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RESUMEN
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Si algo vertebra la sociedad mundial hoy en dia es la tecnologia, y
junto con ella, el mundo de lo digital. Como ciudadanos es imposible
ignorar su existencia y vivir al margen de ellas porque tienen un
papel decisivo en todos los aspectos de la sociedad. Por otro lado, la
mayor parte de la poblacion percibe las tecnologias como
herramientas de divertimento, sin embargo, es interesante dotar a
las generaciones venideras de estrategias para emplear las
tecnologias en pro de un mundo mejor. El presente proyecto tiene
como objetivo general la aplicacion de las tecnologias 4.0 al cuidado
de la ciudad mediante propuestas sencillas de los alumnos con la
creacion de aplicaciones digitales. Para lograrlo se utiliza una
metodologia basada en el uso de las tecnologias 4.0 aplicadas a la
creacién de contenido con fines civicos. Los resultados se muestran
divididos en dos vertientes; los grupos de alumnos y sus objetivos
pedagdgicos y los ciudadanos y su percepcion de los servicios
brindados por las tecnologias 4.0 en su vida cotidiana, conque, ha
supuesto un bien para la comunidad y un uso generalizado de las
aplicaciones en los ciudadanos del municipio, y ademas, una
actividad motivadora y 1til para el futuro del alumnado.

ABSTRACT

Keywords:
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If anything can be considered today’s society backbone, this is the
technology, and with it, the digital world. As citizens it is impossible
to ignore it and living apart of it because it has a decisive role in
every day-by-day aspect. Furthermore, most population perceive
technologies as entertainment tool; however, it is interesting to give
coming generations some strategies for using technologies to
improve the world. This project has the objective of applying 4.0
technologies to take care of the city through the students’
application proposals. To achieve this the methodology has been the
use of technology for creating content with civic purposes. The
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results are shown divided into two branches; on the one hand there
are the students and their pedagogical objectives and on the other
there are the citizens and their perceptions about the services given
by 4.0 technologies in their daily lives, so, as a result, it has been a
benefit to their community and a generalized use of the applications
by the citizens. Overall, it has been a motivational and useful activity
for the student's future.
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Introduccion

El presente proyecto educativo enmarcado dentro del programa Erasmus+ de la
Unidén Europea, consiste en la impulsion del uso de las tecnologias 4.0 entre los alumnos
de la educacion secundaria para la creacion de start-ups con fines civicos, que aporten
algiin beneficio a la comunidad local. Los alumnos crearan diversas aplicaciones para
mejorar su ciudad, las aplicaciones competiran entre ellas dandoles forma de start-up,
para ver cudl de ellas es la mas util, la mas descargada y cual tiene posibilidades de
quedarse en el mercado.

El motivo de impulsar este proyecto es debido a que la industria ha evolucionado
en los ultimos 12 afios hacia un paradigma de descentralizacién, en el cual, todas las
funciones de las empresas u organizaciones han cobrado protagonismo con respecto al
paradigma anterior. Esta situacion puede extrapolarse a una ciudad, ya que las smart
cities estan siendo un buen vehiculo para el crecimiento de las propias ciudades en cuanto
a servicios, instalaciones y aprovechamiento de los mismos. De esta manera, muchos
gobiernos locales han optado por proyectos de esta indole porque han sido conscientes
de su gran potencial en materia ahorrativa (Li et.al, 2014), (Li, Ericy Ling, 2018), (Herrera
y Martinez, 2018) y (Smith y Lihui 2018).

La industria tal y como se conocia hace afios, ha cambiado radicalmente con la
entrada de las tecnologias 4.0 en el panorama econémico-industrial, en la sociedad, la
forma de trabajar o de relacionarse ha cambiado a medida que también lo ha hecho
nuestra mentalidad. En el antiguo panorama todo era muy jerarquizado y aislado, cada
aspecto de las industrias tenia su parcela particular y éstas a su vez se organizaban
prioritariamente, siendo generalmente la produccion el timon que guiaba a las industrias,
pero todo cambid en la feria de Hannover, en 2011, (Li, Eric y Ling, 2018), (Naya, 2018) y
(Zakaria, Nasir y Akhtar 2019) donde se acufié por primera vez el término industria 4.0
para definir el nuevo panorama que se avecinaba: una industria descentralizada, donde
las diferentes parcelas ya no estarian relegadas unas a otras, sino que cada una tendria un
papel fundamental en términos gananciales.

Este nuevo panorama requiere también de la participaciéon de los usuarios
ejecutores y beneficiarios, y aqui posiblemente esta 4RI es donde ha encontrado su piedra
angular: el usuario (Matende y Ogao, 2013), (Aloini, Dulmin, Mininno, 2007) y (Escobar-
Rodrigueza y Bartual-Sopena, 2015), que en el caso que nos ocupa seria el ciudadano.

A pesar de todas las bondades de la industria 4.0 y sus tecnologias, muchos
usuarios se muestran reacios a su uso, pues piensan que son complicadas y que no estan
enfocadas a usuarios diversos si no que las ubican con perfiles mas informaticos. Este
hecho sucedié, sucede y sucedera ante cualquier cambio, pues el ser humano
normalmente no responde a los cambios con diligencia y esto con la edad se incrementa
(CCOO, 2017). Existe el riesgo de acentuar aiun mas la brecha digital generacional, porque
las tecnologias han penetrado hasta cualquier recondito social, académico, profesional,
econdmico, etc.

Es por esta razon por la que se ha creido conveniente que sean adolescentes los
que lleven a cabo estas acciones de uso de las tecnologias para un fin civico y que sean
ellos los que transmitan a sus familiares y conocidos la importancia de estos recursos para
mejorar nuestra vida y, de esta manera, ampliar sus horizontes en cuanto a las
posibilidades de las tecnologias 4.0.

Como algunos estudios afirman, la industria 4.0, como conductora de la 4RI ha
llegado para quedarse en el panorama social de la actualidad, y como tal, los usuarios
tienen que desarrollar sus vidas con las tecnologias 4.0 (White, 2018) y (Brynjolfsson,
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2014). El no hecho de no usarlas supondria una obsolescencia en cuanto a su desempefio
vital que daria lugar a una desventaja y desplazamiento con respecto al resto de miembros
de la sociedad. En una industria no productora, como es el cuidado y la gestiéon de una
ciudad, los responsables y directivos no sienten la misma presién econémica que una
empresa en si, cuyo beneficio econdomico depende integramente del trabajo que
produzcan. Para ello se han pensado una serie de objetivos a cumplir que se presentan a
continuacidn.

El objetivo general que se pretende es la aplicacion de las tecnologias 4.0 al cuidado
de la ciudad mediante propuestas sencillas de los alumnos con la creacidn de aplicaciones
digitales. Los objetivos especificos del proyecto son la creacion de nuevos proyectos
mediante las tecnologias (TIC); la cooperacién y trabajo en equipo para lograr la
competencia y perfeccionamiento del producto; el aporte de servicios a la comunidad con
un producto novedoso y tecnoldgico; y la concienciaciéon de la sociedad con diferentes
usos de las TIC en nuestro beneficio.

Método

Tras ser aprobado por el equipo directivo del centro, se ha presentado el proyecto
ante alumnos de tercer curso de la Educacidon Secundaria Obligatoria (ESO) del sistema
educativo espafiol, de edades comprendidas entre los 14 y 15 afios; en el area de Ciencias
Sociales, aunque es un proyecto transversal, porque abarca también las asignaturas de
Lengua Castellana, por la realizacion de piezas redactadas para promocionar las
aplicaciones; Informatica, por el uso de los sistemas digitales y las redes sociales; y
Matematicas, por el calculo de medias aritméticas, estadisticas, modas, posibles
presupuestos, ganancias, etc.

El proyecto se ha dividido en varias sesiones a lo largo de las cuales se ha
introducido la idea a llevar a cabo y se han seguido los pasos pertinentes para su
desempefio. En la primera sesion se debe introducir lo que es una start-up, para ello se
ponen ejemplos de diferentes start-ups de la Region de Murcia, por ser el enclave
geografico del proyecto. Seguidamente deben explicarse las caracteristicas que poseen y
se finalizara la introduccion a las mismas con la propuesta de la creacidon de una start-up
a traveés de una aplicacion movil.

Se divide al computo de alumnos en grupos de 5 como maximo y cada uno de ellos
debe crear un producto, una aplicacion en este caso, que sea novedosa y util para mejorar
la vida de las personas de su ciudad, aunque puede ser extrapolable a otros escenarios
geograficos. La esencia de la aplicacion debe ser la aportacidn de un bien o servicio util a
la sociedad, un servicio a la comunidad que pueda ser usado por todos,
independientemente de su grupo socio-demografico. Antes de disefiar la aplicacién, de
forma online los alumnos tienen que realizar una busqueda de ideas e informacién sobre
el Mercado de apps y el nicho sobre el que quieren desarrollar la suya. Los alumnos deben
presentar su idea desarrollada antes de disefar la aplicacion para la evaluacion de su
pertinencia, viabilidad, originalidad, etc.

Una vez aprobadas las ideas, cada grupo realiza la creacion de la aplicacion
mediante la herramienta online “Apper” que pueden descargar en las tablets disponibles
en los centros. El software es intuitivo y sencillo para los alumnos. Con él pueden ir
afiadiendo mapas interactivos, servicios de chat online, foto-galerias, sistemas de
votacion, etc. Todos estos servicios, de la mano de una tecnologia habilitadora como son
las tablets o dispositivos mdviles smart, facilitan el servicio al humano. Tecnologia al
servicio del ser humano.
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Deben realizar la aplicacidon propiamente dicha con la herramienta anterior y a lo
largo de todo el proyecto deberan usar la tecnologia de Android e 10S para el lanzamiento
de la aplicacién, mediante la herramienta “Apper” deberan realizar las modificaciones
necesarias para la optimizacion de la app.

Las ideas barajadas por los alumnos han sido; una aplicaciéon que determine los
puntos de basura con los distintos residuos en la ciudad y que los ciudadanos puedan
encontrar el mas cercano; los horarios y las rutas de transportes publicos y particulares
que van por la ciudad y a otras localidades para facilitar el compartir estos vehiculos;
puntos de venta para agricultores locales, para facilitarles la venta de su mercancia y
promover el comercio local; entre otras.

Una vez que se han creado, las aplicaciones han salido al mercado y se han
sometido a la evaluacidén de los ciudadanos, para ello, los alumnos han utilizado las redes
sociales del centro para darles publicidad, ademas de las tecnologias de los formularios
online de encuestas y votaciones para ver la opinidn de los usuarios y mejorar en cuanto
a surealizacion, de esta forma han aprendido un uso alternativo de las redes sociales y las
han usado con responsabilidad.

Este proyecto ha sido a largo plazo, durante todo el trimestre los alumnos han
trabajado en su empresa todos los dias, como se haria en un entorno real. Han competido
con los otros grupos para que su aplicacion sea la mas descargada, la han modificado para
hacerla competente, se han coordinado en equipo para afrontar este reto, han planificado
los pasos que su start-up tiene que dar en el tiempo hasta establecerse en el Mercado y
sobre todo han aprendido por su experiencia de primera mano.

Para hacer el ejercicio mas motivador, se ha instalado en la clase un panel que sera
“La Bolsa” en el que se han anotado las descargas en un grafico temporal y al final, quien
mas descargas ha tenido en el tiempo ha sido el equipo ganador.

Resultados

Los resultados de este proyecto pueden dividirse en varios grupos dada su
interdisciplinariedad, de manera que se presentan separados en dos graficos, tal que asi
(Figura 1):
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Figura 1
Grdficos con los niveles de satisfaccion ciudadana y de adquisicion competencial de los
alumnos
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Los resultados de la tabla “indicadores de percepcién” se han obtenido mediante
la realizacion de una encuesta a una muestra de heterogénea de cincuenta ciudadanos de
cada grupo social demografico. Para mayor accesibilidad se han realizado tanto de
manera online como telefénica. Se ha medido el nivel de satisfaccion de los ciudadanos
pidiéndoles una valoracion de 0 a 5 de los aspectos que a continuacion se presentan. La
tematica de los resultados de las encuestas puede dividirse en dos a su vez, puesto que
atiende a dos vertientes principales; En el plano de la “smartificacion” de la ciudad con las
tecnologias 4.0, se consigue la modernizacion de los sistemas de comunicacion en la
ciudad (SIC), un orden, en cuanto a la distribucion de los recursos, servicios y desechos
(DRSD), y, al ser obra de adolescentes locales, se consigue mas implicacion por parte de
las familias y entorno. En el plano social, se mejora la comunicacion entre locales (CEL),
las tecnologias 4.0 son percibidas de una forma mas favorable (P40), los adolescentes
descubren una nueva aplicacion util de las tecnologias y sus conocimientos sobre ellas
(A40) y suponen una mejora en cuanto al uso y consumo de los recursos de una manera
mas responsable y civica (CRCR). Aunque se pueden percibir niveles altos de satisfaccidn,
en el ultimo grupo “+60”, al englobar un grupo social de elevado analogismo la media de
los niveles de satisfaccion no es tan alta como en los demas puesto que, por parte de los
mayores y la brecha digital existente, muchas reacciones eran de apatia con esta iniciativa.
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En cuanto a su aplicacion didactica, en el plano didactico-educativo se consigue un
aprendizaje de las aplicaciones de las tecnologias 4.0 por parte de los alumnos, se trabajan
las competencias del trabajo en equipo, ya que se realizan en grupo y ellos solos se auto
gestionan el tiempo y las tareas, se mejora la motivacion de los alumnos con el sistema de
“la Bolsa”, los alumnos aprenden por la experiencia, porque son ellos mismos los que
realizan su propio proyecto, mejoran la creatividad, al empujarles a crear algo novedoso
y que sea util y, finalmente, les ayuda a aprender a planificar acciones para cumplir plazos
temporales. Estos resultados se han obtenido mediante la media de las notas obtenidas
mediante rubricas por los 5 equipos de alumnos que han participado en el proyecto.
Dependiendo de las diferentes actitudes y actuaciones desarrolladas a lo largo de todo el
proyecto los grupos han ido obteniendo sus calificaciones, y, aunque algunas son algo
bajas, la media de desempefio en todos ha sido bastante favorable como se aprecia en los
resultados.

Discusion y conclusiones

Teniendo en cuenta los objetivos iniciales que se proponian al principio, las
conclusiones obtenidas de esta investigacion son las siguientes:

o Para el objetivo general, la aplicacion de las tecnologias 4.0 al cuidado de la
ciudad, se puede afirmar que la informacién que las aplicaciones han
proporcionado, en colaboracion con el resto de las tecnologias 4.0, garantizan
el ahorro energético y un consumo estable de energia al prevenir situaciones
de gasto innecesario que, en ocasiones, dan lugar a pérdidas irrecuperables en
el plano medioambiental.

o Para la creacién de nuevos proyectos mediante las tecnologias (TIC); el
alumnado implicado tiene un conocimiento mas amplio de las instalaciones y
recursos de su localidad, lo que da lugar a aplicaciones muy precisas.

o Para la cooperacion y trabajo en equipo para lograr la competencia y
perfeccionamiento del producto; el alumnado ha trabajado en equipo
sobradamente para sacar adelante el proyecto en su ciudad.

o Para el aporte de servicios a la comunidad con un producto novedoso y
tecnoldgico; el hecho de que los ciudadanos accedan a las aplicaciones
favorece a la gestion adecuada y eficiente de los recursos y residuos de la
localidad.

o Y para la concienciacidon de la sociedad con diferentes usos de las TIC en
nuestro beneficio, se incrementa la popularidad de las tecnologias 4.0 cuando
los ciudadanos pueden ver las mejoras en su localidad.

En resumen, el estudio concluye que los ciudadanos se han adaptado bien a las
tecnologias cuando han tenido facilidades y necesidad de usarlas, es decir, cada usuario
accede las aplicaciones segun sus necesidades particulares y realizan sus funciones
determinadas, y es la aplicacion debidamente parametrizada la que, con toda la
informacion de localizaciones, horarios, tiempo, unidades, recursos, etc. avisa y dispone
al personal encargado a realizar las tareas.

El estudio evidencia por tanto que la industria 4.0 trae consigo tecnologias que
permiten al usuario y a las empresas que su labor sea mas facil en términos de tiempo y
practicidad, aunque al principio, como cualquier nuevo entorno, requiera de una
adaptacidn inicial mas o menos costosa, que, a la larga, proporcionara rapidez, confort y
sostenibilidad.
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