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Resumen

El presente articulo muestra los resultados de una investigacion basada en la implementacion de estrategias
que permitan, a través de practicas, la facil contextualizacion a jovenes de educacién media, en tematicas
relacionadas con el uso correcto de la tecnologia. Con el déficit de ingenieros que afronta el pais y la gran
cantidad de jovenes, que desconocen las fortalezas de las carreras relacionadas a las Tecnologias de la
informacidn y la comunicacion (TIC), se hace necesario la creacion de estrategias interactivas y practicas que
permitan atraer a los jovenes para mostrarles los beneficios que pueden traer los estudios de estas carreras. De
esta manera se estaria mitigando el déficit y fortaleciendo la demanda de los estudios que tienen finalidad con
las TIC, para la estrategia a utilizarse se toma en cuenta la gamificacion, que es la extraccion de los métodos
utilizados en los videojuegos. Por consiguiente, implantarlos en los entornos que conforman una clase practica.
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Abstract

This current research is based on the implementation of strategies that allow, through practices, an easy
contextualization to midale school youth, in issues related to the praper use of technology. With the shortage of
engineers facing the country and the large number of young peaple who know the strengths of careers related to
Information and communications technology (ICT), creating interactive strategies and practices to attract young
peaple to show them the benefits that can bring the studies of these careers. In this way it would mitigate the
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deficit and strengthening demand studies that are intended to ICT, for the strategy to be used takes into account
the gamification, which is the extraction of the methods used in video games. Therefore implant them in
environments that make a practical class.

Keywaords: education, innovation, research;, social projection; seed research

Introduccion

Colombia es un pais que apuesta su desarrollo a la correcta implementacion de la tecnologia, pues en este
momento dejamos de ser uno de los mayores exportadores de América. EL déficit de talento humano que afronta
en las dreas informaticas, nos hace pensar que tendremos que importar profesionales en estas areas, no para
nuestro desarrollo, sino para mantener un punto de equilibrio en la economia del pais, sin embargo, en el pais
hay pocos ingenieros, pues el déficit esta en que la cantidad de egresados es inferior a la demanda de ingenieros,
pues por cada ingeniero, hay cuatro vacantes de trabajo en el drea de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacidn (TIC).

Las nuevas generaciones tienen el concepto erroneo de que los estudios informaticos no son lucrativos,
generando un déficit de profesionales en estas areas. Déficit generado por la mala manipulacion de informacién
en las redes sociales y lo facil que llega la tecnologia a las personas del comun, esto conlleva a que no aporten
al desarrollo social, economico y cultural del pais, lo cual nos hace inferiores y sin ninguna posibilidad de
competir en talento humano con otras potencias que han priorizado (a formacion de personas en las areas de (as
TIC.

Partiendo de la formulacion de la pregunta de investigacion: ; De qué manera es viable incentivar el estudio de
a Ingenieria de Sistemas en los estudiantes de 10° grado en el Instituto Técnico Industrial Lucio Pabén Nufez
de la ciudad de Ocaiia Norte de Santander?, es justificable desarrollar el proyecto ya que con los resultados
obtenidos los futuros profesionales de nuestra region y los de la institucion seleccionada eligen las carreras
pensando en el ingreso econémico que éstas generan, priorizando el interés individual sobre el colectivo,
limitando asi el desarrollo del pais.

Elinterés presentado por los estudiantes de ingenieria de sistemas del semillero a través del proyecto frente a
esta problematica, consolidd informacion que involucra entre otras variables el rol del tutor - docente -
facilitador y el uso que este da a las herramientas virtuales, sobre las cuales prima sus habilidades para
identificar e implementar a estrategia de aprendizaje mas apropiada teniendo en cuenta que cada estudiante
tiene una forma de aprender. Estas formas de aprender, fueron claves para desarrollar talleres practicos con el
uso de los dispositivos Arduino y Raspberry Pi.

Finalmente dentro de los aspectos novedosos de la estrategia, se encuentra la apropiacion del concepto
Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), que para el objetivo de incentivar a los estudiantes de
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educacion media en el estudio de a ingenieria de sistemas fue adecuado; pues se orientaron las tecnologias de
la informacion y la comunicacidn (TIC) hacia los aspectos formativos que involucran al estudiante y al profesor,
no solo para aprender a usar las herramientas informaticas existentes, sino también en todos los beneficios que
esta nos brinda y sobre las cuales los ingenieros son caracterizados por un perfil que retne inteligencia,
habilidad, conocimiento y gran capacidad para usar los medios disponibles en funcion de resolver problemas y
proponer soluciones que satisfacen necesidades presentes y futuras.

1. Disefo metodoldgico

Este proyecto fue dirigido a estudiantes de 10° grado del colegio Instituto Técnico Industrial Lucio Pabdn Nufez,
el cual tendrd un enfoque de investigacion cuantitativo con método descriptivo, cuyo proceso estuvo basado en
un aprendizaje significativo, ya que trata la recoleccion de datos, para poder hacer predicciones e identificar a
relacion que existen entre dos o mas variables. Al recogerse los datos sobre la base de una hipétesis o teoria, se
expone y resume la informacion de tal manera que permita analizar los resultados, a fin de extraer
generalizaciones significativas que contribuyan al conocimiento.

Este proyecto se dividio en 6 fases:

La primera fase consiste en la revision de la literatura, en (a cual se hard un estudio a profundidad sobre las
estrategias y métodos implementados para utilizar las TIC en a educacion.

La segunda fase consta del estudio de (a herramienta que utilizaremos para llevar a cabo las diferentes
actividades. Se estudiaran sus componentes y el lenguaje de programacion propio de la herramienta, en este
caso es Arduino.

La tercera fase es el disefio de estrategias, el cual estard basado en una serie de pasos y métodos utilizando el
aprendizaje significativo a través de la herramienta.

En a cuarta, quinta y sexta fase, se aplicard la encuesta realizada en la estrategia para hacer un sondeo previo
de los conocimientos de los estudiantes. Una vez realizada la encuesta se procedera a la implementacion de la
estrategia, y una vez terminada la estrategia, se realizara la Ultima encuesta, (a cual nos permitird medir el
impacto del proyecto.

2. Estrategia
Como resultado final de la investigacion para el desarrollo de una estrategia, se utilizo el aprendizaje

significativo y la Gamificacion, para contextualizar a los jovenes sobre (a importancia del estudio de Ingenieria
de Sistemas y carreras afines, proponiendo un método sencillo que pueda fomentar el estudio de estas carreras.
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Esta propuesta metodoldgica, trata de incentivar a los jovenes a través de juegos, favoreciendo la
competitividad y ofreciendo recompensas a los estudiantes, de esta forma les permite contrastar sus resultados
obtenidos.

Los ejes principales de esta propuesta fueron:

o [Definir grupos de estudiantes a través de un sencillo test para conocer como esta configurado el cerebro
de cada alumno, por lo tanto, los integrantes de estos grupos serian de diferentes pensamientos a los
cuales se le asignaria un rol.

e [ capacitacion se organizé en torno a cuatro sesiones, cada una de cuatro horas, las cuales estuvieron
compuestas por actividades que permitieron sumar una serie de puntos, comprendidos entre 1 a 15
puntos por sesion.

o (ada sesion estuvo dividida en tres actividades principales:

O Enlaprimera actividad se realizd una exposicion reciproca, sobre un tema especifico, basandose
en los parametros del aprendizaje significativo, en la cual los estudiantes pueden ganar T punto
para su grupo cada vez que participen.

O En la segunda actividad se realizo un juego relacionado con la tematica del dia, el cual les
permitiria ganar para su grupo puntos comprendidos entre 1a 5.

o En la tercera actividad se realizé el laboratorio (taller desarrollado bajo los pardmetros del
aprendizaje significativo), el cual le permitio al grupo obtener una puntuacion entre 1 a b
dependiendo de su desempenio, el cual puede variar segun si.

= No termina la practica, 1 punto.
= Termina la prdctica, 3 puntos.
= Modifica a practica agregando un componente innovador, 5 puntos.

e [a asistencia a cada sesion le permitio a cada estudiante sumar 1 punto a su grupo, con el fin de
favorecer (a asistencia a la sesion.

e Laasignacion de roles dentro del grupo, para generar una competencia dependiendo de cada rol (Lider,
racional y operacional), con el fin de enfrentarse con sus iguales una vez por sesidn para dar solucién a
una situacion planteada dependiendo de su rol. Esta actividad permitio al participante ganar 3 puntos
para su grupo.

En todo momento, los grupos tuvieron una vision clara de su puntaje en la capacitacion, gracias a una
tabla de puntuacion, que permitio comparar a todos los grupos de la capacitacién. Una vez terminada la
capacitacion, se le otorgd un premio al grupo que obtuvo el mayor puntaje.

Procedimiento
Una vez terminado el estudio sobre el déficit de profesionales en el area de (as TIC, y la implementacidn

de la tecnologia en la educacion; y después de haber planteado una estrategia, y haber establecido la muestra,
se dio inicio a a ejecucion del proyecto.
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o £l primer paso que se hizo en el momento de empezar la capacitacion, fue medir el conocimiento de los
estudiantes, el cual se realiz0 a través de la encuesta planteada.

o Para la creacion de los grupos, se utilizd el test de Pensamiento Tricerebral creado por Waldemar
DeGregori, el cual consta de nueve preguntas relacionadas con temas comunes. Se responde agrupando
las preguntas en tres columnas, a las cuales se responde: 1 si estd en desacuerdo, 3 si la evaluacion es
regular y b si esta completamente de acuerdo. Las respuestas se responden en el espacio donde va (a
pregunta. Luego se hace una sumatoria por cada columna. El resultado mayor permitié conocer el tipo
de pensamiento de cada estudiante. Si el mayor es la columna central, quiere decir que el estudiante es
una persona practica, organizada, con éxito en el trabajo, en los negocios, es un lider de accidn (se
representa con un tridngulo). Si la mayor es la columna izquierda, significa que el estudiante tiene un
pensamiento Ldgico, racional, instrumentado con lo informético y muy prudente (se representa con un
cuadrado). Si la mayor es la columna derecha, significa que el estudiante es creativo, optimista,
populista, emocional, que le gustan (as buenas relaciones. La finalidad de este test es generar grupos
con integrantes de diferentes pensamientos, permitiendo una buena relacion y desempefio dentro del
grupo, ver figura 1.

Figura 1. Test de Seleccion
Fuente: Elaboracion propia.

Con el objetivo de hacer mas llamativa la competencia entre grupos, se les asignd un nombre clave a
través de un sorteo. Los nombres que se le dieron a los grupos, se basaron en nombres de grupos de
superhéroes, teniendo en cuenta el auge que tiene en estos momentos este tema.

o |as exposiciones abarcan temas especificos, que permiten dar una idea clara del campo de accion que
tienen los profesionales relacionados con la tecnologia. Los cuales son: desarrollo de videojuegos,
lenguajes de programacidn, sistemas operativos, sequridad informatica y redes de computadores. Estas
exposiciones fueron desarrolladas bajo estrategias preinstruccionales y coinstruccionales. Dentro de las
preinstruccionales estd a seleccién de los temas a tratar, ademas del contenido audiovisual, para que
sean del gusto de los estudiantes, y asi, transmitir el conocimiento de manera facil y concisa. En las
coinstruccionales esta a presentacion de las tematicas, utilizando analogias, mapas conceptuales,
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patrones de informacion, preguntas intercaladas, sefalizaciones, etcétera, con el fin de hacer facil la
interpretacidn a los estudiantes, ver figura 2.

Figura 2. Exposicin
Fuente: Elaboracion propia.

e Se planted un juego para cada sesion, el cual estuvo relacionado con la tematica principal de la
exposicion. Un ejemplo de juego fue una adaptacion de Pictionary, el cual consistia en que un integrante
del grupo salia a dibujar un objeto, una accién o un concepto aleatorio, y los demas compaieros de su
grupo debian adivinar el término en el transcurso de un minuto. La finalidad de este juego fue observar
que tan agiles eran mentalmente para expresar una idea a través de un dibujo, y a su vez observar de
qué manera los otros integrantes podian asociar una ilustracion a un concepto, ver figura 3.

Fi/gura 3. Juego Pictionary
Fuente: Elaboracion propia.

Otro ejemplo de juego era “Expreidea”, el cual consistia en que cada grupo debia asimilar una pequeia
historia y resolver unas actividades relacionadas con la misma. Dentro de (as actividades debian asociar
a historia con una imagen, hacer analogias, definir (a historia en una palabra y extraer la moraleja. La
finalidad de este juego fue observar la capacidad que tienen los estudiantes para interpretar el relato,
asimilar (as ideas y transmitirlas a un grupo de personas puesto que debian salir a exponer la narracién
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a sus comparieros, esto les permitia afrontar el miedo a hablar en publico y experimentar el rol de
docente a la hora de expresar una idea.

o Se realizaron los laboratorios relacionados a la tematica de la sesion, en el cual se entregaba una guia
que explicaba paso a paso el desarrollo de un proyecto aplicable en un entorno real; estos laboratorios
tenian un lapso de tiempo de 2 horas para su finalizacion, ver figura 4 y figura b.

Figura 4. Laboratorio Arduino
Fuente: Elaboracion propia.

Figura b. Laboratorio Raspberry
Fuente: Elaboracion propia.

e Para sacar partido a la distribucin de los grupos a través del tipo de pensamiento (Tricerebral), se hizo
una competencia entre roles, en el cual segun (a sesion participaba un integrante de cada grupo a los
cuales se les entregaba un acertijo y tenian 10 minutos como tiempo limite para resolverlo, el grupo
ganador era quién resolvia dicho acertijo primero. EL participante del grupo que estaba compitiendo tenia
el derecho de (lamar a uno de sus compaiieros después de transcurridos 5 minutos con el fin de que le
ayudara.
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o [n la tabla de puntuacion se mostraba (a acumulacion de todos los puntos de los grupos los cuales
eran: Asistencia, participacion, laboratorios y actividades de juegos. Esta tabla se actualizaba a medida
que se ganaban los puntos, ver figura 6.
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Figura 6. Tabla de puntuacion
Fuente: Elaboracion propia
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Conclusiones

De los jovenes encuestados un alto porcentaje afirmaron que ha tenido experiencia realizando alguna
practica de electronica y programacion en su institucion como por ejemplo armado de circuitos utilizando
protoboard. Este resultado reafirma que (a seleccion de la institucion ha sido la mejor ya que su afinidad por (a
tecnologia ha desarrollado competencias que facilitaron el desarrollo del proyecto.

Los anteriores resultados reafirman los estudios realizados por Internet World Stats, “el 68 % de los
jovenes entra todos los dias a Internet, el 32 % se conecta entre tres o mas horas al dia y el 89 % navega desde
su computador personal o el celular” (Universia Colombia, 2014). Segtin el Ministerio de las TICs, el 80 % de los
colombianos esta utilizando internet, siendo “el mayor incremento entre los estratos 1y 2 con un crecimiento
del 17 % en comparacion al uso que le daban en 2010, hace énfasis que el b4 % de los colombianos gasta en
promedio 2,6 horas de navegacidn (Ministerio de las TIC, 2014).

Los procesos de ensefianza y de aprendizaje han mejorado gracias a la incorporacion de las TIC en la
educacion (Carneiro, Toscano, & Diaz, 2014). Sin embargo, en la aplicacion del proyecto se puede observar que
no es suficiente para el programa de ingenieria de sistemas con la publicidad realizada hasta el momento,
también es importante abordar el tema de las competencias digitales de los profesores, asi como es necesario
avanzar en la incorporacion de las nuevas tecnologias en (a familia y hogares como apoyo y acompanamiento
para reducir la brecha digital incluyendo temas tales como la sequridad de la informacion, videojuegos, sistemas
operativos, redes de datos en los jovenes de 10°y 11° secundaria.

La metodologia aplicada hasta el momento, ha generado los resultados esperados en el impacto a los
ninos socializados y es acorde con (a literatura explorada en los antecedentes; obteniéndose de los aspectos
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puntuales (Espacio Fisico, Contextualizacion, Actividades, Herramienta, Talleres, Tematicas, Metodologia,
Resultado) puntuaciones a través de la escala Likert en la mayor calificacion, es decir DE ACUERDO y
TOTALMENTE DE ACUERDO entre 60'y 100%.

Estos resultados confirman lo expuesto por el indice TIBOE (2000) y el Netmarketshare (2005) donde se
recoge el ranking de los lenguajes de programacion y de los sistemas operativos para PC y dispositivos maviles,
respectivamente. Los jovenes conocen de C++, de Windows y algo de redes, pero desconocen Lo relacionado con
el sistema operativo Linux.

Futuras investigaciones pueden incorporar al proceso como las asociadas al docente y a los padres de familia,
para desarrollar un mayor acompanamiento que permitan una mejor comprensién de (as ventajas y desventajas
de estos temas.

Financiamiento y agradecimientos

La Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia (UFPSO), mediante la Division de Investigacidn y
Extension (DIE) se vincula a docentes, administrativos y estudiantes para que participen en la ejecucion y
desarrollo de proyectos de investigacion. Este libro muestra resultados de 2 proyectos inscritos, avalados y
financiados en dicha dependencia:

e “Seguridad en redes inaldmbricas”, propuesto a través del Grupo de Investigacion en Ingenierias Aplicadas
(INGAP).

e “Insequridad en las redes sociales e internet: prioridad en las escuelas de la provincia Ocafia”, propuesto a
través del Semillero de Investigacion GNU/Linux And Security (SIGLAS) del Grupo de Investigacion en
Ingenierias Aplicadas (INGAP).

De igual forma muestra resultados de 2 proyectos de grado inscritos y avalados a través del comité
curricular del plan de estudios de ingenieria de sistemas:

e “DISENO E IMPLEMENTACION DE ESTRATEGIAS PARA INCENTIVAR EL ESTUDIO DEL PROGRAMA DE INGENIERIA
DE SISTEMAS OFRECIDO POR LA UNIVERSIDAD FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OCANA EN LOS
ESTUDIANTES DE 11° GRADO DEL INSTITUTO TECNICO INDUSTRIAL LUCIO PABON NUNEZ", propuesto a través
del Semillero de Investigacion GNU/Linux And Security (SIGLAS) del Grupo de Investigacidn en Ingenierias
Aplicadas (INGAP).

e “DISENO E IMPLEMENTACION DE ESTRATEGIAS PARA INCENTIVAR EL ESTUDIO DEL PROGRAMA DE INGENIERIA
DE SISTEMAS OFRECIDO POR LA UNIVERSIDAD FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OCANA EN LOS
ESTUDIANTES DE 10° GRADO DEL INSTITUTO TECNICO INDUSTRIAL LUCIO PABON NUNEZ", propuesto a través
del Semillero de Investigacion GNU/Linux And Security (SIGLAS) del Grupo de Investigacidn en Ingenierias
Aplicadas (INGAP).
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Los autores agradecen de manera muy especial al proceso de Gestién de comunicaciones UFPS Ocania
por el estudio fotografico, asi como agradecer al Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nunez de la provincia
de Ocafia (Colombia), por abrirnos las puertas y permitir llegar en nombre de la UFPSO y del Programa de
Ingenieria de Sistemas, y generar un espacio de conocimiento a los jovenes de los cursos de 10°y 11°,
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