CONGRESO INTERNACIONAL DE
CONTADURIA, ADMINISTRACION
E INFORMATICA

LOS ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION DE EDUCACION
SUPERIOR EN LA ZONA NORTE DE MEXICO SON CONSUMIDORES
O GENERADORES DE TECNOLOGIA CON FINES ACADEMICOS

Area de investigacion: Educacion en contaduria, administracion, informatica y
negocios internacionales.

Ileana Gonzalez Holguin

Departamento de Ciencias Econdmico Administrativas
Tecnoldgico Nacional de México

Meéxico

ile71@hotmail.com

Gloria Guadalupe Polanco Martinez

Departamento de Ciencias Econdmico Administrativas
Tecnoldgico Nacional de México

Meéxico

ggpolanco2411@gmail.com

Juan Aguilar Vazquez

Departamento de Ciencias Econémico Administrativas
Tecnoldgico Nacional de México

México

vazquez05@gmail.com

Octubre 9,10y 11 de 2019 Ciudad Universitaria | Ciudad de México

‘\’VA/ANFECA

Asociacion Nacional de Facultades y
Escuelas de Contaduria y Administracion




XXIV CONGRESO INTERNACIONAL DE CONTADURIA, ADMINISTRACION E INFORMATICA

LOS ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION DE
EDUCACION SUPERIOR EN LA ZONA NORTE DE MEXICO
SON CONSUMIDORES O GENERADORES DE
TECNOLOGIA CON FINES ACADEMICOS.

Resumen

El impacto de las tecnologias de informacion en la sociedad actual,
llamada “sociedad digital”, en todos los ambitos es innegable y es en el
complejo mundo educativo, una de las areas en donde mas puede

JA ANFECA influir, debido a que la mayoria de las personas son consumidores de
A“}Xmmgw.‘,d.,, tecnologia, se pretende en la actualidad por medio de instituciones

Escuelas de Contaduria y Administracién

educativas de nivel superior evolucionar hacia el siguiente nivel: la
generacion de tecnologia. Los nativos digitales son una generacion que
ha provocado una revolucion educativa, por la necesidad de la
informacion, y se requiere que los métodos de ensefianza actuales se
basen en el aprendizaje complejo para dar respuesta al desarrollo social
y tecnoldgico. Después de analizar los datos recabados a través del

\;5\ EI,(% instrumento de recopilacion de informacion, que se aplico a los
' 2 estudiantes de las diferentes licenciaturas y posgrados de los diferentes
semestres del Tecnoldgico Nacional de México/I.T. Chihuahua, se podra

observar que es innegable el impacto que la tecnologia puede provocar
en el ambito educativo, por medio del consumo y/o generacién de
tecnologia. En este sentido, se justifica la realizacion de la presente
investigacion sobre la base del problema a investigar identificado en la
siguiente pregunta: ;La mayoria de los estudiantes de una institucion
de educacion superior en la zona Norte de México son generadores de
tecnologia?

Palabras clave: nativos digitales, tecnologia, consumidores, generadores, generacion
Z.

Introduccion

En la época actual las competencias digitales forman parte de un gran
numero de programas educativos de licenciatura, debido a que los
A estudiantes de nivel superior en su mayoria son nativos digitales. Las
competencias se adquieren durante su trayectoria escolar mientras

cursan su carrera profesional, o se mejoran algunas de las ya adquiridas.
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El estudiante actual es un individuo critico con capacidad para buscar
informacion relacionada con temas de su interés, descartando lo que no
es necesario para su aprendizaje, relacionarse con otros afines a é€l,

elaborar investigacion individualizada o en equipo siempre y cuando se

cuente con un profesor experto en docencia y tecnologia; debido a lo
anterior se deriva la importancia de conocer si los estudiantes de una
Institucion de Educacion Superior(IES) en la zona norte de México son
consumidores o generadores de tecnologia con fines académicos, cabe
aclarar que esta institucion educativa es el Tecnologico Nacional de
México/I.T. Chihuahua.

(VA/ANFECA

¢ Asuclacionxconat e Fcutadesy Se realiz6 un estudio acerca de si los estudiantes de una institucion de
educacion superior son consumidores o generadores de tecnologia con
fines académicos, buscando determinar el porcentaje de estudiantes del
que son generadores o consumidores de tecnologia dentro de las
diferentes licenciaturas y posgrados y a la vez determinar cudl es el
perfil de los mismos que generan tecnologia. Con base en una
metodologia de corte cuantitativo, se recopild informacion recurriendo

a una encuesta aplicada donde se incluyeron preguntas que permitieron

conocer los habitos en este rubro por parte de los estudiantes.

Se cuenta con un anadlisis e indicadores que permiten dar cuenta de si
los estudiantes de esta institucion de educacién superior son
generadores o consumidores de tecnologia, entendiéndose por
generador de tecnologia, aquel estudiante que disefia, desarrolla,
innova en la practica, particularmente en el uso del software y el
hardware; mientras que un consumidor de tecnologia es aquel que

consume bienes y/o servicios tecnoldgicos; la investigacion se llevé a

cabo con estudiantes de todas las carreras y posgrados de la institucion.
Para la aplicacion del instrumento de recopilacion de informacién se
tomo en cuenta el tamafio de la poblacion, resultando un tamano de
muestra de 532 encuestas, que fueron aplicadas de manera aleatoria a

los estudiantes; sobre la base de lo expuesto, queda delimitado el

problema a investigar en la pregunta: ;La mayoria de los estudiantes de la
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institucion de educacion superior en la zona Norte de México son generadores

de tecnologia?

Preguntas de investigacion:

v' ;Qué porcentaje de estudiantes de la institucion de educacion

superior son generadores de tecnologia?

v’ ;Qué porcentaje de estudiantes de la institucion de educacion

superior son consumidores de tecnologia?

v’ ;Cual es el perfil de los estudiantes de la institucion de educacion

/A
W/ANFECA superior que generan tecnologia?
Asociacién Nacional de Facuitades y
Escuelas de Contaduria y Administracién

Objetivos
Objetivo general

Determinar el porcentaje de estudiantes de una institucion de educacion
superior en zona Norte de México que son generadores o consumidores
de tecnologia, con la finalidad de conocer el nivel de alfabetismo digital,

dentro de las diferentes licenciaturas y posgrados.

Objetivos especificos

v' Identificar el porcentaje de estudiantes de una institucion de
educacion superior zona Norte de México que son generadores de
tecnologia, a través de un instrumento de recopilacion de

informacion.

v' Identificar el porcentaje de estudiantes de una institucion de

educacion superior zona Norte de México que son consumidores de
tecnologia, a través de un instrumento de recopilacion de

informacion.

v' Identificar el perfil de los estudiantes de una instituciéon de

educacion superior zona Norte de México que generan tecnologia,

a través del analisis de la informacién recopilada.
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Hipotesis

Hi: El 70% de los estudiantes de una institucion de educacion superior zona

Norte de México son generadores de tecnologia.

Ha: EI 70% de los estudiantes de una institucion de educacion superior zona

Norte de México no son generadores de tecnologia.
Justificacion

El impacto de las tecnologias de informacion en la sociedad actual,
llamada “sociedad digital”, en todos los dmbitos es innegable y es en el

HA
W/ANFECA complejo mundo educativo, una de las dreas en donde mdas puede

Asociacién Nacional de Facuitades y
Escuelas de Contaduria y Administracién

influir, debido a que la mayoria de las personas son consumidores de
tecnologia, se pretende en la actualidad por medio de instituciones
educativas de nivel superior evolucionar hacia el siguiente nivel: la
generacion de tecnologia, entendiéndose por generador de tecnologia,
aquel estudiante que disefia, desarrolla, innova en la practica,
la particularmente en el uso del software y el hardware; mientras que un
consumidor de tecnologia es aquel que consume bienes o servicios

tecnoldgicos. Los nativos digitales son una generacion que ha

provocado una revolucién educativa, por la necesidad de la
informacion, y se requiere que los métodos de ensefianza actuales se
basen en el aprendizaje complejo para dar respuesta al desarrollo social
y tecnoldgico. Después de analizar los datos recabados a través del
instrumento de recopilacion de informacion, que se aplico a los
estudiantes de las diferentes licenciaturas y posgrados de los diferentes

semestres de la institucion de educacion superior zona Norte de México,

se pudo observar que es innegable el impacto que la tecnologia puede
provocar en el ambito educativo, por medio del consumo y/o generacion
de tecnologia. En este sentido, se justificdé la realizacion de la
investigacion: “Los estudiantes de una institucion de educacion superior zona
Norte de México son consumidores o generadores de tecnologia”, sobre la base
del problema a investigar identificado en la siguiente pregunta: ;La

mayoria de los estudiantes de una institucion de educacion superior zona Norte

de México son generadores de tecnologia?




XXIV CONGRESO INTERNACIONAL DE CONTADURIA, ADMINISTRACION E INFORMATICA

Marco referencial

Durante muchos afios el proceso de alfabetizacion se remitia
unicamente a la comprension de textos impresos, en la actualidad, al

vivir en la Sociedad de la Informacion y del Conocimiento, es necesario

comprender otros tipos de lenguajes por medio de los cuales se obtiene
la informacién, por lo tanto, se habla del concepto de alfabetizacion
digital, definida por Casado (2006, pag. 68) como “el proceso de
adquisicion de los conocimientos necesarios para conocer y utilizar

adecuadamente las tecnologias y poder responder criticamente a los

HA estimulos y exigencias de un entorno internacional cada vez mas
As\v{/u\NnF,dEg!A.‘m, complejo, con variedad y multiplicidad de fuentes, medios de

Escuelas de Contaduria y Administracién

comunicacion y servicios”.

De acuerdo a ISTE (2007), lo que los estudiantes deberian de ser capaces
de hacer para aprender efectivamente y vivir productivamente en un
mundo cada vez mas digital es desarrollar la creatividad e innovacion,
fortalecer la comunicacion y colaboracion, trabajar la investigacion y el
manejo de la informacién, desarrollar el pensamiento critico, solucion

de problemas y toma de decisiones, fortalecer la ciudadania digital, asi

como manejar el funcionamiento y concepto de las TIC; esto, con la
finalidad de que el estudiante genere tecnologia mediante el uso de
diferentes plataformas de programacion como C++ que evoluciono de
C, el cual a su vez evolucioné de dos lenguajes de programacion
anteriores BCPL y B; Java que es un lenguaje basado en C y C++ por Sun
Microsystems en 1991 y su nombre proviene de una variedad de café,
Deitel, H. M., & Deitel, P. J. (1999) y arduino que es una plataforma de

prototipos electronica de cddigo abierto (open-source) basada en

hardware y software flexibles y faciles de usar. Estd pensado para
artistas, disefiadores, como hobby y para cualquiera interesado en crear
nuevas tecnologias disruptivas, exponenciales, objetos o entornos
interactivos, internet de las cosas, inteligencia artificial, entre otras;
Herrador (2009).

La UNESCO (2005, pag. 29), menciona que la Sociedad de la informacion

y/o la Comunicacion requiere formar individuos que sean capaces de
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“identificar, producir, tratar, transformar, difundir y wutilizar la
informacion con vistas a crear y aplicar conocimientos necesarios para
el desarrollo humano”, de tal manera que los estudiantes adquieran las

competencias para aprender a aprender y con esto a generar tecnologia.

La Sociedad del Siglo XXI se caracteriza por los cambios generados a
partir del uso de las Tecnologias de la Informacion, las cuales se han
convertido en una herramienta fundamental en los diferentes ambitos
personales, sociales, académicos y laborales del ser humano, sin
embargo, existe una diferencia considerable entre dos grupos de
personas, los cuales son llamados por Prensky (2010) nativos digitales e

‘(VA/AN FECA inmigrantes digitales.

Asociacién Nacional de Facuitades y
Escuelas de Contaduria y Administracién

Este autor menciona que los nativos digitales también conocidos como
Generacion N (Net) o Generacion D (Digital) son las personas que
nacieron a mediados de los 90’s, en la era de las Tecnologias de la
Informacidn, lo cual refleja en la manera en que utilizan y procesan la
informacion, la forma en que construyen conocimientos, la habilidades
\;b\ a,(% para el manejo de la tecnologia y la realizacion de multitareas, el manejo

de graficos antes que texto, el uso de redes sociales, laborales y

académicas, buscan la gratificacion instantdnea y las recompensas

frecuentes, este grupo podria estar representado por los estudiantes.

En cambio, los inmigrantes digitales son el grupo de personas que
nacieron antes de los 90’s, y que utilizan las Tecnologias de la
Informaciéon en su vida diaria, laboral y académica, procesan la
informacion paso a paso, requieren un seguimiento muy puntual de
instrucciones, se les facilita mds leer de manera impresa que digital,

requieren llamar a una persona para confirmar si recibid un correo

electronico, este grupo podria estar representado por la mayoria de los

docentes.

Para Borges (2007) los inmigrantes digitales provienen de un modelo
educativo en el cual el profesor poseia el conocimiento y lo transmitia a
& partir de métodos reproductivos; actualmente se pretende trabajar

desde un modelo centrado en el estudiante, quien es el que construye su

aprendizaje a partir de su propios recursos y de la colaboracion con sus
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companieros; sin embargo, es dificil romper paradigmas para favorecer
nuevos caminos que permitan la construccion colaborativa de

conocimientos a partir del uso de las Tecnologias.

Paralelo a este concepto de nativos e inmigrantes digitales, nace otro

concepto generacional que esta asociado al conjunto de personas de
edad especifica que comparte caracteristicas, sucesos o hechos en un
determinado intervalo de tiempo historico (periodos de 20-30 afios
aproximadamente). En la perspectiva de la sociologia del conocimiento,

existe en toda generacion una situacion, contexto y unidad generacional,

HA elementos que nos permiten comprender su dindmica, como se muestra
Asuc\.!{nmw a gcultadesy en la siguiente informacion:

Escuelas de Contaduria y Administracién

v Generacion Silenciosa (1923-1945): Crecen durante la Segunda
Guerra Mundial, bajo la influencia de la Gran Depresion. Esta
circunstancia propicié una época de austeridad, que les obligd a

trabajar duro y a orientarse a sus carreras, acatando la norma social.

v' Generacion Baby Boomers (1946-1964): La Comparativa

Generaciones nos lleva a los “Baby Boomers”. Crecen en la época

que oscila entre los afos posteriores a la Segunda Guerra Mundial
y el nacimiento del movimiento hippie. Es la primera generacion de
la television en blanco y negro y la primera que vive los profundos

cambios que se avecinan en el dmbito de la tecnologia.

v Generacion X (1965-1980): Nacen entre los afios 1965 y 1980. Si hay
algo que los define como consumidores es su escepticismo. Se
incorporan a las nuevas tecnologias ya de adultos. Su nivel

educativo es mayor que el de sus precedentes, saben lo que quieren

y muestran cierta rebeldia hacia los modos del negocio clasico,
eludiendo algunos de los nuevos usos, como las redes sociales o el

comercio electronico.

v Generaciéon Y o Milenio (1981-1997): Su fecha de nacimiento
& coincide con el milenio. Si los miembros de la Generaciéon X

desconfian del comercio electronico, los “Millennials”, nacidos en la

era digital, con un profundo conocimiento de la tecnologia, recelan
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de las técnicas de marketing mas tradicionales. Conocida como la
generacion de Peter Pan debido a su resistencia a hacerse adultos,
son los primeros nativos digitales y estan habituados a informarse

sobre precios y productos, estableciendo comparaciones entre los

distintos sitios web. Nos referimos a la época del Facebook o el

iPhone.

v Generacion Z (1998-2009): Nacidos a partir del afo 1998, han
integrado la tecnologia a sus vidas. Son los adolescentes de nuestra

época, los que conoceran la nano-computacion o los coches

JA eléctricos. Son inteligentes, unos consumidores muy versados en
W/ANFECA :
Assclacién Naciemal de Facultades y marcas y productos, y saben como obtener lo que desean por su

Escuelas de Contaduria y Administracién

criterio a la hora de manejarse en lo digital. También se les conoce
como “Technoholics” por su dependencia de la tecnologia de la

informacion.

v Generacion Alpha (2010-2025): Familiarizados con todo lo que
concierne ala web, con el uso de teléfonos inteligentes y dispositivos
electronicos. Una de cada 3 mujeres no tendra hijos, los que si, seran

padres mads jovenes que las generaciones anteriores, mayor

competencia en el mercado laboral, generacion mas educada
formalmente en la historia; seran materialistas y centrados en la
tecnologia, odiardan la economia compartida, apostaran por la
movilidad, no les importara la privacidad, no seguiran reglas,
romperan fronteras, los carbohidratos serdn su gran debilidad,
evitaran la religién, vivirdn el momento y estaran en constante

cambio.

Fundamentos tedricos

En la época actual las competencias digitales forman parte de un gran
numero de reticulas o programas educativos de licenciatura, debido a
que los estudiantes de nivel superior en su mayoria son nativos
digitales. Las competencias se adquieren durante su trayectoria escolar

mientras cursan su carrera profesional, o se mejoran algunas de las ya

adquiridas.
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Al hablar de las competencias que requiere el individuo de la Sociedad
del Siglo XXI, la competencia digital destaca por su importancia, de
acuerdo a Escamilla (2008, pag. 77) y se define como: “el conjunto de

habilidades y destrezas relacionadas con la busqueda, seleccion,

comprension, andlisis, sintesis, valoracion, procesamiento y
comunicacion de informacion en diferentes lenguajes (verbal, numérico,
icénico, visual, grafico y sonoro), que integra conocimientos,
procedimientos y actitudes”. Los nativos digitales, los estudiantes
actuales de hoy en dia, no son las personas para los que el sistema

educativo y sus procesos de ensefianza aprendizaje fueron creados. Sus

W/ANFECA profesores son, en el mejor de los casos, inmigrantes digitales que han
Asociacién Nacional de Facuitades y 7 .
Escuslas de Contadurla y Administracion hecho el esfuerzo de acercarse a las nuevas tecnologias e intentan

ensefnar en un lenguaje y metodologias muchas veces incomprensible
para estas generaciones, pudiendo producir esto cierto rechazo, o
pérdida de atencion o de interés. Es 16gico pensar que existe el riesgo de
brecha generacional entre la cultura de los nativos digitales y aquella
que ensefan sus profesores. Los docentes saben menos de la tecnologia
que sus estudiantes y, en consecuencia, los nativos digitales pueden

estar siendo formados en un modo que no es relevante para ellos, su

estilo de aprendizaje visual es mayor que en generaciones anteriores,
rechazando a veces los modos tradicionales de exposicidn, solucion de
problemas, toma de decisiones y otros utilizados en los procesos de
educacion. Es dificil mantenerlos atentos en una clase tradicional de
exposicion de contenidos por parte del profesor, porque tienen la
percepcion de que ese contenido lo pueden consultar en Internet, lo
pueden intercambiar entre ellos, localizar otras fuentes, elaborar mapas

o visualizaciones. Participan activamente en la construccion de su

propio conocimiento; ante esta situacidn, o bien los inmigrantes
digitales aprenden a ensefiar de una manera diferente y mas atractiva, o
bien los nativos digitales retroceden adaptando sus capacidades
intelectuales a su entorno de aprendizaje, se trata de la forma de
abordarlos, presentarlos y hacerlos mas dindmicos. No se debe caer en
el error de suponer que la unica forma de aprendizaje es el que

dominamos los inmigrantes digitales y por el contrario, se debe tener la

apertura de considerar nuevas maneras incluyendo los videojuegos.
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Respecto a los contenidos, las lineas basicas de adaptacion deben tener
en cuenta y ponerse en prdctica con el objetivo de aprovechar el
conocimiento colectivo. Los nativos digitales y sus formas de

aprendizaje pueden ser las siguientes: Incorporar el video como formato

de comunicacion, usar el trabajo colaborativo para la creacion de nuevos
recursos de conocimiento y otras acciones socio-colaborativas. Pero en
este proceso de evolucion hacia un modelo mas acorde con la ideologia
de los nativos digitales, no debemos olvidarnos, cegados por la
tecnologia, de los docentes y de su papel. En este nuevo escenario de
aprendizaje el profesor debe modificar su rol en el proceso de

aprendizaje, convirtiéndose en el organizador de la interaccion entre los

(VA/ANFECA

Asociacién Nacional de Facuitades y
Escuelas de Contaduria y Administracién

alumnos y los objetos de conocimiento, estimulando permanentemente
a los alumnos en la iniciativa y en el aprendizaje activo con creacion,
comunicacion y participacion. Debe guiar los procesos de busqueda,
analisis, seleccion, interpretacion, sintesis y difusién de la informacion.
Toda esta evolucion podria resumirse en el siguiente esquema

comparativo de entornos de aprendizaje.

la
Nl
Tabla 1. Cuadro comparativo entre nativos e inmigrantes digitales
(Garcia, F., Portillo, ].et al.(2007 ) Nativos digitales y modelos de

aprendizaje).

Entorno

Modelo Clasico (Inmigrantes)

Nuevo Modelo(Nativos)

Conocimiento y aprendizaje

Estructurado, controlado

Adaptable, dindmico

Teoria de aprendizaje

Conductivismo, cognitivismo

Constructivismo social,
conectivismo

Comunicacion

Uno a muchos

Muchos a muchos

Pedagogia

Aprendizaje lineal

Nuevos ambientes

Ensefianza memoristica

Construccion social del
conocimiento

Centrado en el docente/contenido

Centrado en el desarrollo del
estudiante

Gestionado por el docente

Gestionado por el estudiante

Profesor transmisor

Docente facilitador
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Organizado en clases y | Basado en actividades Yy
asignaturas experiencias
Competicién e individualismo Participacion y colaboracién
Tecnologia (online) Blackboard, Moodle Classroom Google, whatsapp,
Facebook

Se considera un fundamento tedrico del nuevo aprendizaje tanto hacia
una nueva cultura educativa como la creacion de redes de impacto
dentro de empresas e instituciones educativas, esto para compartir

conocimiento desde todos los lugares del mundo. El conectivismo,

\WANFECA llamado también la teoria de aprendizaje de la era digital sostiene que
Asociacién Nacional de Facuitades y N . 5 7 s .
Eucion Sa Conauia y MucRE NN este se produce por una serie progresiva y sistematica de conexiones que

se producen en las redes de pensamiento (Larrea, 2015, p. 26). Tomando
en cuenta que el aprendizaje busca el conocimiento accionable que se
aprende con el emprendimiento, el conocimiento no existe solo en una
persona, se crea en una comunidad, en el compartir de un grupo de

personas en dreas y sociedades determinadas.

La sociedad del conocimiento estd demandando docentes que sepan

trabajar con las tecnologias de informacién y ademds de que lo hagan
de manera colaborativa, dado que en la educacion superior requieren de
un perfil tecnoldgico, independientemente del perfil del docente como
profesionista. El profesor debe centrar su labor en ayudar a construir
conocimiento en red. Se convierte en un gestor de la formacion. La
figura docente ha ido cambiando a lo largo de los siglos con la
modificacion de las condiciones de los procesos educativos, este cambio

se hace atin mas evidente en el desarrollo de la ensefianza en los nuevos

entornos virtuales, que requieren una mediacion del aprendizaje
distinta a los entornos presenciales. El mantener la motivacion siendo
una referencia personal en un proceso cuya principal dificultad puede
ser la soledad en el aprendizaje; para corregir y reorientar el aprendizaje
a partir de los ensayos que el alumnado va realizando en su interaccion
4 con el material y las actividades disefiadas, y para resolver las dudas

ante las que se enfrenta y que el propio material no puede solventar.

Esta relacion de ayuda requiere, por supuesto, un conocimiento de la
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materia, pero a un nivel de comprension fundamental y requiere
capacidades de comunicacion adaptadas a la comunicacion escrita y
mayoritariamente individual ante la que sitian estos entornos
(Menéndez, 2012).

Metodologia

Tipo de investigacion: El tipo de investigacion es descriptiva, ya que
solo se detalla la situacion de una institucion educativa de nivel superior
Zona Norte acerca de si los estudiantes son generadores o consumidores
de tecnologia, los resultados no daran una explicacion exacta de dicha

\W/ANFECA situacion, sino que solo muestran un marco de referencia.

Asociacién Nacional de Facuitades y
Escuelas de Contaduria y Administracién

Fuente de datos

Fuente de datos primarios: Se recopil6 informacién recurriendo a una
encuesta descriptiva de 34 items, aplicada en papel a los estudiantes
inscritos en todas las carreras nivel licenciatura, maestria y doctorado
del Tecnologico Nacional de México/I.T. Chihuahua, en la cual la mayor
parte de las preguntas son de opcion multiple, en abanico con tres o mas

opciones.

Fuente de datos secundarios: Se recopild informacidon recurriendo a
bases de datos de los estudiantes inscritos en las diferentes carreras de
nivel licenciatura, maestria y doctorado del Tecnoldgico Nacional de
México/I.T. Chihuahua, proporcionados por el departamento de
servicios escolares de la institucidon con la finalidad de obtener una

muestra estratificada.

Disefio de la investigacion. Es una investigacion de corte cuantitativo
transversal, debido a que el instrumento se aplicé una sola vez,

estableciendo conclusiones a partir de los datos obtenidos.

Seleccion de la muestra: Para la aplicacion de las encuestas se tomaron
en cuenta el tamano de la poblacion constituida por 4703 estudiantes de
las diferentes carreras, resultando un tamano de muestra de 532

encuestas con un nivel de confianza del 95% y un error del 4%, que

fueron aplicadas de manera aleatoria a los estudiantes de la instituciéon
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de educacion superior zona Norte de México; sobre la base de lo
expuesto, queda delimitado el problema a investigar en la pregunta: ;La

mayoria de los estudiantes de una institucion de educacion superior zona Norte

de México son generadores de tecnologia?

Para la aplicacion de las encuestas se tomaron en cuenta los siguientes

parametros:
Tamario de la poblacion: 4703 alumnos inscritos.
Error estandar: 4%.

(VA/AN FECA Nivel de Confianza: 95%.

Asociacién Nacional de Facuitades y
Escuelas de Contaduria y Administracién

p=0.5 probabilidad de éxito.
g= 0.5 probabilidad de fracaso.

Se aplico la siguiente formula para conocer el tamafio de la muestra:

NZ?p.
e2(N-1)+Z2%.p.q

Recoleccion de datos: Método utilizado de tipo cuantitativo, que se

realizd a través de la aplicacion de una encuesta descriptiva, donde se
aplicaron 532 instrumentos de recopilacién a los estudiantes del
Tecnoldgico Nacional de México/ I.T. Chihuahua, a partir de un
muestreo probabilistico estratificado, el cual se obtiene al dividir el
tamafio de la muestra (n) entre el tamafio de la poblacién (N) dando
como resultado la fraccion del estrato, de acuerdo a cada carrera

impartida en la institucion.

Analisis de Datos: El andlisis de datos describira si los estudiantes del
Tecnoldgico Nacional de México/I.T. Chihuahua son consumidores o
generadores de tecnologia y para la captura y analisis de datos se utilizo
el software SPSS 15.0 (Statistical Package for the Social Science).

Confiabilidad y validez: Es importante evaluar la confiabilidad y
validez del instrumento de recopilacion de informacion, con la finalidad

de obtener una investigacion con informacién confiable, oportuna,



XXIV CONGRESO INTERNACIONAL DE CONTADURIA, ADMINISTRACION E INFORMATICA

veraz y objetiva. Para la validez y confiabilidad del instrumento de
recopilacion de informacion se utilizd la técnica de dos mitades o
division de mitades, debido a la variedad de items, donde el coeficiente

de correlacion es de 0.667, por lo tanto el instrumento es confiable.

Resultados

Grifica 1. Sexo del encuestado

Sexo del encuestado

l\’VA/AN FECA

Asociacién Nacional de Facuitades y
Ad d

de C lay

aM mF

La presente investigacion muestra que el 63% de los estudiantes
inscritos de la poblacion estudiantil son del sexo masculino y el resto

mujeres; lo que indica que hay una relacion casi de 2 a 1.

Grifica 2. Edad de la poblacion estudiantil

Edad de los estudiantes
100.0
80.0
60.0
40.0
20.0
00 - 1.5 0.4

18a21 22a25 26a29 30 o mas

La grafica muestra que el 76.9% de los alumnos tienen entre 18 y 21
anos de edad, mientras que el 21.2% de los estudiantes tiene entre 22 y

25 anos, pertenecientes a la Generacion Z.
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Grdfica 3. Carrera del estudiante

Carrera
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Los resultados de la investigacion sobre nativos digitales muestran que
el 24.3% de la poblacion estudiantil se encuentra en la carrera de
ingenieria industrial, mientras que el 18.6%, 16.9% y 12.2% se
encuentran en las carreras de licenciatura en administracion,

ingenieria electromecdnica e ingenieria mecanica, respectivamente.

Grifica 4. Uso de dispositivos tecnoldgicos
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Los resultados de la investigacion muestran que el celular es el
dispositivo que mas utilizan los estudiantes del TecNM/LT.

Chihuahua con el 83.09%; mientras que el ewatch es el que menos

utilizan con un 81.71%.
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Grdfica 5. Redes sociales

Mayor red social utilizada
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Los resultados de la investigacion arrojaron que el 66% de los
estudiantes utilizan con mayor frecuencia la red social Whatsapp para

comunicarse y siendo un 72% de menor uso Linkedin.

\a
237,

Grifica 6. Uso de plataformas educativas

Porcentaje del uso de plataformas educativas
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La presente grafica muestra que el 60% de los estudiantes utiliza como
plataforma educativa el Moodle, mientras que el otro 40% esta
distribuido entre otras plataformas. Esto significa que se debe de dar

difusion entre los docentes y estudiantes a las demas plataformas para

que conozcan sus alcances y beneficios.

Grifica 7. Uso de la nube

Edad del uso de la nube
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Los resultados de la investigacion arrojaron que el 81% de los alumnos
entre 18 y 21 afos tiene preferencia por el uso de la nube iCloud, muy

de cerca se encuentra GoogleDrive, OneDrive y Nube Otro con un

79%, 77% 'y 75% respectivamente.
Grifica 8. Uso de herramientas tecnoldgicas

Porcentaje del uso de herramientas tecnoldgicas
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De acuerdo a los resultados de la investigacion se observa que el 77% de
los estudiantes de esta institucion utiliza Microsoft Office como

herramienta tecnoldgica para el desarrollo de sus actividades

académicas
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Gridfica 9. Generacion de tecnologia con presentaciones

Creas tecnologia con las presentaciones

= Si = No
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la investigacion, se observa
que el 56% de los estudiantes considera que si crea tecnologia al

momento de elaborar sus presentaciones.

Grifica 10. Uso de videojuegos

Juegas videojuegos
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De acuerdo a los resultados obtenidos en a investigacion se observa

que solo el 16% de los estudiantes utiliza videojuegos diariamente,

mientras que un 32.4%, nunca juega videojuegos.
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Grifica 11. Disefio o programacion de un videojuego

Porcentaje de disefio o programacion

de un videojuego .
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programado o disefiado un videojuego, lo cual significa que se tiene
un area de oportunidad muy amplia para trabajar con los jovenes en

este rubro.

Grdfica 12. Objetivo del diseiio o programacion del videojuego.

Porcentaje del objetivo por el cual se diseiid o
programo el videojuego
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Los resultados de la investigacion de nativos digitales con respecto al

objetivo de disefio de un videojuego muestran que el 86.3% de los
estudiantes de la IES zona Norte que disefia o programa un videojuego

lo hace con fines académicos.
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Grifica 13. Disefio de aplicaciones

Desarrollado app movil
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La presente grafica muestra que solo el 17% de los estudiantes ha
disefiado una app, el 83% no ha desarrollado ninguna aplicacion.
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Grifica 14. Objetivo del desarrollo de la app

Objetivo de la app
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En la presente grafica se puede observar que el 17.7% de los estudiantes
que desarrolla una aplicacion lo hace con fines académicos y solo el 1.1%

lo hace por un objetivo comercial/empresarial.
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Gréfica 15. Utilizacion de software para disefio de pagina web.

Porcentaje diseiid pagina web usando
un programa
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paginas web utilizando un programa para el disefio de las mismas.

Grdfica 16. Programas utilizados para diseiio de pdginas web

Porcentaje de programas utilizados para disefiar
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En la grafica se muestra que C++ y Java son los programas mas

utilizados por los estudiantes para disefiar paginas web, lo cual

representa un 23.1% y 19.8% respectivamente.
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Gréfica 17.Disefio o programacion de objetos tecnoldgicos

Porcentaje del disefio o programacion
de objetos tecnoldgicos
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La presente grafica muestra que el 43.7% de los estudiantes han disefiado o
programado objetos electrénicos como lo es un sensor de movimiento y el
40.2% ha programado un carro control remoto, siendo estos los objetos
electrénicos mas disefiados por los alumnos de dicha institucion.

Gréfica 18. Objetivo de disefio de objetos tecnoldgicos

Porcentaje del objetivo con que se disefio
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Los resultados arrojados en la investigacién muestran, que el 87.9% de los
estudiantes que han disefiado un objeto electronico lo han hecho con fines
académicos, siendo este un alto porcentaje, indicAndonos que hay una alta
participaciéon y preocupacion de los docentes por transmitir conocimiento
tecnoldgico a sus estudiantes y que se ve reflejado en estos resultados
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Gréfica 19. Disefio objetos tecnoldgicos por carrera.

Carrera contra objetos
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18 Contagiay i oA carreras de electronica, electromecanica e industrial son los que tienen mayor
participacion en la generacion de objetos tecnolégicos.

La presente grafica muestra que el 43.7% de los estudiantes han
diseniado o programado objetos electrdnicos como lo es un sensor de
movimiento y el 40.2% ha programado un carro control remoto, siendo
estos los objetos electronicos mas disefiados por los alumnos de dicha

institucion.

Grifica 18. Objetivo de diseiio de objetos tecnolégicos

Porcentaje del objetivo con que se disefid
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Los resultados arrojados en la investigacion muestran, que el 87.9% de
¢ los estudiantes que han disefiado un objeto electronico lo han hecho

con fines académicos, siendo este un alto porcentaje, indicandonos que

hay una alta participacion y preocupacion de los docentes por
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transmitir conocimiento tecnologico a sus estudiantes y que se ve

reflejado en estos resultados.

Grifica 19. Disefio objetos tecnoldgicos por carrera.

Carrera contra objetos
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De acuerdo a los resultados obtenidos, se observa que los estudiantes
de las carreras de electrénica, electromecanica e industrial son los que

tienen mayor participacion en la generacion de objetos tecnoldgicos.

Grifica 20. Area de desarrollo por carrera.
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La presente grafica muestra que los estudiantes de las carreras de
ingenieria electronica, ingenieria electromecanica e ingenieria

industrial son los que tienen mayor participacion en las areas de

~ desarrollo como robotica, domotica, realidad virtual y deeplearning.
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Conclusiones

En los estudiantes de la institucion de nivel superior zona Norte, se

observa lo siguiente:

v' Como generadores de tecnologia en los estudiantes de
Tecnoldgico Nacional de México/I.T. Chihuahua, se muestran los

resultados obtenidos:

e En disefio o programacion de videojuegos se observa un 12%, se
realiza con fines académicos en un 86% y de manera comercial 9.8%

HA
\WANFECA e El17% de los estudiantes ha disefiado una aplicacion, mientras que

Asociacién Nacional de Facuitades y
Escuelas de Contaduria y Administracién

el 17.7% lo ha realizado con fines académicos y 1.1% con fines

comerciales.

e FE138.4% de los estudiantes ha disefiado y/o programado una pagina

web.

e El C++y Java son los programas mas utilizados por los estudiantes
para disefar paginas web, lo cual representa un 23.1% y 19.8%

respectivamente.

e FEl 43.7% de los estudiantes ha disenado o programado objetos
electronicos como lo es un sensor de movimiento y el 40.2% ha
programado un carro control remoto, con fines académicos en un

88% y comerciales 3.8%.

e Como hallazgo se observa que de acuerdo a los resultados obtenidos

en la investigacion, se observa que el 56% de los estudiantes

considera que si, crea tecnologia al momento de elaborar sus

presentaciones.

v" Con respecto al perfil de los estudiantes de Tecnoldgico Nacional de
México/L.T. Chihuahua que generan tecnologia, se observa lo

siguiente:

e Se observa que los estudiantes de las carreras de ingenieria

electronica, ingenieria electromecdanica e ingenieria industrial son
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los que tienen mayor participacion en la generacion de objetos

tecnologicos.

e Los estudiantes de las carreras de ingenieria electronica, ingenieria

electromecanica e ingenieria industrial son los que tienen mayor

participacion en las areas de desarrollo como robdtica, domdtica,

realidad virtual y deeplearning.

v' Como consumidores de tecnologia en los estudiantes de

Tecnologico Nacional de México/I.T. Chihuahua, se observa lo

siguiente:
/A
W/ANFECA 0 | LW, .
Ascciacién Nacionalde Facultades y e Con 66% Whatsapp es la red mas utilizada por los estudiantes para
Escuelas de Contaduria y Administracién
comunicarse.

e La plataforma educativa Moodle es la mas utilizada por los

estudiantes con 60%.
e 81% utiliza la nube (ICloud), seguida de GoogleDrive con 79%.

o 77% de los estudiantes utiliza Microsoft Office como herramienta

para el desarrollo de actividades académicas.

e FEl 16% de los estudiantes juega videojuegos diariamente y 26.2%

juega una vez a la semana.

De acuerdo a los resultados obtenidos en esta investigacion, se concluye
que la mayoria de los estudiantes de una institucion de educacion
superior zona Norte de México (TecNM/L.T. Chihuahua) no son
generadores de tecnologia, debido a la deficiente creacion de tecnologia

tanto disruptiva como exponencial, ya que no se observa el suficiente

desarrollo de proyectos como creacion de aplicaciones (apps),
videojuegos, paginas web, objetos electronicos, internet de las cosas,

inteligencia artificial, entre otros.

Actualmente, se pretende trabajar desde un modelo centrado en el
J estudiante, quien es el que construye su aprendizaje a partir de sus

propios recursos y de la colaboracion con sus compafieros; sin embargo,

para el docente muchas veces como inmigrante digital, es dificil romper
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paradigmas para favorecer a los estudiantes en nuevos caminos que les
permitan la construccion colaborativa de conocimientos a partir del uso
y sobre todo la generacion de nuevas tecnologias para el desarrollo y
crecimiento académico e integral, y a la vez con una repercusion social

en beneficio de su comunidad.
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