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Resumen

Las instituciones educativas, en particular las de nivel superior, han comenzado a recibir
alumnos pertenecientes a una nueva Generacién denominada “Z” o de nativos digitales.
Para la mayoria de ellos, la tecnologia es muy importante en sus vidas ya que nacieron en
la era digital. No conciben la posibilidad de un mundo sin conexion, ya que a través de las
TICs satisfacen necesidades de entretenimiento, diversion, comunicacién, informacion e,
incluso, formacion.

Las caracteristicas particulares de estos jovenes plantea un desafio para los adultos
(muchas veces en desventaja en cuanto al manejo de los dispositivos tecnoldgicos), tanto
en los establecimientos educativos como en el futuro mundo del trabajo. El presente
articulo describe distintas estrategias aplicadas en una céatedra de la carrera de Contador
Publico y Licenciatura en Administracion de la Facultad de Ciencias Econdémicas de la
Universidad Nacional de Cérdoba, para motivar y captar la atencion de los alumnos por la
materia de estudio.

Palabras claves: Generacién Z, Juegos, Herramientas Web 2.0

Introduccién

En los ultimos tiempos ha surgido la tendencia cientifica, antropoldgica y social de
clasificar a las generaciones de seres humanos segun los periodos sociales, histéricos y
tecnolégicos que han condicionado sus ambientes y posibilidades de crecimiento y
desarrollo.

De esta forma nacen las siguientes clasificaciones: la generacion X, que abarca a los
nacidos entre los afios 70 y 85; la generacion Y, que incluye a los nacidos en la década
de los ochentas y principios de los noventas; y la actual, la generacion Z, que comprende
a los nacidos entre principios de los afios noventa y el afio 2004/2005 aproximadamente
(Ensinck, 2013).

La Generacion Z, también llamada Nativos Digitales, N-GEN o Generacion en Red (Net
en inglés), D-GEN o Generacion Digital, designa a los jovenes que han crecido rodeados
de nuevos medios, que los utilizan en su dia a dia para comunicarse, formarse,
entretenerse y que representan el segmento mas activo en su uso.
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Sobre esta tematica se trabajara a continuacion con el objetivo de explicar, no sélo el
impacto que la tecnologia tiene sobre esta nueva generacién, sino también el uso de
mecanicas pedagodgicas con mayor atractivo y motivacion para los alumnos “Zetas” que
han comenzado a ingresar a la Universidad en los ultimos afios.

Para el logro de dicho objetivo se dividira el trabajo en cinco partes, comenzando por una
conceptualizacion y caracterizacion de las distintas generaciones y su relacién con la
tecnologia, luego se analizaran algunas estrategias para captar la atencién y fortalecer el
aprendizaje de los jévenes. En el tercer apartado se comparten algunas experiencias en
la asignatura “Tecnologias de Informacién” de las carreras de Contador Publico y
Licenciatura en Administracion de la Universidad Nacional de Cordoba y en el cuarto se
describen los resultados. Al final se analizan las conclusiones.

Conceptos y Caracteristicas

Se le llama Generacion X a los nacidos entre 1971 y 1985, cuyos integrantes fueron
testigos de grandes cambios:

Vida analégica en su infancia y digital en su madurez

Vivieron la llegada de internet. Aceptan las reglas de la tecnologia y conectividad
No logran desprenderse del todo de las culturas organizacionales

Es la generacion de la transicién. Con mayor friccién con las que vienen (Y,2)

La Generacion Y, sucesora de la X, son personas nacidas entre 1985 y 1992. Les toco
vivir el auge de Internet y la transicion del DOS al Windows; ademas los teléfonos
moéviles, SMS, ordenadores y/o entretenimientos portatiles se volvieron accesibles y
disponibles cuando promediaban edades entre 15 y 20 afios (Ensinck, 2013).

Es la generacion que ha utilizado mas tipos de tecnologia para el entretenimiento:
Internet, SMS, teléfono mavil, reproductores de CD, de MP3, MP4, entre otros.

La generacion Z esta comprendida por todas aquellas personas que nacieron entre finales
del siglo XX y la primera década del siglo XXI y hoy tienen, en promedio, entre 10 y 20
afos. La tecnologia es, para la mayoria de ellos, parte central de su vida y casi una
extension de su propio cuerpo. Es la primera generacion absolutamente digital, y plantean
un desafio para los adultos (muchas veces en desventaja en cuanto al manejo de los
dispositivos tecnolégicos), tanto en los establecimientos educativos como en el futuro
mundo del trabajo.

Los Z son ciento por ciento “nativos digitales”, expresion concebida por Mark Prensky
(Prensky, 2001) que los define como aquellos individuos que nacieron en la era digital y
son usuarios permanentes de las tecnologias con una habilidad perfeccionada. No
conciben la posibilidad de un mundo sin conexion ni respuestas al alcance de un clic, se
sienten atraidos por las TICs ya que con ellas satisfacen necesidades de entretenimiento,
diversion, comunicacion, informacion e, incluso, formacion.

Estos jévenes han sido criados en un entorno cambiante y en constante transformacion,
con innumerables avances tecnoldgicos, nuevos medios de comunicacion, multiplicidad
de productos, y formas de consumo, acceso ilimitado a informacién y contenidos. Enfocan
el trabajo, el aprendizaje y los juegos de manera diferente, ya que captan rapidamente la
informacion multimedia de imagenes y videos, igual o mejor que si fuera texto; consumen
datos de multiples fuentes; y esperan respuestas instantaneas.



Esta generacion ha crecido inmersa en las TICs por lo que navegan con fluidez. Son
habiles en el uso de diferentes dispositivos, utilizan reproductores de audio y video
digitalizados, capturan fotos que editan y envian, crean sus propios videos,
presentaciones multimedias, masica, etc. (Burcaglia, 2013).

Acercandonos al &rea de la psicologia hay quienes sostienen que el crecimiento en este
entorno tecnolégico puede haber influido en la evolucién de su cerebro (Prensky, 2012).
Se estad investigando si los juegos electrénicos han afectado algunas habilidades
cognitivas, incluso si se ha generado una nueva estructura neuronal. En su capacidad
multitarea, pasan el menor tiempo posible en una tarea determinada y abren el mayor
namero de frentes posibles, provocando pérdida de productividad, disminucion en la
concentracion y se acortan los periodos de atencién, cambian muy rapido de un tema a
otro.

Resumiendo se pueden mencionar las siguientes caracteristicas esenciales:

e Se encuentran hiperconectados ya que manejan diferentes lenguajes digitales:
celulares, tablets, videojuegos, reproductores digitales de musica y computadoras. Lo
gue hace que se adapten de manera extraordinaria a las nuevas tecnologias como
ninguna otra generacion.

e Son impacientes, hijos de la inmediatez de la tecnologia, no soportan esperar mucho.
Hacen varias tareas a la vez y todo lo chequean en la Web. No conciben el acceso a
la informacion sin la existencia de Google, ya que rastrean la informacion
azarosamente, “googleando” y no por medio de lecturas tradicionales o busquedas
sisteméticas en libros, enciclopedias o diccionarios, prefieren ver gréficos antes que
los textos que los explican y no al revés (Sanchez, 2012)

e Utilizan las redes sociales como principal medios de comunicacion.

e Son consumistas, deciden qué comprar, no buscan aprobacion de personas con
experiencia y conocen el producto porque lo investigan. Convencen y superan en
informacidn a quienes tienen el real poder de compra.

e Se caracterizan por poseer escasez de habilidades interpersonales, ya que la mayoria
estan acostumbrados a las interacciones sociales mediante medios virtuales, por lo
gue no desarrollan habilidades para hablar en publico de manera correcta dado que
sus modos de comunicacion son principalmente a distancia. La generaciéon Z tiende a
ser mal oyente debido que tiene menos en cuenta lo que otros tienen que decir.

e Son muy individualistas en su caracter y creen en su propia persona. Su sociedad
existe en Internet donde se abre su mente y expresan sus propias opiniones.

En el ambito educativo, estos alumnos estan mucho mas predispuestos a utilizar las
tecnologias en actividades de estudio y aprendizaje que lo que las unidades académicas
pueden ofrecer. La educacion desempefia un papel poco importante en sus vidas ya que
no la ven como un medio de supervivencia. Para ellos prevalece la inteligencia y el
conocimiento sobre la tecnologia, que abordar programas formales y estructurados. Esto
genera un estado de insatisfaccion, creando una distancia cada vez mayor entre docentes
y alumnos.



El desafio ante la Generacion z

El grupo etario que conforma la Generacion Z posee caracteristicas psicologicas e
ideolégicas que obligan a las instituciones educativas a modificar completamente sus
modos de funcionamiento para atraerlos, motivarlos y retenerlos.

Dado que la vida de los miembros de esta generacién transita y se resuelve a través de
diferentes pantallas, se puede percibir que su capacidad de atenciéon y su pensamiento
l6gico racional estan siendo reemplazados por una capacidad de atencién discontinuada y
un pensamiento superficial. Va de un tema a otro, como se hace zapping o se navega a
través de los links, lo que los lleva a no leer necesariamente una pagina de arriba hacia
abajo ni de izquierda a derecha, sino que escanean y saltan las paginas buscando
palabras claves.

Una de las formas de achicar la brecha y tratar de captar la atencion de los Z sea usando
la técnica de juegos o games. La gamificacion es una metodologia que se esta
difundiendo y que consiste en la integracion de la dinamica de juego en ambitos no
ludicos tales como comunicacion, psicologia, educacion, salud, productividad, entre tantos
otros. De esta forma los participantes incrementan la motivacién y el compromiso
mediante la consecucion de objetivos, con la finalidad de obtener un reconocimiento por
parte del grupo. Esta mecanica se compone de herramientas, técnicas y programas que
utilizados en forma complementaria permiten alcanzar las metas en forma precisa y
completa.

El objetivo general de la gamificacion es influir y motivar a los participantes para conseguir
gue logren adquirir habitos y alcanzar objetivos. Para ello se los incentiva a participar,
compartir e interactuar en actividades. Su caracter transversal hace que sea una
herramienta aplicable a practicamente todo tipo de rutinas, materias y actividades. En este
sentido, la educacién se encuentra particularmente en ventaja en la implementacion de
disefios innovadores de gamificacion, se trata de jugar y aprender. Algunas de las
principales mecanicas de juego son: (Prensky, 2001)

¢ Misiones o retos: Las misiones o retos hacen sentir al alumno que el juego tiene una
finalidad, una meta. Un juego est4 compuesto por un conjunto de misiones o retos que
obligan a realizar acciones a través de las cuales se van adquiriendo habilidades, a
medida que progresa en la curva de aprendizaje y adaptacion, y se desarrollan
capacidades inherentes al objetivo final. Se pueden organizar “mini-juegos” con
pequefios objetivos, que sumados, conforman el juego completo.

e Puntos: Los puntos son un gran atractivo para los participantes y se consigue que
aumente la motivacion. La puntuacion puede ser utilizada para recompensar a los
alumnos por su comportamiento, actitud u objetivos conseguidos. Los puntos pueden
ser utilizados como indicadores de mérito, gastarse para desbloquear nuevos
contenidos o invertirlos en regalos como podria ser una certificacion de su trabajo.

¢ Niveles: Los niveles son indicadores que aportan reconocimiento una vez que se han
alcanzado ciertos hitos. Se definen umbrales (objetivos) que al ser cumplidos pasan al
siguiente nivel. Los niveles generan fuertes motivaciones al compararse con los pares,
no es lo mismo estar en el nivel inicial que en uno avanzado.

e Premios: Los retos y misiones del juego tienen una finalidad o meta que se ve
representada en premios, que pueden ser tangibles o virtuales, y constituyen un
verdadero trofeo o medalla que aumenta la motivacion.



e Bienes virtuales: Para que el juego le resulte atractivo al alumno es necesario que
tenga la posibilidad de gastar puntos para adquirir nuevas habilidades. Con esto se los
incentiva a obtener puntos.

e Tabla de posiciones o clasificaciones: La competicion es por si misma un elemento
motivador para los individuos. Estd demostrado que se obtienen mayores niveles de
rendimiento cuando se establece un ambiente competitivo en el que el ganador tiene
una recompensa. Por eso es recomendable la publicacién del ranking, esta mecanica
proporciona el deseo de aspiracion, fama y que el nombre del alumno aparezca
resaltado por encima del resto. Hay comparacion entre jugadores.

e Desafios: Los desafios permiten que los alumnos se reten entre si, compitan para
obtener la puntuacion mas alta y ganar una recompensa. Los que pierden podrian
tener un premio consuelo o un castigo.

¢ Altruismo: se pueden plantear objetivos relacionados con el bien comun, con un hecho
noble de forma desinteresada. Este suele ser un atractivo para los jovenes deseosos
de una sociedad mejor, mas igualitaria y solidaria.

Algunas experiencias en la asignatura de Tecnologias de Informacién (TI) en la
Facultad de Ciencias Econdmicas de la Universidad Nacional de Cérdoba:

Existen numerosas herramientas online gratuitas y accesibles que pueden emplearse
para facilitar la gamificacion de contenidos. A continuacion se describen las experiencias
al implementar diferentes entornos de aprendizaje en la catedra de Tecnologia de
Informacion en la Facultad de Ciencias Econdémicas de la Universidad Nacional de
Cérdoba, tanto para la carrera de Contador Publico como para la Licenciatura en
Administracion:

Uso de redes sociales

El uso de Facebook genera una gran ventaja para los estudiantes, ya que de forma facil y
rapida se fomenta el didlogo entre compafieros, se comparten recursos, se favorece el
aprendizaje colaborativo y se desarrollan habilidades comunicativas.

En el afio 2011 se comenz6 con el uso de Facebook; se cre6 una red abierta para la
asignatura con el nombre “Contador Catedra” en donde se plantearon temas relacionados
con la tecnologia, de interés para los jovenes, y referidos a la realidad social, politica e
histérica del ambito universitario, local, del pais y de la regién. Dentro de esta red se
generd un grupo de trabajo cerrado denominado “Tecnologia de Informacion”, donde se
admitian solo a los alumnos inscritos a cursar la materia, con la finalidad de establecer un
dialogo entre docentes y estudiantes, en donde era posible plantear consultas y dudas,
realizar trabajos, etc.

La adhesion a la red y/o al grupo es totalmente voluntaria, ya que se utiliza esta
herramienta en forma complementaria a las otras tecnologias educativas ya incorporadas
por la cétedra.

Las interrelaciones mas importantes que se plantean son:

1) El docente plantea una actividad de aprendizaje y los alumnos dialogan para resolver la
consigna.



2) Los alumnos plantean consultas que son resueltas por los mismos compafieros sin
intervencion del docente.

3) Los alumnos plantean consultas especificas a los docentes.

4) Los docentes y los alumnos publican, comparten y comentan sitios de interés
relacionados con la asignatura.

5) Una de las funciones de la red es encontrar personas. En este caso, dado que la
catedra tiene la caracteristica de ser masiva, permite que los alumnos encuentren
compafieros para la conformacién de grupos de estudio para la realizacion de los trabajos
practicos.

6) Permite realizar conversaciones en linea (chat) entre docentes y alumnos.

Herramientas de trabajo colaborativo

En el nuevo escenario de la web 2.0 se seleccionaron dos herramientas para trabajar en
las clases précticas: Blogs y Google Docs. El primero contribuye a enriquecer y potenciar
la ensefianza ofrecida en el aula fisica en muchos aspectos, ya que el sistema de
entradas y comentarios caracteristico de los blogs, asi como la habitual inclusién de
enlaces al correo electronico de cada participante, permiten que docentes y alumnos
puedan comunicarse entre si con distintos fines, tales como indicar consignas, responder
consultas, plantear dudas, acordar criterios para la realizacién de trabajos grupales, etc.

Por su parte, el uso de Google Docs, tiene por objetivo realizar trabajos en forma
colaborativa entre los alumnos integrantes de los grupos de estudio conformados en las
clases practicas. Ademas permite el acceso virtual a la produccién de los estudiantes por
parte de los profesores para su orientacion y evaluacion.

Crea tu propio caso

En el ciclo 2013 de la asignatura se trabajé con una actividad que consistié en crear una
progresion narrativa de un acontecimiento del estilo de los libros “elige tu propia
aventura”.

Luego de terminar el estudio conceptual de las unidades “Aplicaciones de Negocios” e
“Implementacion de Sistemas de Informacion” (unidades 5 y 6 del programa de la
asignatura), se les presenta el caso de una empresa real que tiene una determinada
problematica con sus sistemas de informacién. Segun las decisiones que se tomen
deberan elegir diferentes caminos a seguir. En la Figura N° 1 se presenta un modelo de
actividad.



Figura N° 1: Modelo de actividad
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Juego de rol

Una vez terminado el estudio conceptual de la unidad “Procesos de Negocios” (unidad 3
del programa de la asignatura), la catedra organizd un concurso para la presentacion de
propuestas para resolver un problema real: relevar y desarrollar el proceso de seleccion
de aspirantes a becas de trabajo ofrecidas por el Gobierno de la Provincia de Cérdoba
(Argentina). El docente interpretaba el rol del Estado (contratante) y los alumnos eran los
oferentes en el proceso licitatorio.

Como en toda licitacibn de un organismo publico se fijaron plazos para la venta de
pliegos, en este caso era la inscripcién para participar del concurso, y luego fecha y hora
limite de presentacion de la oferta, es decir, la propuesta de solucion (en la Figura N° 2 se
presenta la ficha de inscripcion y en la Figura N° 3, las bases del concurso).

El objetivo es que el alumno interprete personajes que le permita comprender distintas
perspectivas.

Los premios consistieron en la posibilidad de participar de cursos/talleres de
especializacion en el uso de herramientas informaticas extra-curriculares.
Figura N° 2: Ficha de inscripcién
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Desarrollo de una wiki

Dado que los alumnos
navegan a través de |

estan muy familiarizados de transitar por diferentes pantallas, que
os links a modo de hacer zapping, lo que los lleva a no leer las

paginas completas en el orden tradicional (de arriba hacia abajo y de izquierda a
derecha), sino que las ojean buscando frases o palabras claves. Se propuso la

construccion de una wi

ki donde los alumnos organicen los casos practicos.

El desafio fue buscar las palabras claves que permitieran una concatenacién l6gica de los

links.

Principales resultados

Redes sociales

La participacion es mayoritaria, si bien la decision de adherirse al
grupo de estudio es voluntario, cada afio un porcentaje superior al
70% de los alumnos inscriptos en el cursado, solicitan admisién en
el grupo.

La experiencia resulta muy positiva tanto para los alumnos como
para los docentes. Los resultados fueron presentados en el Virtual
Educa del afio 2012 (Panama).

Herramientas de
trabajo colaborativo

Para incentivar el trabajo colaborativo los alumnos en las
comisiones de trabajos préacticos se utilizaron documentos de
Google que les permitié crear y editar archivos de diferentes tipos
(texto, planillas de célculo, presentaciones), utilizando un
navegador. Ademas pueden enviarlo por mail, descargarlos en la
PC, compartirlos on-line, e incluso son compatibles con MS-Office.




Los alumnos forman grupos de hasta siete comparieros, que
deben crear cuentas de gmail, y escribir informes que luego
exponen a través de presentaciones con diapositivas. Los
archivos deben ser generados y actualizados en forma
colaborativa.

Esta forma de trabajo es obligatoria y tiene como ventaja generar
destrezas y habitos para evitar las “reuniones presenciales” que
suelen ser dificiles de consensuar en horario y lugar. Ademas los
docentes hacen sugerencias y observaciones on-line.

Crea tu propio La experiencia fue muy exitosa, ya que se hizo una seleccion de
“caso” las mejores fundamentaciones y los alumnos recibian un bonus
gue les permitia acumular puntos para alcanzar la promocién de la
materia. A todos les gusto recibir regalos inesperados, y el premio
los motivé a conseguir mas recompensas.

Juego de rol Se anotaron 43 alumnos para participar en el concurso. Una vez
vencido el plazo, se presentaron 28 propuestas que se analizaron
y evaluaron para publicar un orden de méritos.

Los alumnos premiados valoraron muy bien la propuesta de la
catedra y el 100% asistieron y aprobaron los talleres propuestos.

Construccion de una | En general, los jévenes son habiles en recorrer por los links ya
wiki creados, navegan sin miedos ni prejuicios. Pero en la experiencia
que se desarroll6 en la asignatura les costé imaginar y disefar
una secuencia propia.

En la primera prueba piloto no se lograron los objetivos previstos,
por lo que en futuros ciclos se redefinira esta actividad.

Conclusion

La Universidad tiene un gran desafio con las generaciones que estan hoy interactuando:
los alumnos, integrantes de los famosos nativos digitales, y los docentes, denominados
inmigrantes digitales. Son dos concepciones que colisionan, ya que los profesores definen
un modelo que no cubre los intereses de los estudiantes. Esto hace necesario pensar en
un redisefio del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Como docentes, nos debemos plantear si preferimos ¢encantarlos o perderlos?. Este
trabajo describe distintas iniciativas que resultaron muy positivas para motivar a los
jévenes para participar y permanecer en el sistema educativo, desarrollando su potencial
al madximo y aprovechando sus aptitudes tecnoldgicas y creativas en beneficio de
comprender, asimilar y aplicar los contenidos de la disciplina que se estudia.

La web 2.0 a través de sus herramientas, como son las redes sociales, los blogs, las
wikis, entre otras, dan la oportunidad de aprender de los jovenes, ellos saben mucho mas
de su uso que los adultos. Ademas permiten trasladar al profesor, ubicado delante cerca
de la pizarra, al interior del salén de clases para apoyar el trabajo de sus alumnos; a su
vez los alumnos toman el rol de profesor y les ensefian a sus comparieros. Una clase con
TICs es motivadora, entretenida, se percibe diferente.




Las experiencias descriptas dan cuenta que si el profesor sabe de TICs, y las usa en sus
clases, mejora la comunicacién con los alumnos, y entre ellos, facilitando el logro de los
objetivos planteados.

Esta nueva generacion requiere de un cambio de paradigma académico importante, que
tiene que ver con modificar realmente la forma de cémo se ensefia y redisefiar los
recorridos del aprendizaje.
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