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9 Introduccion

Las generaciones nacidas entre principios de los 80 y principios de la década del 2000 son
conocidas como la generacion Y o millennials, y a la siguiente generacion se le ha denominado
generacion Z o generacion net. Los individuos nacidos en estos periodos de tiempo tiene
caracteristicas muy especificas como lo menciona [4]: “Hoy en dia, los adultos, atonitos,
contemplamos a los nifios y jovenes contestar mensajes en el celular con un solo dedo; chatear en
las redes sociales mientras bajan mulsica de Internet; subir o descargar videos de youtube en un clic,
crear sitios web o participar en un blog habitualmente, aprender a usar un teléfono celular o una
tableta en pocos minutos; comunicarse las 24 horas del dia; en pocas palabras usar la tecnologia de
manera sencilla y propia; son nativos digitales. Ante este nuevo e inédito panorama cabe
preguntarse: ;COmo aprende la nueva generacion? ;Cémo ensefiar a los alumnos del nuevo
milenio? ;Cuales son los modelos educativos idoneos para ellos? ;Como enfrentar los retos que se
plantean actualmente en el aula?”. Estas son preguntas que los profesores de educacion superior nos
hacemos en nuestra practica cotidiana.

Cada nuevo ciclo escolar en las Instituciones de Educacion Superior, el ingreso son
personas nacidas en los 90’s, por ejemplo, para la generacion 2013 de ingenieros en sistemas
computacionales de la Universidad Politécnica de Zacatecas la mayoria nacieron en 1995, para los
que ingresaron en 2014 la mayoria nacieron en 1996 y en este periodo 2015 la mayoria de los
alumnos nacieron en 1997, a estos estudiantes ya no es necesario explicarles a detalle el
funcionamiento de Internet, ni el funcionamiento de la mayoria de los programas de software para
ofimitica y aln menos requieren de cursos exhaustivos para usar dispositivos méviles o manejar sus
redes sociales. Hoy mas que nunca nuestros jovenes estdn completamente involucrados en la
sociedad de la informacidn, estan comunicados en todo momento y tienen acceso a una cantidad
impresionante de datos en todos los formatos (texto, voz, audio y video). En esta época mas que en
ninguna esta a la disposicion de ellos miles de aplicaciones en la nube o instaladas en sus
dispositivos mdviles que les ensefian con diferentes medios sobre un topico de su interés.

El reto para los docentes es cada vez mayor, ya que a partir de la iniciativa internacional de
que los nifios de primaria aprendan a programar con la finalidad de que los dispositivos
tecnolégicos sean utilizados en toda su capacidad y motivando ademas, que los nifios y jovenes
sean capaces de desarrollar las aplicaciones que resuelvan situaciones reales de su entorno, estamos
en presencia de consumidores digitales cada vez mas exigentes en contenidos y preparados para
disefiar sus propias soluciones. Esta caracteristica la tendran las siguientes generaciones de alumnos
que atenderemos en las IES. Aunada a ésta hay otros rasgos a considerar en los estudiantes de esta
generacion; pero las preguntas a resolver ;como determinamos las caracteristicas actuales de los
alumnos de las IES? (Qué herramientas se pueden utilizar actualmente para los alumno con
caracteristicas de nativos digitales? y la mas importante desde la perspectiva como docente en ISC
¢Como hacer para que los alumnos ISC de estas nuevas generaciones utilicen sus caracteristicas de
nativos digitales para proponer cambios en las formas de aprendizaje?

Una forma de estudiar las caracteristicas actuales de los alumnos se considerd que podria ser
desarrollando software especifico para ambientes educativos. Esta practica les permiti6 a los
alumnos de sistemas computacionales de la Universidad Politécnica de Zacatecas realizar una
investigacion en alumnos de nivel basico y contrastarlo con las formas de aprendizaje de ellos
mismos y con la de personas adultas, considerando principalmente las habilidades digitales y los
habitos de consumo de los llamados nativos digitales.
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9.1 Desarrollo
Los que nos dedicamos a la docencia universitaria debemos estar informados acerca de los habitos
de los usuarios de Internet en México que nos permitan definir acciones y estrategias en nuestro

quehacer docente. Segun el 11°. Reporte sobre los habitos de los usuarios de Internet en México
2015 de la Asociacion Mexicana de Internet [1]:

— Los nifios inician como internautas a la edad de 6 afios, principalmente por 2 motivos por
entretenimiento o por impulso desde la escuela.

— Los usuarios de internet en 2014 eran 51.2 millones.
— En 2014 més del 50% de la poblacion hace uso de a internet.

— El rango de edad que usan internet con fines escolares es del 12% de 6 a 12 afios, 26% es de
13 a 18 afios y el 20% es de 19 a 24 afios.

— Donde més se usa Internet es en el centro el pais.
— Tiempo promedio que pasa un usuario en internet es de 6 horas con 11 minutos.

— Desde donde se acceso a internet primero en casa, segundo en trabajo tercer lugar en la
escuela.

— Los dias que mayormente nos conectamos es de lunes a viernes.

— Los usuarios se conectan principalmente a través de wifi contratadas y en segundo lugar por
acceso publico.

— Gréficas
Figura 9
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La informaciéon generada por este estudio es indicativo de los cambios que se van dando afio
con afio en los internautas mexicanos, merecen especial atencion, la edad en que los nifios se inician
el uso de internet que indica que en la actualidad que es a los 6 afios y los motivos principales que
son entretenimiento y actividades sugeridas por la escuela. Nuestros jovenes entre 12 a 24 afios son
los mayores consumidores actuales y con la creacion de dispositivos mdviles de bajo costo los
cambios en los siguientes afios podemos en base a la observacion ver que serdn mayores, mencion
aparte merecen que las tendencias de las compafiias actuales de desarrollo de aplicaciones sera
mayormente para dispositivos maviles, para dispositivos wearables y tendran que ser desarrolladas
lo més acercado a realizar actividades como lo hace un experto humano.
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Los estudiosos en el area educativa han realizado a lo largo de casi 20 afios aportaciones y
avances respecto a los cambios pedagdgicos que se han venido observando al introducirse
plataformas digitales en el proceso ensefianza aprendizaje, en el area tecnologica se ha desarrollado
plataformas y software especializado para cubrir con las demandas en los cambios de las formas en
que se ensefia y en los cambios en las formas de aprender por parte de los alumnos. De las lineas de
investigacion donde se unen la educacion y las tecnologias de informacion y comunicaciones una de
ellas es el software educativo, cuyo fin es desarrollar espacios de aprendizaje digital donde se
utilicen diferentes técnicas de colaboracion, comparticion y comunicacion entre profesores vy
alumnos en un determinado campo de estudio y para un rango de edad determinado.

Los docentes de nivel superior deben considerar lo planteado para hacer los ajustes y sugerir
las capacitaciones pertinentes que nos mantengan actualizados en el uso de tecnologias de
informacion respecto a las caracteristicas de habitos digitales de estas y las siguientes generaciones.

En la Universidad Politécnica de Zacatecas desde 2004 se vienen formando profesionales en
Ingenieria en Sistemas Computacionales. ElI modelo educativo de la institucion en la Educacion
basada en Competencias donde el aprendizaje se centra en el estudiante trabajando durante 10
cuatrimestres en el desarrollo de las competencias exigidas en el perfil de egreso. Nuestro
estudiante se prepara para disefiar soluciones computacionales en cualquier plataforma y tecnologia
computacional. Los alumnos cursan tres ciclos de formacion y cada uno de ellos obedece a
desarrollar un perfil especifico. Al concluir su primer ciclo de formacion los alumnos toman una
materia denominada Estancia | que nos permite a los profesores proponer temas de investigacion
relevantes en el area de los sistemas computacionales y generar la vinculacibn con empresa,
institutos de investigacion o escuelas de la region.

En el ciclo escolar septiembre-diciembre 2014 la materia Estancia | se imparti6 a los
alumnos de la generacion 2013. En este espacio se revisaron Vvarias posibles proyectos de
investigacion donde el objetivo general fue desarrollar una aplicacion de software especifica para
un ambiente educativo y se motivd a que los alumnos decidieran para que edad y para qué tematica
en especifico querian desarrollarlo.

Entre los objetivos particulares se tuvieron: 1. investigar las caracteristicas de como los
alumnos del rango de edad elegido preferirian aprender la materia propuesta haciendo uso de
software, 2. proponer un prototipo de software que cumpliera con las especificaciones del objetivo
1.

Los alumnos se dieron a la tarea de determinar el tipo de aplicacion que desarrollarian para
ello tuvieron en una primera etapa investigar sobre software educativo desde la perspectiva
tecnoldgica, del grupo de estudiantes hubo 2 proyectos que cumplieron al 100% con lo solicitado:

a) Realizaron un prototipo de software especializado denominado “Arquimedes” para el
aprendizaje de divisiones en 5° de primaria, el cual lo enmarcaron entre la clasificacion de
Programa-Estudiante, de tipo Desarrollo de estrategias y de acuerdo al uso del programa se
considera un tipo Sistema de ejercitacion y practica, con este software se pretendidé conjuntar la
informacion relevante de la materia de mateméaticas en 5° grado, especificamente en el area de
reparticiones y divisiones. Este proyecto fue desarrollado por la alumna Miriam Beltran y el alumno
Carlos Duque

b) Desarrollo de un prototipo de Software educativo, utilizando la metodologia de quinta
generacion para un aprendizaje interactivo para los adultos mayores y/o personas que desean
superarse en su persona Yy enriquecer sus conocimientos en el area digital. Este proyecto fue
desarrollado por la alumna Alejandra Carrillo Barrios y el alumno José Antonio Garcia Pichardo.
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Estos dos proyectos concluyeron en un prototipo funcional. Los deméas estudiantes de la
materia propusieron desarrollos orientados a aprendizaje de vocabulario béasico en inglés,
monografia digital del estado de Zacatecas, reglas gramaticales y algunas otras pero la mayoria de
ellos se quedaron en la parte de la investigacion y lograron un desarrollo parcial del prototipo.

De las investigaciones que los alumnos realizaron para desarrollar sus prototipos cabe destacar:

- Arquimedes: el fin del proyecto es ser un apoyo para de una manera mas dinamica lograr
que los alumnos comprendan el tema dela reparticion o divisiones de una forma méas rapida sin ser
agresiva a la hora de plantear problemas, se buscé proporcionar a los estudiantes un ambiente
amigable. Los maestros podran utilizarla como herramienta de apoyo para trabajar temas del area.
El propdsito de la aplicacion no es resolver operaciones como una calculadora, si no, al contrario
motivar a los nifios a realizar sus propias conjeturas y desarrollar su logica para que ellos solos en
un futuro cercano sean capaces de resolver célculos matematicos adecuados a su nivel.Se espera
que los alumnos encuentren la aplicacién divertida y dindmica y no la ven como una tarea mas por
hacer, pues a partir de pequefias historietas, los nifios, podran ayudar a los personajes a resolver
situaciones que ellos facilmente pueden identificar y aplicar a la vida real. La aplicacion llevara a
los alumnos paso a paso en un viaje por las matematicas, de tal forma que ellos no lo sientan como
una clase més.

- Study 3D: el proyecto se desarrolldo especificamente para la ensefianza y reforzamiento de
conocimientos de los adultos mayores y/o personas considerados analfabetos digitales. Estas
personas llegan de distintas &reas y con o sin conocimiento alguno, algunos conocen el significado y
el manejo de una computadora, mientras que la mayoria de estos adultos mayores no tienen
conocimiento alguno de dichos avances e innovaciones tecnoldgicas o incluso ni siquiera manejan
herramientas ofimaticas. El objeto de estudio para este problema de investigacion fueron los adultos
mayores, se Vvaloraron las caracteristicas y en base a esta se determinaran las funcionalidades que
contiene el prototipo de la aplicacion que se propuso.

Figura9.3
Vista del prototipo Arquimedes Vista del prototipo Study 3D
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Con cada uno de estos proyectos se ha participado para realizar las pruebas con la poblacién meta:

1) Exposicion de proyectos tecnoldgicos en el marco del 12°. Aniversario de la Universidad
Politécnica de Zacatecas, el prototipo se presentd ante los alumnos de nivel medio superior,
autoridades educativas y publico en general. La version final del prototipo pasé las pruebas de
funcionalidad con los usuarios que lo probaron ya que la version final simula un juego para
computadora.
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Las mejoras sugeridas fueron respecto al manejo de tiempos y ampliar y hacer aleatorio el
numero de problemas del proyecto. Para el segundo prototipo las pruebas fueron menores ya que
pocas personas adultas aceptaron probarlo dada su condicion de no haber utilizado una
computadora.

2) ExpoUPZ 2015 que se realiza desde hace 5 afios en el centro del Municipio con la finalidad
de acerca los desarrollo tecnologicos a la poblacion en general y a las escuelas de nivel basico. Las
observaciones fueron las mismas, la que no pudo probarse con la poblacion meta fue en el mismo
caso Study 3D.

3) Exposicion Ciencia y Tecnologia con becarios del Consejo Zacatecano de Ciencia y
Tecnologia (Cozcyt). Se presentd por la poblacion participante solo Arquimedes obteniendo buenas
criticas por estudiantes de nivel basico y sus padres.

Esta es la primera experiencia en el programa educativo ISC de la UPZ desarrollando
software para el ambito académico desde la perspectiva tecnoldgica, se plante6 como una
experiencia de investigacion y creatividad para nuestros estudiantes, que les permitiera a ellos
mismos visualizarse como la siguiente generacion de desarrolladores de software para apoyo al
proceso ensefianza-aprendizaje tomando en consideracion su propia experiencia de aprendizaje, sus
caracteristicas como nativos digitales y las demandas de funcionalidad y uso de la poblacién meta a
la que fueron dirigidos los prototipos.

Los vertiginosos cambios tecnoldgicos de los que hemos sido testigos la mayoria de los
docentes actuales, requiere que los maestros de las areas computacionales fortalezcamos el
desarrollo de esta linea de investigacién por ello es que la generacion 2014 de ISC de la UPZ en
este cuatrimestre septiembre diciembre 2015 daremos continuidad al desarrollo de prototipos con la
misma finalidad para los estudiantes pero con un cambio en las plataformas, motivados de empezar
a entregar software educativo para dispositivos moviles.

9.2 Conclusiones

Las generaciones actuales y futuras de estudiantes en todos los niveles tienen caracteristicas
totalmente diferentes a las que tuvimos la mayoria de los que ahora somos los docentes en las
instituciones de educacion superior, como se ha revisado en los informes de la Asociacion
Mexicana de Internet los nifios actualmente comienzan como cibernautas a la edad de 6 afios. Los
estudiantes de ingenieria en sistemas computacionales tienen un reto, compromiso y oportunidad
ante los cambios en los procesos ensefianza-aprendizaje que se han venido propuesto desde el &rea
pedagbgica en los Ultimos afios. El desarrollo de software educativo necesita del conocimiento y de
la creatividad para dar respuesta a las necesidades de software para los nativos digitales. Nuestros
alumnos de estas generaciones pueden autoevaluarse para conocer qué tipo de sistemas de computo
pueden cumplir con sus demandas Yy les tocard atender a la generacion net respecto a su consumo de
software; los estudiantes deben comenzar evaluando sus propias caracteristicas para delinear
prototipos que se consoliden como productos de software educativo funcionales actuales y futuros.

En este documento se presentan 2 prototipos desarrollados en una de las materias del
programa educativo ISC de la UPZ: estancia I. Ambas fueron determinadas por los estudiantes para
un grado escolar, para una edad y area especifica. Una de ellas fue desarrollada para alumnos de 5°.
Ao de primaria para aprender a realizar divisiones, las pruebas que se realizaron en cuanto a
funcionalidad fueron exitosas ya que los nifios de esas edades sin problemas pudieron entender el
funcionamiento., la interface y las reglas de operacion, sin dejar de lado el trabajo que realizaron los
desarrolladores en el prototipo considerando lo que a ellos les hubiera gustado tener como
herramienta de apoyo para esos Cursos.
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El segundo prototipo fue desarrollado para analfabetos digitales y aunque la aplicacion esta
bien disefiada, es intuitiva y en su desarrollo los estudiantes realizaron la investigacién de las
caracteristicas que debia contener hubo un contraste respecto al prototipo para nifios de primaria, ya
que las personas adultas que lo probaron tuvieron dificultades para operar el software y méas ain
para manejar dispositivos como el mouse y el teclado. Este es un claro ejemplo de las caracteristicas
de los nativos y los analfabetas digitales y el reto futuro para las IES son las caracteristicas de los
que nacieron en la generacion de los millennials y los de la generacion net.

La siguiente etapa sera desarrollar software educativo para dispositivos moviles que es como
lo indica el informe de la AMICI el dispositivo de mayor uso actualmente, asi como, consolidar los
prototipos presentados aqui como productos de software terminados y ponerlos a funcionar para los
grados para los que fueron disefiados. Estamos en presencia de la siguiente generacion de software
educativo gque apoye a las nuevas formas de aprendizaje que se han generado por el desarrollo de las
tecnologias de informacion y comunicaciones.
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