Educativa
Amazonas, durante el periodo febrero a octubre de 2024.

3. Se seleccionaron los métodos; por ejemplo, se aplicaron, el cuestionario para recopilar datos
cuantitativos y la entrevista semiestructurada para obtener informacion cudlitativa. La
combinacion de ambos te permitié enriquecer 1os hallazgos.

4. Se disefid lainvestigacién que integré ambos enfoques, adoptando el disefio secuencial, donde
el enfoque cuantitativo se utiliz6 primeroy el cualitativo después.

5. Recoleccion de Datos, aplicando los instrumentos luego de ser validados por expertos.

6. Se analizaron los datos, iniciando con los cuantitativos, mediante técnicas estadisticas; y los

datos cualitativos mediante andlisis de contenido.
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7. Interpretacion de resultados mediante la integracion de los hallazgos de ambos enfoques para
ofrecer unainterpretacion mésricay completadel problema de investigacion.

8. Se redactaron las conclusiones basadas en la integracion de los datos y se ofrecieron
recomendaciones practicas que surgieron de los resultados de la investigaci on.

2.9. Ladescripcion dela metodologiadeacuer do con lastar easdeinvestigacion seconstituye
en un apoyo para este apartado del trabajo de titulacion. Implica la descripcién de las
etapas seguidas en €l proceso investigativo y su propdsito

Etapa del estudio tedrico

Esta etapa corresponde a la Fundamentacion tedrica del estudio, cuyo objetivo consistio en
determinar los fundamentos tedricos que sustentan el uso de la herramienta “CODING C++” en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de programaci on estructurada. (Marco tedrico)

Etapa del diagnosticoinicial

Esta etapa corresponde a la Exploracion, so objetivo fue caracterizar €l proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de programacion estructurada en los estudiantes de segundo de
bachillerato paralelo “A” de la Unidad Educativa Amazonas, durante el periodo de febrero a
octubre de 2024, antes de la implementacion de la herramienta “CODING C++”. (Diagndstico)
Etapa de la modelacion de la propuesta

Esta etapa corresponde a la Definicion de la propuesta, su objetivo fue disefiar la propuesta de
una guia que permita el uso de la herramienta “CODING C++" en el mejoramiento del proceso
de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion estructurada en los estudiantes de
segundo de bachillerato paralelo “A”, de la Unidad Educativa Amazonas, durante el periodo
febrero a octubre de 2024. (Propuesta)

Etapa del diagndstico final o validacion de la propuesta (tedrica o empirica)

Esta etapa corresponde ala Validacion, su objetivo fue validar la propuesta disefiada para €l uso
de la herramienta “CODING C++” en el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de
laasignatura de programaci 0n estructurada en | os estudi antes de segundo de bachillerato paralelo
“A”, de la Unidad Educativa Amazonas, durante el periodo febrero a octubre de 2024.

(Validacion)
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2.10. Presentacion de losresultados del estudio diagnostico

Se presenta los resultados del diagnostico inicial que consistio en caracterizar € proceso de
ensefianza-aprendizaje de |la asignatura de programacion estructurada de la Unidad Educativa
Amazonas, durante el periodo de febrero a octubre de 2024, antes de la implementacién de la
herramienta “CODING C++”. Parala variable dependiente: Proceso de ensefianza — aprendizaje
de programacion estructurada, se presentan las tablas y figuras a conti nuacion:

Tabla 2.

Resultados de la dimensién educativa de la Variable dependiente

ftem V1D1. Educativa s geos panaives N
1 ¢Considera que ha adquirido conceptos de
programacion estructurada? 000 0,00 1250 6563 21,88
2 ¢El proceso de ensefianza-aprendizajele ha

permitido desarrollar habilidadestécnicas? 0,00 6,25 37,50 56,25 0,00
¢Ha logrado comprender |os principios de
la programaci on estructurada? 0,00 313 50,00 46,88 0,00

Media 0,00 3,13 3333 56,25 7,29
Nota. Elaboracion propiaa partir de los datos del cuestionario aplicado a estudiantes

3

Figura 1.

Resultados de la dimensién educativa de la Variable dependiente
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Nota. Elaboracion propiaa partir de los datos del cuestionario aplicado a estudiantes
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Como se evidenciaen latabla 2 y figura 1, la mayoria de los aprendices ubicaron su respuesta
entre |las aternativas casi nunca y algunas veces para los items de esta dimension, destacando
gue el 65,63% de ellos considera que casi nunca ha adquirido conceptos de programacion
estructurada; de igual forma, el 56,25% expresd que el proceso de ensefianza-aprendizaje casi
nunca le ha permitido desarrollar habilidades técnicas; y €l 50% sblo agunas veces ha logrado
comprender los principios de la programacion estructurada. La media calculada para esta
dimension fue del 56,25% para la dternativa casi nunca, lo que implica que la mayoria de los
estudiantes expresaron que sus docentes casi nunca consideran la dimension educativa; esto es
segun Pérez (2024) casi nunca brindan una base sdlida de conocimientos tedricos y la
oportunidad de aplicarlos en situaciones précticas, 0 les prepara para enfrentar desafios de su
cotidianidad y desarrollar habilidades relevantes para su futuro.

Tabla 3.

Resultados de la dimensién metodol 6gica de la Variable dependiente

Alternativas

item V1D2. Metodoldgica %S  %CS %AV %CN %N

¢Su  docente utiliza estrategias  de
ensefianza novedosas? 000 6,25 3750 5625 0,00
¢Su docente de programacion estructurada
5 incorpora herramientas tecnol 6gicas como
"CODING C++"? 000 000 000 2500 75,00

Media 000 3,13 18,75 40,63 37,50
Nota. Elaboracion propia a partir de los datos del cuestionario aplicado a estudiantes
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Resultados de la dimensién metodol égica de la Variable dependiente
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Nota. Elaboracion propia a partir de los datos del cuestionario aplicado a estudiantes

Segun se evidencia en latabla 3 y figura 2, la mayoria de los aprendices ubicaron su respuesta
entre las alternativas cas nunca y nunca para los items de esta dimenson metodoldgica,
destacando que €l 56,25% de ellos considera que casi nunca su docente utiliza estrategias de
ensefianza novedosa; y e 75% expresd que su docente de programacion estructurada nunca
incorpora herramientas tecnoldgicas como "CODING C++". La media calculada para esta
dimension fue del 40,63% para la dternativa casi nunca, lo que implica que la mayoria de los
estudiantes expresaron que sus docentes casi nunca consideran la dimensién metodol 6gica; esto
es segun Coapaza et al. (2024), estos docentes se apoyan en una de las estrategi as mas comunes,
consideradas tradicionales, como es el enfoque expositivo, en el cual, € educador presenta

informaci 6n de manera estructurada; sin considerar aspectos relevantes como laintroduccion de

recursos 'y estrategias novedosas que contemplen el uso de la tecnologia.
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Tabla 4.
Resultados de la dimensién interactiva de la Variable dependiente
. . Alternativas
[tem V1D3. Interactiva %S  9%CS %AV %CN %N
6 ¢Su docente se comunica de forma
efectiva? 6,25 31,25 3750 2500 0,00
7 ¢Sudocente ofrece apoyo individualizado? 0,00 0,00 21,88 53,13 25,00
8 ¢Su  docente brinda retroalimentacion
constructiva? 0,00 000 21,88 21,88 56,25
Media 156 7,81 20,31 25,00 20,31

Nota. Elaboracion propia a partir de los datos del cuestionario aplicado a estudiantes

Figura 3.

Resultados de la dimension interactiva de la Variable dependiente
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Nota. Elaboracion propia a partir de los datos del cuestionario aplicado a estudiantes
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Tal como se muestraen latabla4 y figura 3, la mayoria de |os aprendices ubicaron su respuesta

entre las aternativas algunas veces, cas hunca y nunca para los items de esta dimensién

interactiva, destacando que el 37,50% de ellos considera que algunas veces su docente se
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comunica de forma efectiva; e 53,13% expresd que su docente de programacion estructurada

nunca ofrece apoyo individualizado; y, un 56,25% opind que su docente nunca brinda

retroalimentacion constructiva. La media cal culada para esta dimension fue del 25,00% parala

alternativa casi nunca, 1o que implica que la mayoria de los estudiantes expresaron gque sus

docentes cas nunca consideran la dimension interactiva; esto es, cas nunca ocurre una

interaccion adecuada entre el docente y los estudiantes durante € proceso de ensefianza-

aprendizaje de programacién estructurada.
Tablab.

Resultados de la dimensién motivacional de la Variable dependiente

. . Alternativas
[tem V1D4. Mativacional %CS %AV %CN %N
¢EN su proceso de ensefianza-aprendizaje
9 cuenta con ambientes de aprendizaje
estimulante? 0,00 21,88 21,88 56,25
¢Su docente conecta los contenidos de
10  programacion estructurada con situaciones
delavidarea? 6,25 28,13 50,00 15,63
11  ¢Sepromueve la autonomia estudiantil? 000 000 6875 31,25
Media 000 208 16,67 46,88 34,38
Nota. Elaboracion propia a partir de los datos del cuestionario aplicado a estudiantes
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Figura 4.

Resultados de la dimensién motivacional de la Variable dependiente
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Nota. Elaboracion propia a partir de los datos del cuestionario aplicado a estudiantes

Como se evidenciaen latabla 5 y figura 4, la mayoria de los aprendices ubicaron su respuesta
entre las dternativas cas nunca y nunca para los items de esta dimension motivacional,
destacando que €l 56,25% expresd que en su proceso de ensefianza-aprendizaj e nunca cuenta con
ambientes de aprendizaje estimulantes; el 50,00% manifestd que su docente casi nunca conecta
los conteni dos de programaci én estructurada con situacionesde lavidareal; y el 68,75% de ellos
considera que casi nunca su docente promueve la autonomia estudiantil. La media cal culada para
esta dimension fue del 46,88% para la alternativa casi nunca, 1o que implica que la mayoria de
los estudiantes expresaron que sus docentes casi nunca consideran la dimensi én motivacional;
esto es, cas nunca el docente considera la motivacion y el interés del estudiante en aprender
programacion estructurada, sin considerar indicadores como la creacion de un ambiente de
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aprendizaje estimulante, la conexion de los contenidos con situaciones de la vida real y la
promocion de la autonomiay la autoeficacia del estudiante.
Tabla 6.

Resultados de la dimensién Evaluativa de la Variable dependiente

Alternativas

¢EN su proceso de ensefianza-aprendizaje
se utilizan distintos tipos de evaluacién? 0,00 000 21,88 56,25 21,88
¢Cuando €l docente evallamide €l nivel de
13 comprensiéon de los  cocimientos
adquiridos? 0,00 000 2188 46,88 31,25

Media 000 000 21,88 5156 26,56
Nota. Elaboracion propia a partir de los datos del cuestionario aplicado a estudiantes

12

Figura 5.

Resultados de la dimensién evaluativa de |a Variable dependiente
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Nota. Elaboracion propia a partir de los datos del cuestionario aplicado a estudiantes
Segln se evidenciaen latabla 6 y figura 5, la mayoria de los aprendices ubicaron su respuesta
entre la alternativa casi nunca para los items de esta dimensién evaluativa, destacando que el
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56,25% expresd que en su proceso de ensefianza-aprendizaje casi nunca se utilizan distintostipos
de evaluacién; y el 46,88% manifestd que cuando e docente evalla, casi nunca mide el nivel de
comprension de los cocimientos adquiridos. La media calculada para esta dimension fue del
51,56% paralaalternativacasi nunca, o queimplicaquelamayoriadelosestudiantes expresaron
gue sus docentes casi nunca consideran la dimension evaluativa; esto es, casi nunca el docente
consideran evaluar € nivel de comprension; el cual segiin Velasco & Graus (2024) constituye un
aspecto clave en el proceso de aprendizaje y adquisicién de conocimientos, ya que se considera
la capacidad de comprender y asimilar lainformacién de manera significativay profunda.
2.10.1. Conclusiones del diagnostico inicial

La mayoria de los estudiantes expresaron que sus docentes casi nunca consideran la dimension
educativa, la metodol dgica, lainteractiva, lamotivacional y la evaluativa; esto es cas nunca:
-Brindan una base solida de conocimientos tedricos y la oportunidad de aplicarlos en situaciones
précticas, o les prepara para enfrentar desafios de su cotidianidad y desarrollar habilidades
relevantes para su futuro.

-Estos docentes se apoyan en una de las estrategias mas comunes, métodos pedagdgicos
tradicionales, como es el enfoque expositivo, en el cual, el educador presenta informacion de
manera estructurada; sin considerar aspectos relevantes como la introduccion de recursos y
estrategias novedosas que contemplen el uso de latecnologia.

-Ocurre una interacciéon adecuada entre el docente y los estudiantes durante el proceso de
ensefianza-aprendi zaje de programaci 6n estructurada.

-Se considera la motivacion y el interés del estudiante en aprender programacion estructurada,
sin considerar indicadores como la creacion de un ambiente de aprendizaje estimulante, la
conexion de los contenidos con situaciones de la vidareal y la promocién de la autonomiay la
autoeficacia del estudiante.

-Evalta el nivel de comprension; el cual constituye un aspecto clave en el proceso de aprendizaje
y adquisicion de conocimientos, ya que se considera la capacidad de comprender y asimilar la

informacion de manera significativa y profunda.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3.1. Presentacion de la propuesta

Este apartado cumple con €l objetivo de disefiar una propuesta de una guia que permita el uso de
la herramienta “CODING C++” en el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de programacion estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato paralelo
“A”, de la Unidad Educativa Amazonas, durante el periodo febrero a octubre de 2024.

La guia contiene seis apartados o capitul os distribuidos en 35 paginas con un disefio [lamativo y
una estructura constructivista; para su uso se ha sugerido la siguiente estrategia:

1. Se presentan unas preguntasiniciales

2. Se solicita a los estudiantes que intenten darles respuesta a estas preguntas de manera
individual

3. Sele pide posteriormente que discuta su respuesta con su grupo de trabajo

4. Luego, un miembro de cada equipo comparte la respuesta con todo el salén

5. El docente daretroalimentacion sobre las respuestas

6. Cada grupo entrega un ensayo después de consultar el materia presentado en laguiade estudio
3.1.1. Titulo de la propuesta

Guia para el uso de la Herramienta “CODING C++” en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Programacion Estructurada (anexo 4).

3.1.2. Presentacion

La ensefianza de la programacion estructurada es un aspecto fundamental en la formacién de
futuros profesionales en el &mbito de lainforméticay latecnologia. En este contexto, el uso de
herramientas como “CODING C++” se vuelve esencial para facilitar el aprendizaje de este
lenguaje de programacion. La creacion de una guia para el uso de esta herramienta no solo es
importante, sino que también es necesaria para optimizar €l proceso de ensefianza-aprendizaje.
La programacion es una habilidad esencial en  mundo actual, y el uso de herramientas
interactivas puede aumentar la motivacion y el aprendizaje efectivo. Esta guia proporciona un
marco para implementar “CODING C++” en el aula, con el objetivo de mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de programacion estructurada, fomentando un ambiente
de aprendizaje activo y colaborativo.
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La programacion estructurada implica un enfoque analitico para resolver problemas, al utilizar
“CODING C++7, los estudiantes se enfrentan a desafios que requieren que piensen criticamente
y desarrollen soluciones efectivas. Por |o que unaguiaqueincluye g emplos précticosy gjercicios
especificos puede estimular este tipo de pensamiento, permitiendo a los estudiantes aplicar sus
conocimientos de manera creativay efectiva, esto es fundamental, ya que el pensamiento critico
es una habilidad esencia en cualquier &mbito profesional.

La guiatambién promueve laautonomiaen el aprendizaje. Al proporcionar recursosy estrategias
claras, los estudiantes pueden explorar y experimentar con el lenguaje C++ a su propio ritmo.
Esto es especialmente importante en la programacion, donde la practicay la experimentaci én son
fundamentales para el dominio del lengugje. Esta guia empodera a los estudiantes para tomar
control de su aprendizaje, y les permitira desarrollar confianza en sus habilidades y una mayor
disposicion paraenfrentar desafios futuros.

Esta guia didactica representa una respuesta a las necesidades educativas actuales, donde la
tecnologia juega un papel crucial en e aprendizaje. Al meorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la programacion estructurada, se busca no solo formar estudiantes competentes
en el area, sino también prepararl os para enfrentar |os desafios del futuro en un mundo cada vez
mas digitalizado.

Con el uso de esta guia se facilita la evaluacion continua del progreso de los estudiantes; lo cual
selograatravés de gjercicios practicosy proyectos, |os docentes pueden monitorear el desarrollo
de habilidades y conocimientos, |0 que permite realizar gjustes en la enseflanza segiin sea
necesario, esta retroalimentacion continua es concluyente para optimizar €l rendimiento
académico y aseverar que |os escolares consigan |os objetivos de aprendizaj e sefial ados.

3.1.3. Objetivos generales y especificos

Generdl

Mejorar € proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion estructurada en
estudiantes de segundo de bachillerato mediante el uso de la herramienta “CODING C++".
Especificos

1. Explorar las funcionalidades de la herramienta “CODING C++”, mediante el uso de
programaci én orientada a objetos y el uso de plantillas y bibliotecas.
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2. Develar las aplicaciones, en especia € desarrollo de juegos y aplicaciones gréficas.

3. Utilizar los IDEs (Entornos de Desarrollo Integrados) mas populares para facilitar el proceso
de desarrallo.

3.1.4. Fundamentacion

El uso de herramientas digitales en la ensefianza de |a programaci on ha demostrado ser efectivo
para aumentar la motivacion y el interés de los estudiantes; la gamificacion y las plataformas
interactivas permiten a los estudiantes experimentar con la programacion de manera préacticay
divertida, lo que puede resultar en un aprendizaje mas significativo; ademas, estas herramientas
ofrecen un entorno de aprendizaje flexible que se adapta a diferentes estilos y ritmos de
aprendizaje, promoviendo asi lainclusion educativa

Desde el punto de vista tecnoldgico, la guia para el uso de "CODING C++" representa una
innovacion significativa en la ensefianza de la programacion estructurada, debido a que esta
herramienta permite a los estudiantes interactuar con el codigo de manera practica y visual,
facilitando la comprension de conceptos complejos de esta asignatura. La interactividad que
ofrece la plataforma fomenta un aprendizaje activo, donde los estudiantes pueden experimentar
y aplicar lo aprendido en tiempo real.

Se fundamenta ademas en la necesidad de adaptar la educacion a las nuevas tecnologias y
metodol ogias de ensefianza; y es que en un mundo cada vez més digitalizado, esesencial que los
estudiantes desarrollen competencias tecnoldgicas que les permitan no solo entender la
programacion, sino también utilizar herramientas modernas que son relevantes en el mercado
laboral. "CODING C++" proporciona un entorno que simula situaciones reales de programacion,
preparando alos estudiantes para futuros desafios.

Permite la persondizacion del aprendizaje, ya que los estudiantes pueden avanzar a su propio
ritmo y recibir retroalimentacion sobre su desempefio; |o cual es esenciamente significativo en
la programacion, donde los estudiantes pueden tener diferentes niveles de habilidad vy
comprension. La capacidad de adaptar €l contenido y las actividades a las necesidades

individual es de cada estudiante es un aspecto fundamental de la guia.
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3.1.5. Caracterigticas de la propuesta

Lapropuesta paramejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion
estructurada mediante € uso de la herramienta"CODING C++" posee varias caracteristicas que
aseveran su efectividad y relevancia, tales como claridad y concisién, relevancia, innovacion,
estrategias novedosas y beneficios tangibles.

- Claridad y Concision: La guia es clara y directa en su contenido, evita las ambigliedades
conceptuales; en este sentido, los objetivosy beneficios del uso de "CODING C++" se presentan
de manera comprensible para todos |os usuarios. Una de | as caracteristicas méas destacadas de la
guia "CODING C++" es su claridad y concision. En un entorno educativo donde la sobrecarga
de informacion puede llevar a la confusidn, esta guia se asegura de presentar 10s objetivos y
beneficios de manera directay comprensible. Al evitar ambigledades conceptuaes, se permite
gue los estudiantes, independientemente de su nivel de familiaridad con la programacion,
comprendan facilmente el valor y la utilidad de la herramienta. La claridad en la comunicacion
es esencia para que los estudiantes puedan seguir el material sin perderse en complejidades
Innecesarias.

- Relevancia: Larelevancia de la guia se manifiesta en su atencién alas necesi dades especificas
delos estudiantes de segundo de bachillerato, estos estudiantes se encuentran en unaetapacrucial
de su educacion, donde la comprension de la programacion estructurada puede sentar las bases
para futuras carreras en tecnologia y ciencias de la computacion. La guia muestra como
"CODING C++" puede mejorar su comprensién de conceptos complejosy facilitar su capacidad
de abstraccion y resolucion de problemas, habilidades esenciaes en e mundo moderno.

- Innovacion: Se destaca por la innovacion que representa €l uso de "CODING C++" en
comparacion con otros recursos caracteristicos de los métodos tradicionales de ensefianza, asi, la
guia incluye elementos como la interactividad, la gamificacion y la personalizacion del
aprendizagje.

- Estrategias novedosas: La guia detalla las estrategias y actividades que se llevaran a cabo para
integrar "CODING C++" en €l curriculo de programacion estructurada, esto incluye todos los
recursos necesarios; ademas de su enfoque innovador, la guia también detala estrategias y
actividades especificas paraintegrar |laherramientaen el curricul o de programacion estructurada
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Estas estrategias son fundamentales para garantizar que la implementacion de "CODING C++"
sea efectivay sostenible en e tiempo.

Se identifican los recursos necesarios paraimplementar "CODING C++" en €l aula, incluyendo
software, materiales de referenciay plataformas de colaboracion en linea, a proporcionar una
lista clara de 10 que se necesita, se facilita a los educadores la tarea de preparar sus clases y
asegurar que todos |os estudiantes tengan acceso a las herramientas necesarias para aprender de
manera efectiva.

L as actividades disefiadas para complementar la ensefianza también son parte integral dela guia.
Estas actividades estan disefiadas para ser interactivas y colaborativas, fomentando €l trabajo en
equipo y la resolucion conjunta de problemas, esto no solo enriquece la experiencia de
aprendizaje, sino que también preparaalos estudiantes paratrabajar en entornos laboral es donde
la colaboracion es fundamental.

- Beneficios Tangibles: Se resaltan los beneficios tangibles que se obtendrén, tanto para los
estudiantes como para los docentes, como & aumento en la motivacion, la mejora en €l
rendimiento académico y el desarrollo de habilidades précticas. Uno de los beneficios mas
significativos de utilizar esta guia de herramientas educativas modernas es el aumento en la
motivacion de los estudiantes. Los estudiantes motivados son mas propensos a explorar,
preguntar y, en Ultimainstancia, aprender de maneramas efectiva, lamotivacion intrinseca seve
impulsada cuando los alumnos pueden ver la relevancia de lo que estén aprendiendo y como se
aplicaen el mundo real. Asi, las herramientas que estimulan esta motivacién no solo benefician
alos estudiantes, sino que también facilitan lalabor de los docentes, quienes encuentran en sus
alumnos un mayor compromiso Yy disposicion para aprender.

Otro beneficio tangible que merece mencién es el desarrollo de habilidades précticas en los
estudiantes. En un mundo labora cada vez més competitivo, la capacidad de aplicar
conocimientos tedricos en situaciones reales es fundamental. La guia incorpora proyectos
practicos, simulaciones y gercicios que permiten a los estudiantes desarrollar habilidades
técnicas y blandas, como la resolucion de problemas, el trabajo en equipo y la comunicacion
efectiva. Estas habilidades practicas no solo son valiosas para el &mbito académico, sino que
también preparan alos estudiantes para el mercado laboral.
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3.1.6. Estructura del contenido de la guia

Contenido a estudiar

1. Introduccién a la Programacion Estructurada

-Definicién y principios de la programacion estructurada.

-Importancia de la programacion estructurada en €l desarrollo de software.

-Comparacioén con otros paradigmas de programacion.

2. Descripcion de la Herramienta “CODING C++”

-Tipos de datos y variables.

-Operadores y expresiones.

-Estructuras de control (condicionalesy bucles).

-Caracteristicas y funcionalidades de |a herramienta.

-Descripcion de la Herramienta: Explicar qué es “CODING C++” y sus caracteristicas
principales, como lainterfaz amigable y las funcionalidades interactivas.

-Acceso y Configuracion: Instrucciones sobre como acceder alaherramientay configurarla para
su uso en el aula.

-Requisitos técnicos para su uso (hardware y software).

-Guia deinstalacion y configuracion.

-Objetivos que se desean alcanzar con el uso de la herramienta “CODING C++".

-Cdémo la herramienta contribuye a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

3. Estructura de un Programa en C++

-Componentes basi cos de un programa en C++: directivas, funciones, variables.

-Sintaxis y estructura general de un programa.

-Ejemplos de programas simples.

4. Manegjo de Erroresy Depuracion

-Estrategias paraidentificar y corregir errores en el codigo.

-Uso de herramientas de depuracion en “CODING C++.

5. Ejercicios Practicos

-Propuestas de g ercicios que | os estudiantes pueden realizar utilizando la herramienta.
-Proyectos sencill os que integren |os conceptos aprendidos.
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6. Reflexiones y Recomendaciones

-Reflexiones sobre laimportancia de la programaci én estructurada.

-Consgjos para los docentes sobre cdmo integrar |a herramienta en sus clases.

3.1.7. Metodologia para su implementacion y evaluacion

Estrategias Didacticas:

- Resolucion de Problemas: se utilizala herrami enta para presentar problemas que los estudiantes
deben resolver, promoviendo €l pensamiento critico. La utilizaciéon de herramientas educativas
parapresentar problemas alos estudiantes ofrece un enfoque interactivo y dinamico que estimula
el pensamiento critico. Estas herramientas pueden incluir software educativo, plataformas de
simulacion y gjercicios practicos que plantean desafios reales o hipotéticos. Al interactuar con
estas herramientas, los estudiantes tienen la oportunidad de explorar diferentes métodos para
resolver problemas, experimentar con solucionesy reflexionar sobre su proceso de pensamiento.

Por ejemplo, en e ambito de la programacion, una herramienta que presenta a | os estudiantes un
problemade codificacion lesobligaaanalizar el enunciado, identificar losrequisitosy desarrollar
un algoritmo que resuelva la situacion planteada. La resolucion de problemas también puede ser
un catalizador para el aprendizgje colaborativo. Cuando los estudiantes trabajan juntos para
abordar un problema, comparten ideas, discuten enfoques y desafian las opiniones de sus
companieros. Este intercambio de perspectivas no solo enriquece su comprension del problema,

sino que también les ensefia a valorar el trabajo en equipo ya desarrollar habilidades
interpersonales. La colaboracion en la resolucién de problemas crea un entorno de aprendizaje
donde |l os estudiantes se sienten apoyados y motivados para explorar nuevas ideas.

- Actividades Sugeridas:

- Ejercicios Interactivos para que los estudiantes puedan resolver, permitiendo la préctica
inmediata. - Desafios Semanales, se proponen retos semanales que incentivan la competenciay
el aprendizaje colaborativo.

Los g ercicios interactivos son una herramienta invaluable en el ambito educativo que permite a
los estudiantes practicar de manera inmediata y aplicar sus conocimientos de manera efectiva.
La précticainmediata, el desarrollo de habilidades précticasy el aumento en lamotivacién y el

compromiso son solo algunos de los beneficios que estos gjercicios ofrecen. A medida que la
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educacion sigue evolucionando, es esencia que se integren métodos que promuevan la
interaccion y el aprendizaje activo, preparando a los estudiantes para enfrentar 10s desafios del
futuro con confianza'y competencia.

Evaluacion del Aprendizaje

- Establecer criterios claros para evaluar € desempefio de los estudiantes en la guia. Ademas, -
Implementar un sistema de retroalimentacion donde |os estudiantes puedan recibir comentarios
sobre su progreso y areas de mejora, estos el ementos no solo proporcionan claridad y equidad en
la evaluacion, sino que también fomentan un aprendizaje activo y reflexivo. Al centrarse en la
mejora continua y en el desarrollo de habilidades criticas, se prepara a los estudiantes para
enfrentar los desafios del futuro con confianzay competencia. La educacién no debe ser solo un
proceso de transmisién de conocimientos, Sino una experiencia enriquecedora que promueva €l
crecimiento integral de cada alumno.

Capacitacion Docente

- Formacion en el Uso de la Herramienta: Proporcionar capacitacion a los docentes sobre como
utilizar “CODING C++” de manera efectiva en sus clases.

- Compartir Buenas Précticas: Crear un espacio para gque los docentes compartan experienciasy
estrategias exitosas en € uso de la herramienta.

Monitoreo y Ajustes

- Realizar un seguimiento del uso de “CODING C++” y su impacto en el aprendizaje de los
estudiantes.

- Permitir la realizacion de cambios en la guia, la metodologia y las actividades basadas en la
retroalimentacion de los estudiantes y docentes.

- Evaluar como el uso de “CODING C++” ha mejorado la comprension de la programacion
estructurada entre |os estudiantes.

Perspectivas Futuras

Considerar la posibilidad de integrar otras herramientas tecnoldgicas que complementen el

aprendizaje de la programacion.
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3.1.8. Recursos

-Recur sos humanos

Es fundamental contar con un personal docente capacitado en el uso de "CODING C++".
-Recursos materiales

Losrecursos material es son esencial es paralaimplementaci on efectiva de laguia propuesta. Esto
incluye:

Equipos Informéticos tales como Computadoras o dispositivos méviles que cumplan con los
requisitos técnicos para g ecutar "CODING C++".

Acceso aunared deinternet estable y rpida parafacilitar el uso delaherramientay larealizacion
de actividades en linea.

-Recur sos didécticos

Guiade Estudio propuesta donde se explican |os conceptos basi cos de programaci n estructurada
y como utilizar "CODING C++" y otros temas rel acionados.

3.1.9. Beneficiarios

Estudiantes de segundo afio de bachillerato técnico, y docentes que administran la asignatura de

programacién estructurada en la Unidad Educativa Amazonas.

59
La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
'3 DEL ECUADODR

3.2. Validacion de la propuesta

1. ¢Lapropuesta presentada cumple con lasfuncionalidades tales como usar programacion
orientada a objetos; hacer un buen manejo de memoria; y utilizar plantillasy bibliotecas
estandar?

Las respuestas dadas por |os entrevistados a la interrogante 1 se muestran en latabla 7

Tabla7.

Respuestas a la interrogante 1 de la entrevista semiestructurada aplicada a docentes

Docentes Respuestas

D1 La guia presentada como propuesta cumple con las funcionalidades
requeridas, ya que hace referencia a la programacién orientada a objetos
(POO), la cual permite una mejor organizacion del codigo mediante la
encapsulacion de datos y métodos, esto no solo facilita e mangjo de
memoria, sino que también permite la reutilizacién de cédigo a través de
clasesy objetos; ademés, el uso de plantillas y bibliotecas estdndar en C++
optimiza el desarrollo, ya que proporciona herramientas predefinidas que
pueden ser utilizadas para resolver problemas comunes de manera
eficiente.

D2 Considero que la guia es adecuada, ya que integra la programacion
orientadaa objetos, |0 que esfundamental para proyectos que requieren una
estructura modular, esto permite un buen manejo de memoria, ya que los
objetos pueden ser creados y destruidos segn sea necesario, asmismo, €
uso de plantillas y bibliotecas estdndar en C++ es esencial, ya que no solo
mejorala eficiencia del cddigo, sino que también permite alos estudiantes
familiarizarse con herramientas que son ampliamente utilizadas en la
industria.

D3 Laguiadisefiada cumple conlas expectativas al incorporar la programacion
orientada a objetos, 1o que facilita la creacién de aplicaciones mas
complgasy escalables. Es importante destacar que e manejo de memoria
se optimiza a utilizar objetos, ya que se pueden gestionar de manera méas
efectiva. Ademés, €l uso de plantillas y bibliotecas estandar en C++ es un
gran acierto, ya que permite a los estudiantes aprender a utilizar recursos
gue ssmplifican el desarrollo y mejoran la calidad del codigo, lo cual es
crucial en laformacion de futuros programadores.

Nota. Elaboracion propia segin respuestas de la entrevista
En latabla 7, las respuestas ofrecen una evaluacion positiva de la guia propuesta, destacando
aspectos clave de la programacion orientada a objetos, e mangjo de memoria y e uso de

plantillasy bibliotecasestdndar. Todaslasrespuestas enfatizan laimportanciadelaprogramacién
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orientadaa objetos, |o cual esfundamental en el desarrollo de software moderno; |a POO permite
unamejor organizacion del cadigo v facilita la creacion de aplicaciones complejas, lo que esun
punto fuerte en lapropuesta. Se mencionaque laPOO optimizael manejo de memoriaal permitir
la creacion y destruccion de objetos segiin sea necesario. Esto es crucial, ya que un buen manejo
de memoria es esencial para evitar fugas y mejorar e rendimiento de las aplicaciones. La
referenciaa uso de plantillas y bibliotecas estandar en C++ es un aspecto positivo, ya que estas
herramientas permiten a los desarrolladores resolver problemas comunes de manera eficiente y
mejorar lacalidad del codigo.

La importancia de que la guia presentada cumpla con las funcionalidades como el uso de
programacion orientada a objetos (POO), un buen manejo de memoria y la utilizacion de
plantillasy bibliotecas estandar radica en varios aspectos clave que impactan tanto en el proceso
de ensefianza-aprendizaje como en el desarrollo de software. La programacion orientada a
objetos permite una mejor organizacion del cédigo al agrupar datos y funciones en objetos, esto
no solo facilita la comprension y el mantenimiento del codigo, sino que también promueve la
modularidad, o que permite a los equipos trabagjar en diferentes partes del proyecto
simultaneamente sin interferencias. Esta estructura es fundamental en proyectos grandes, donde
la complgjidad puede aumentar répidamente.

Por otra parte, un buen manegjo de memoriaes crucia en el desarrollo de software, ya que ayuda
a prevenir problemas como fugas de memoriay optimiza el rendimiento de las aplicaciones. La
POO permite gestionar lamemoriade maneramas efectiva, ya que | 0s objetos pueden ser creados
y destruidos segun sea necesario, 1o que contribuye a un uso mas eficiente de los recursos del
sistema. El uso de plantillas y bibliotecas estandar en C++ es esencia porque facilita la
reutilizacion de codigo. Esto no solo ahorra tiempo de desarrollo, sino que también mejora la
calidad del software a permitir que los desarrolladores utilicen soluciones probadas y
optimizadas para problemas comunes. La capacidad de reutilizar cddigo es especialmente valiosa
en entornos de desarrollo &gil, donde |os cambios son frecuentes y se requiere adaptabilidad.
Integrar estas funcionalidades en la guia también preparaalos estudiantes para el mundo laboral.
Familiarizarse con la POO vy las bibliotecas estdndar les proporciona habilidades que son
altamente valoradas en la industria del software. Esto no solo aumenta su empleabilidad, sino
61

La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD

& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

gue también les permite adaptarse mas rdpidamente a las herramientas y tecnologias que

encontrarén en sus futuras carreras.

2. ¢Como observa € manego de aplicaciones en la propuesta de guia presentada; con

respecto a

ofrecer desarrollo de juegos y aplicaciones graficas, manego de grandes

cantidades de datos de manera eficiente; y la evidencia de una respuesta rapida y uso

eficiente delosrecur sos del sistema?

Las respuestas dadas por |os entrevistados a la interrogante 2 se muestran en latabla 8

Tabla 8.

Respuestas a la interrogante 2 de |a entrevista semiestructurada aplicada a docentes

Docentes

Respuestas

D1

D2

D3

En la propuesta de guia presentada, observo que el manejo de aplicaciones esta
bien fundamentado, especialmente en € desarrollo de juegos y aplicaciones
gréficas, laimplementacion de la programacion orientada a objetos permite crear
estructuras mas organizadas y escalables, 10 que es esencial para mangar la
complgidad de los gréficos y la légica de los juegos. Ademas, el enfoque en €l
manejo eficiente de grandes cantidades de datos es crucia, ya que muchas
aplicaciones gréficas requieren procesar informacion en tiempo real, esto,
combinado con unarespuesta rapiday un uso eficiente de los recursos del sistema,
asegura que las aplicaciones funcionen de manerafluiday sin interrupciones.

La guia presentada aborda de manera efectiva € mango de aplicaciones,
especiamente en € contexto del desarrollo de juegos y aplicaciones gréficas, la
programaci én orientada a objetos facilita la creacién de componentes reutilizabl es,
lo que es fundamental para optimizar e rendimiento en aplicaciones que manejan
grandes volumenes de datos. Ademas, la propuesta enfatiza laimportancia de una
respuesta rgpida del sistema, lo que es vital para mantener la experiencia del
usuario en juegos interactivos, esto se traduce en un uso eficiente de los recursos,
permitiendo que las aplicaciones funcionen sin problemas incluso en dispositivos
con limitaciones de hardware.

Al analizar lapropuestade guia, considero que el manejo de aplicaciones estabien
disefiado para ofrecer un desarrollo efectivo de juegos y aplicaciones graficas. La
inclusion de la programacion orientada a objetos no solo mejora la organizacion
del codigo, sino que también permite un mango mas eficiente de grandes
cantidades de datos, |o cual es esencia en este tipo de aplicaciones. Ademés, la
guiadestacalanecesidad de unarespuestardpiday un uso eficiente de los recursos
del sistema, |0 que garantiza que las aplicaciones sean responsivas y ofrezcan una
experiencia de usuario satisfactoria.

Nota. Elaboracion propia seguin respuestas de la entrevista
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En latabla 8, las respuestas ofrecen algunas semejanzas y diferencias entre las que se destacan
las siguientes: Todas las respuestas mencionan que la programacién orientada a objetos es
concluyente para crear estructuras organizadas y escalables, este enfoque es destacado como
fundamental para manejar la complejidad de los gréficos y la logica de los juegos. Las tres
respuestas enfatizan la importancia de un manejo eficiente de grandes cantidades de datos. Se
menciona que este aspecto es esencial parael rendimiento de aplicaciones graficas que requieren
procesar informacion en tiempo rea . Cadarespuesta subrayalanecesidad de unarespuestarapida
del sistema, este aspecto es vital para asegurar gue las aplicaciones funcionen de manera fluida
y proporcionen una experiencia de usuario satisfactoria, especialmente en juegos interactivos.
Entre las diferencias se encuentran que |a primera respuesta se centra mas en el fundamento del
manejo de aplicaciones y cdmo la POO ayuda a manejar la complejidad. La segunda respuesta
se enfoca en la creacion de componentes reutilizables y como estas précticas optimizan el
rendimiento. Latercerarespuesta destaca el disefio de laguia en su conjunto, lo que implica una
evaluacion mas amplia de su efectividad.

Adicionamente, la segunda respuesta hace énfasis en el hecho de que las aplicaciones pueden
funcionar sin problemas incluso en dispositivos con limitaciones de hardware, o que no se
menciona explicitamente en las otras respuestas, esto sugiere una consideracion adicional sobre
laaccesibilidad y el rendimiento en diferentes plataformas. La tercera respuesta concluye que el
manejo de aplicaciones esta bien disefiado para el desarrollo efectivo de juegos y aplicaciones
graficas, lo que implica una evaluacion positiva mas explicita sobre la guia; |1as otras respuestas
se centran mas en |os elementos individual es que componen la guia.

Estas respuestas implican que la guia presentada esta muy bien elaborada; es decir, que no solo
Se centra en aspectos técnicos, sino quetambién consideralaexperienciadel usuario, laeficiencia
en el manejo de datos, la rapidez de respuesta y |a adaptabilidad.
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3. Conreferenciaalosentornos de desarrollo dela guia, ¢Cual essu opinion sobrelaforma
como se utilizan los | DEs (Entornos de Desarrollo I ntegrados) mas popular es par a facilitar
el proceso de desarrollo?

Las respuestas dadas por |os entrevistados a la interrogante 3 se muestran en latabla 9

Tabla 9.

Respuestas a la interrogante 3 de la entrevista semiestructurada aplicada a docentes

Docentes Respuestas

D1 La guia para e uso de la herramienta "CODING C++" hace un
excelente trabgjo a integrar los IDE maés populares en e proceso de
enseflanza-aprendizgje. Estas herramientas permiten a los estudiantes
enfocarse en la légica de programacion sin distraerse con la
configuracion técnica. La funcionalidad de autocompletado y la
depuracion visual son caracteristicas que no solo facilitan el
aprendizgje, sino que también ayudan a los alumnos a identificar y
corregir errores de maneramas eficiente.

D2 Laformaen que se utilizan los IDE en la guia es muy beneficiosa para
los estudiantes, ofrecen unainterfaz amigable que smplificael proceso
de programacion. La capacidad de compilar y gecutar el codigo con
un solo clic, junto con la gestién de proyectos, permite alos alumnos
centrarse en aprender os conceptos fundamental es de la programacién
estructurada; ademas, la integracion de herramientas de
documentacion y recursos en linea dentro de estos entornos fomenta
un aprendizaje mas autbnomo y efectivo.

D3 A mi parecer, la guia aprovecha de manera efectiva los IDE mas
populares para facilitar el aprendizaje de C++; no solo proporcionan
herramientas de edicion y depuracidn, sino que también permiten alos
estudiantes experimentar con diferentes configuracionesy bibliotecas.
Esto escrucial para desarrollar habilidades précticas en programacion.
Lainterfaz gréficay lasfuncionalidades de arrastrar y soltar hacen que
el proceso de desarrollo sea més accesible, 10 que puede motivar alos
estudiantes a explorar mas alla de | os conceptos béasi cos.

Nota. Elaboracion propia segin respuestas de la entrevista

En latabla 9, las respuestas ofrecen algunas semejanzas y diferencias entre las que se destacan:
las tres respuestas coinciden en que la guia para "CODING C++" mejora significativamente el
aprendizaje de los estudiantes al utilizar los IDE més populares; todas destacan que estas
herramientas permiten a los alumnos centrarse en la l6gica de programacion y el desarrollo de
habilidades practicas.
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Las respuestas mencionan caracteristicas especificas de los IDE, como la depuracion visual, el

autocompletado y la interfaz amigable, dichas caracteristicas son vistas como e ementos que
facilitan el proceso de aprendizaje, permitiendo a los estudiantes identificar y corregir errores de
manera mas eficiente. Enfatizan que el uso de los IDE hace que €l desarrollo de programas sea
mas accesibley, por lo tanto, puede motivar alos estudiantes aexplorar mas alla delos conceptos
basi cos, esto sugiere que |os entornos de desarroll o integrados no solo son herramientas técnicas,
sino que también influyen en la actitud de |os estudiantes hacia € aprendizaje.

Con relacion alas diferencias, la segunda respuesta se centramas en lainterfaz y amigable en la
capacidad de compilar y gecutar el codigo con un solo clic, enfatizando la smplicidad del

proceso de programacién; mientras que la primeray la tercera respuesta mencionan la |6gica de
programacion y la experimentacion, la segunda se detiene mas en la usabilidad inmediata de los
IDE.

La segunda respuesta menciona especificamente la integracion de herramientas de
documentacion y recursos en linea, resaltando como esto fomenta un aprendizaje méas auténomo.
En contraste, las otras respuestas no hacen énfasis en este aspecto, centrandose més en las
caracteristicastécnicas de los IDE. Por otra parte, latercerarespuesta se distingue al hablar sobre
la posibilidad de experimentar con diferentes configuraciones y bibliotecas, resaltando la
importancia de estas experiencias practicas en el desarrollo de habilidades, esto no se menciona
de manera explicita en las otras respuestas, que se enfocan mas en las caracteristicas de los IDE
y su impacto en el aprendizaje.

Los IDE tienen gran importancia ya que proporcionan lafacilidad del aprendizaje en un entorno
unificado donde los estudiantes pueden escribir, compilar y depurar su codigo de manera
eficiente, esto permite que los alumnos se concentren en aprender |0s conceptos de programacion
sin distraerse con la configuracion técnica del entorno. Lafuncionalidad de autocompletado y la
depuracion visual son caracteristicas que ayudan alos estudiantes aidentificar y corregir errores
de formamas rapiday efectiva.

Lamayoria de los IDE ofrecen interfaces intuitivas que simplifican el proceso de programacion.

Esto es especia mente beneficioso paralos principiantes, ya que les permite familiarizarse con el

lenguaje C++ y sus estructuras sin sentirse abrumados por la complejidad de las herramientas.
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La capacidad de compilar y gecutar el cédigo con un solo clic también contribuye a una

experiencia de aprendizaje més fluida. Los IDE suelen integrar herramientas de documentacion

y recursos en linea, o que fomenta un aprendizaje méas auténomo.

Los estudiantes pueden acceder a guias, tutoriales y foros de discusion directamente desde el

entorno de desarrollo, o que les permite resolver dudas y mejorar su comprension de los temas

tratados. Al permitir alos estudiantes experimentar con diferentes configuraciones y bibliotecas,

los IDE contribuyen al desarrollo de habilidades préacticas en programacion. Esto escrucia para

gue los alumnos no solo comprendan lateoria, sino que también puedan aplicar |o aprendido en

proyectos real es.

4. ;Cémo la guia disefiada, utiliza los recursos de aprendizaje disponibles para C++; y

ofrece comunidadesy gruposen linea?

Las respuestas dadas por |os entrevistados a lainterrogante 4 se muestran en latabla 10

Tabla 10.

Respuestas a la interrogante 4 de |a entrevista semiestructurada aplicada a docentes

Docentes

Respuestas

D1

D2

D3

La guia disefiada para C++ hace un uso excelente de los recursos de
aprendizaje disponibles, integra tutoriales en video, documentacion
interactiva y gjercicios practicos que facilitan la comprension de los
conceptos. Ademas, la inclusién de comunidades y grupos en linea
permite a los estudiantes interactuar con otros programas.

Opino que la guia para C++ esta muy bien estructurada en cuanto a
uso de recursos de aprendizaje, proporciona enlaces a plataformas en
linea, foros de discusién y grupos en redes sociales donde los
estudiantes pueden conectarse con otros y obtener retroalimentacion
sobre sus proyectos, estainteraccion en comunidades en linea no solo
fomenta e aprendizaje colaborativo, sino que también ofrece
oportunidades para gque | 0s estudiantes se mantengan actualizados con
las Ultimas tendencias y practicas en programacion.

Utiliza eficazmente los recursos de aprendizaje disponibles, asi, la
combinacién de materiales escritos, videos y gjercicios interactivos
permite a los estudiantes aprender a su propio ritmo; ademas, la
promocién de comunidades y grupos en linea es una gran ventaja, ya
gue ofrece un espacio donde los alumnos pueden hacer preguntas,
compartir sus proyectosy recibir apoyo de otros programadores.

Nota. Elaboracion propia segun respuestas de la entrevista
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En latabla 10, las respuestas of recen algunas semejanzas y diferencias entre las que se destacan
la coincidencia en que la guia para C++ hace un uso efectivo de los recursos de aprendizaje
disponibles; todas mencionan la integracion de tutoriales en video, documentacion interactivay
gjercicios préacticos como elementos clave que facilitan la comprension de los conceptos.
Enfatizan laimportancia de las comunidades y grupos en linea, se sefiala que estas plataformas
permiten a los estudiantes interactuar con otros programadores, |0 que fomenta el aprendizaje
colaborativo y ofrece apoyo adicional alos alumnos. Las respuestas resaltan que lainteraccion
en comunidades en linea no solo ayuda a los estudiantes a resolver dudas, sino que también les
permite mantenerse actualizados con las Ultimas tendencias y précticas en programacion, esto
subraya laimportancia de la colaboracion en el proceso educativo.

Conrelacion alasdiferencias; lasegundarespuesta se centraen laestructuradelaguia, sefialando
gue esta bien organizada en cuanto al uso de recursos de aprendizaje, mientras que las otras
respuestas mencionan la efectividad de los recursos, no abordan especificamente la estructura de
la guia. La primera respuesta menciona especificamente la combinacion de tutoriales en video,
documentacion interactiva y gjercicios practicos, mientras que la segunda y tercera respuestas
son mas generales al referirse a recursos de aprendizaje.

La tercera respuesta también resalta que los materiales permiten a los estudiantes aprender a su
propio ritmo, un aspecto que no se menciona en las otras respuestas. Por otra parte, la segunda
respuesta destaca especificamente la obtencion de retroalimentaci 6n sobre proyectos através de
foros de discusion y redes sociales, aunque las otras respuestas mencionan la interaccién, no
enfatizan tanto este aspecto de recibir retroalimentacion, 1o que puede ser crucia para €
aprendizaje practico.

La importancia de guia disefiada para C++ es reconocida en estas respuestas; a respecto, la
integracion de recursos de aprendizaje como tutoriales en video, documentacién interactiva y
gjercicios practicos permite alos estudiantes comprender mejor 10s conceptos de programacion,
estos recursos son esenciales para que |os alumnos puedan aprender a su propio ritmo y reforzar
su comprension atraves de la préctica.

La inclusion de comunidades y grupos en linea ofrece a los estudiantes la oportunidad de
interactuar con otros programadores, dicha interaccion no solo fomenta e aprendizaje
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colaborativo, sino que también permite a los estudiantes compartir experiencias, resolver dudas

y recibir retroalimentacion sobre sus proyectos, lo cua es fundamental para € desarrollo de

habilidades practicas y para mantenerse actualizados con las tendencias en programacion.

Al proporcionar enlaces a plataformas en linea y foros de discusion, la guia amplia el acceso a

una variedad de recursos educativos, |o cual hace posible a los estudiantes explorar diferentes

enfoques y técnicas, enriqueciendo su aprendizaje y ayudandoles a adaptarse a diversas

situaciones en el campo de la programacion. La promocion de comunidades en linea también

apoyael aprendizaje auténomo, yaque | os estudiantes pueden buscar ayuda y orientacion cuando

lo necesiten, desarrollando una mentalidad proactiva hacia el aprendizaje.

5. ¢Consideravalida la propuesta de guia presentada?

Las respuestas dadas por los entrevistados a la interrogante 5 se muestran en latabla 11.

Tabla 11.

Respuestas a la interrogante 5 de |a entrevista semiestructurada aplicada a docentes

Docentes

Respuestas

D1

D2

D3

Considero que la propuesta de guia presentada es vélida y muy bien
estructura, proporciona un enfoque claro y accesible para €
aprendizaje de C++, integrando recursos que facilitan la comprension
de los conceptos fundamentales;, ademas, la guia incluye gemplos
practicos y e€ercicios que permiten a los estudiantes aplicar lo
aprendido, 1o que es esencial para consolidar sus conocimientos, la
claridad en la presentacion de lainformacién y la organizacion.

La propuesta de guia es completamente vélida, la forma en que se
presentan los contenidos es l6gica y progresiva, 10 que ayuda a los
estudiantes a construir su conocimiento de manera efectiva; ademas, la
inclusién de recursos interactivos y g ercicios practicos permite a los
alumnos experimentar con € lengugje C++ de una manera dinamica.
Esto no solo hace que € aprendizaje sea mas atractivo, sino que
también fomenta una comprensidn mas profunda de los conceptos, 10
cual escrucial enla programacion estructurada.

Opino que la propuesta de guia es vdlida y pertinente para €l
aprendizaje de C++, la guia estd disefiada de manera que los
estudiantes puedan seguir un camino claro desde | os conceptos basi cos
hasta temas méas avanzados; la utilizacion de recursos de aprendizaje
variados, como tutoridles y gjercicios practicos, enrigquece la
experiencia educativa.

Nota. Elaboracion propia segin respuestas de la entrevista
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Enlatabla 11, las respuestas ofrecen algunas semejanzas y diferencias entre las que se destacan
gue lastres respuestas reconocen lavalidez y efectividad de la guiapropuestapara e aprendizaje
de C++. Sin embargo, cada respuesta aporta un enfoque especifico, ya sea en la dinamica de
aprendizaje, laclaridad y organizacion de lainformacion, o el enriquecimiento de la experiencia
educativa, estas diferencias y similitudes enriquecen €l andlisis sobre la propuesta de guiay su
impacto en la educacion en programacion estructurada.

Con relacion alas semeanzas, las respuestas coinciden en considerar la propuesta de guia como
véliday adecuada para el aprendizaje de C++, esto instaura un consenso sobre la efectividad de
la guia en € proceso educativo. Todas las respuestas destacan la importancia de la estructura
claray accesible de la guia; se menciona gque la presentacion de los contenidos es 16gica 'y bien
organizada, lo quefacilitalacomprensiony el seguimiento por parte delos estudiantes. Enfatizan
la inclusion de recursos practicos, como gemplos, gercicios y recursos interactivos, 1o cual es
visto como esencial para permitir alos estudiantes aplicar |0 que han aprendido y consolidar sus
conocimientos de manera efectiva. Las respuestas también mencionan que la guia permite alos
estudiantes avanzar desde conceptos bési cos hasta temas mas avanzados, |0 que es fundamental
para un aprendizaj e efectivo en programacion.

Entre sus diferencias se encontrd gque la segunda respuesta se centramas en como lainclusién de
recursos interactivos y eercicios practicos hace que el aprendizaje sea dinamico y atractivo,
mientras que las otras respuestas no enfatizan tanto este aspecto. La primera respuesta hace
hincapié en la claridad y la organizacién de la presentacion de la informacion, mientras que la
segunda destaca la l6gica y progresion en la exposicion de los contenidos; la tercera respuesta
menciona ambos aspectos, pero no profundiza en uno en particular. La tercera respuesta
menciona especificamente cémo la utilizacién de recursos variados enriquece la experiencia
educativa, 10 que no se aborda de manera tan explicita en las otras respuestas, esto sugiere un

enfoque més holistico hacia €l aprendizaje.
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Conclusiones de la validacién de la propuesta

La propuesta de guia para el uso delaherramienta"CODING C++" en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de programaci én estructuradahasido eval uada positivamente y validadapor diversos
expertos en e campo, quienes recomiendan su utilizacion. A continuacion, se presentan las
conclusiones clave.

La guia esta diseflada de manera que los estudiantes puedan seguir un camino claro desde los
conceptos bésicos hasta temas méas avanzados, esta estructura légica y progresiva facilita la
construccion del conocimiento de manera efectiva, permitiendo a los estudiantes avanzar a su
propio ritmo y consolidar sus habilidades de programacion.

Lainclusién de ejemplos précticos, gercicios interactivos y recursos variados, como tutoriales
en video y documentacion, enrigquece la experiencia educativa, estos elementos no solo facilitan
la comprension de los conceptos fundamentales, sino que también permiten a los estudiantes
aplicar lo aprendido en situaciones practicas, 1o cual es esencial para €l aprendizaje de la
programacion.

Promueve la interaccion en comunidades y grupos en linea, 1o que fomenta el aprendizaje
colaborativo, esta interaccion no solo ayuda a los estudiantes a resolver dudas y recibir
retroalimentaci 6n sobre sus proyectos, sino que también |es permite mantenerse actualizados con
las Ultimas tendencias y practicas en programaci on.

Laformaen que se presentan | os contenidos hace que el aprendizaje seamasatractivoy accesible
para los estudiantes, la claridad en la presentacion de la informacion y la organizacion de los
contenidos son aspectos que benefician € proceso de ensefianza-aprendizaje, motivando a los

estudiantes a explorar mas alla de |os conceptos béasi cos.
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CONCLUSIONES

En estainvestigacion se generd una propuesta para el uso de la herramienta “CODING C++” en
el megoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion
estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A”, de la Unidad Educativa
Amazonas, durante el periodo febrero a octubre de 2024, la cual consistié en una guia para ser
usada por docentes y estudiantes. Al respecto se concluye:

1. Se determinaron |os fundamentos tedricos de fundamento al uso de la herramienta “CODING
C++” en el proceso de ensefianza-aprendizaje de programacion estructurada, donde se definieron
las dimensiones que conforman las variables de estudio.

2. Al caracterizar €l proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion
estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A” de la Unidad Educativa
Amazonas, durante el periodo de febrero a octubre de 2024, antes de la implementacién de la
herramienta “CODING C++”, se concluy6 gque una colectividad de aprendices expresaron que
sus docentes cas hunca consideran la dimension educativa, la metodologica, la interactiva, la
motivacional y laevaluativa; esto es, cas nunca: brindan una estructura consistente de sapiencias
tedricos y la oportunidad de aplicarlos en situaciones précticas, o les prepara para enfrentar
desafios de su cotidianidad y desarrollar habilidades rel evantes para su futuro. Estos docentes se
apoyan en una de las estrategias estimadas tradicionales, como es €l enfoque expositivo; se
considera la estimulacion y beneficio del aprendiz para formarse en programacion estructurada,
sin reflexionar sobre la generacion de entornos de lucubracién aentadores, la conexion de los
contenidos con circunstancias reales y e fomento de la emancipacién y autoeficacia del
estudiante.

3. Sedisefié una propuesta de una guia que permitael uso de la herramienta “CODING C++” en
el meoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion
estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A”, de la Unidad Educativa
Amazonas, durante €l periodo febrero a octubre de 2024, titulada: “Guia para ¢l uso de la
Herramienta “CODING C++” en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Programacion
Estructurada”; la guia contiene seis apartados o capitulos distribuidos en 35 paginas con un
disefio Ilamativo y una estructura constructivista.
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4. Al validar la propuesta disefiada para el uso de la herramienta “CODING C++” en el
mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion
estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A”, de la Unidad Educativa
Amazonas, durante el periodo febrero a octubre de 2024, se concluye que ha sido evaluada
positivamentey validada por diversos expertosen el campo, quienes recomiendan su utilizacion.
A continuacion, se presentan las conclusiones clave.

La guia estuvo esbozada de forma gue los aprendices logren continuar una calzada despejada
desde nociones primordiales hasta tramas evolucionadas, esta estructura logica y progresiva
suministra la cimentacion de la sapiencia de modo efectivo, permitiendo a los aprendices
progresar a su ritmo y consolidar sus habilidades de programacion. La insercion de e emplos
versados, €jercicios interactivos y recursos variados, como tutoriaes en video y documentacion,
enriquece la experiencia educativa, estos elementos ademas de proporcionar perspicacia de

concepciones primordiales, también consienten poder utilizar lo estudiado en condiciones

préacticas.

72

La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD

u;. BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR
RECOMENDACIONES

En atencion a los resultados y limitaciones de esta investigacion, se ostentan recomendaciones
para futuras investigaciones las cuales pueden ahondar en aspectos concretos coherentes con la
utilizacion de “CODING C++” en el progreso del proceso de enseflanza-aprendizaje de
programacion estructurada.

1. Implementar |a Guia para el uso de la Herramienta “CODING C++” en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de Programacion Estructurada, propuesta en esta investigacion.

2. Animar la participacion de docentes, mediante el cuestionamiento, y la deliberacién acerca de
la propuesta presentada.

3. Explorar laincorporacion de otras tecnol ogias complementarias, como los IDES, simuladores
o plataformas de codificacion en linea, estas herramientas pueden ofrecer a los estudiantes
experiencias adicionales y practicas que enriquecen su aprendizaje y les permiten experimentar
con disimiles talantes de programaci on.

4. Continuar realizando estudios que muestren la incidencia del uso de |a guia propuesta en la

lucubracion de aprendices de la asignatura objeto de investigacion.
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Validacién de entrevista semiestructur ada aplicada a docentes. Experto 2

ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA AMAZFONAS

=

OBIETIVO: validar la propuestza disefiada parz el uso de la herramienta "CODING C++" en el mejoramiento del proceso de ensefianza-

aprendizaje de la asignatura de programadion estructurada en los estudiantes de segundo de bachillerato.

INDICACIONES: En una escala de ] =ounea 2 = a veces 3 = casi siempre 4= siempre, seleccione 1a gue usted considere perinente

La Universidad para todos

SUFICIENCIA| CLARIDAD |COHERENCIA RELEVANMCIA COMENTARIO
1. ;La propuesta presentada cumple con las Funcionalidades tales 4 4 4 4
Como usar programacion orientada a objetos; hacer un buen manejo
de memoria; ¥ ntilizar plantillas y bibliotecas estindar?

SUFICIENCIA| CLARIDAD |COHERENCIARELEVANCIA| COMENTARIO
1. ;Como obzerva el manejo de aplicaciones en la propuesta 4 4 4 4
presentada; con respecto a ofrecer desarrollo de juegos v aplicaciones
graficas; manejo de grandes cantidades de datos de manera eficiente;
¥ la evidencia de una respuesta rapida ¥ uso eficiente de los recursos
del siztema?

SUFICIENCIA| CLARIDAD |COHERENCIA RELEVANCIA| COMENTARID
3. Con referencia a los entornos de desarrollo de la propuesta, ;Cual 4 4 4 4
3 s0 opinicn sohre la forma como ze utiliran los INEs (Entornos de
Desarrolle Integrades) mas populares para facilitar el proceso de
dezarrolla?

SUFICIENCIA| CLARIDAD |COHERENCIA'RFLEVANCIA|  COMENTARIOD
4. ;Come la propuesta dizefiada, utiliza los recursos de aprendiraje 4 4 4 4
dizponibles para C++; ¥ ofrece comunidades y grupo: en linea?

SUFICIENCIA| CLARIDAD |COHERENCIA RELEVANCIA COMENTARIO
5, ;Considera valida la propuesta presentada? 4 4 4 4
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