) Learning
&ZAcademy

Transformacion Digital 4.0
con la Industria
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Orden del dia

1. COVID 19: El gran reinicio

2. ¢ Qué es la Industria 4.0 y porque urge la Transformacioén Digital? -

3. Las habilidades para el Siglo XXI para la empleabilidad del futuro.

4. La Transformacion Digital 4.0 con la Industria
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¢, Ya asimilamos como algo tan pequeno,
propicio un.cambio tan grande en el mundo?


http://www.educaccionperu.org/asi-infecta-el-coronavirus/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

COVID-19:
FL GRAN

REINICIO

KLAUS SCHWAB
THIERRY MALLERET

FORUM PUELISHING



https://stream.syscoi.com/2021/03/24/lo-que-significa-el-gran-reinicio-en-tiempos-de-pandemia/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
https://www.youtube.com/watch?v=8rAiTDQ-NVY&t=4s
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¢ Vivimos en paranoia durante la pandemia?... Lo que le sigue!! = -
Entre teorias conspiratorias, noticias falsas, fendomenos de manipulacion de masas, incremento
de violencia intrafamiliar, estrés laboral, enfermedades, muertes y orfandad

Enorabena,
su pais ha sido /

» A
(/I

para salvar
economicamente

labolabeis
Soy de los desconfiados:

1o creo en las vacunas,
ni que la tierra sea redonda


https://razonpublica.com/caricatura-del-8-junio/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Tenemos que contextualizar nuestra
realidad....
Con miras a una nueva normalidad .

Efectos de la pandemia COVID en la Educacion

o Deblacle de la Educacion y la
Economia
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Pandemia_de_COVID-19_na_Mal%C3%A1sia
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Covid 19 No solo cambio nuestro estilo de vida, sino la vida misma de las personas, las
familias, los mercados, las empresas, las organizaciones, las aulas y la economia global

y el impulso a una TRANSFORMACION DIGITAL
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;. Qué es la Industria4.0 y
porque urge la
Transformacion Digital?



2. Qué es la Industria 4.0 y porque
urge la Transformacion Digital?

«COVID 19 acelerd la implementacion planetaria de la Cuarta Klaus Schwab

Revolucion Industrial que representa transformaciones en
nuestra economia, sociedad y forma de vivir. La cuarta
e r
Estamos presenciando el costo decreciente de la computacion revo ' uc | o n

y los dispositivos conectados, la facilidad de implementacion
mdustrlal

de algoritmos de IA, y la caida radical del precio de la
secuenciacion genética.

+"Cosas" conectadas e inteligentes nos estan ayudando a
desarrollar autos autonomos, asistentes virtuales y a mejorar el 3
diagndstico de imagenes de salud (de este modo, transforman ——T '/,:j

el mundo fisico, digital y bioldgico). g~ 8

*La escala y el alcance de las innovaciones tecnoldgicas estan
revolucionando la forma en que hacemos Negocios
Covid 19 fue el factor que acelerod la
adopcioén de la 14.0




=N ¢, Que tienen en comun el vapor, la electricidad, la
Learning c - ’
&ZAcademy ciencia y la tecnologia?

- La Cuarta Revoluci
- Industrial

Computacion y Tecnologias digitales y
tecnologia digital Conocimiento I

Inteligencia Artificial
Robotica

El Internet de las
Cosas

Vehiculos Autonomos
Impresion 3D
Nanotecnologia
Ciencia de los
Materiales
Almacenamiento de
Energia
Computacion
Cognitiva

= Datos Abiertos
CcoviD 19  Economia descentralizada:Crypto




Importancia de la Ciencia, ) ®
Tecnologia e innovacion en la CRiI ’

“El desarrollo social y econémico exige que los sistemas @

educativos ofrezcan nuevas habilidades y competencias,
que les permitan beneficiarse de las nuevas formas
emergentes de socializacion y contribuyan activamente al

desarrollo economico bajo un sistema cuyo principal O '

pilar es el conocimiento” OCDE .
Instituto de Tecnologias .
Educativas (2010) .
"HABED) o2 -l @) OE iy @
cIcl




Entonces, las
tendencias de la
Industria 4.0 propician
una reconfiguracion
del empleo, de la
forma de vida y hacen
urgente una
Transformacion Digital
en los sectores
publico, privado,
social y educativo.

Fabricacién

Simulaciéon b
g aditiva

/ | \\
- |B|GI , \I.» Py

Big Datay f Sisteras de integracién
anélisis |

.'I . I n d U st ri a .h;riz:i:tales y verticales

0
\_ﬂ_/‘
7

\
Internet industriél\

: Ciberseguridad
de las cosas

Robots ‘i': *E e .‘}. Realidad
auténomos ! ‘
Computacion
en la nube

aumentada

industria-4.blegspotcom
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Esta foto de Autor desconocido esta bajo licencia CC BY-NC-ND

®


http://jomros.blogspot.com/2016/08/industria-40-la-cuarta-revolucion.html
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/

Pero, ;de qué dimensiones es el
cambio impulsado por los robots?

Modelo de Negocio: Servicio las 24 horas,

ng eliminacion total del personal, transacciones
- . ’ : MOLEY
LA digitales, expansion empresarial =~ " reseres alto valor agregado

0 Modelo de Negocio: Masificacion de
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exclusividad, Servicio por membresia, «


https://www.youtube.com/watch?v=WtZPKV3Y25M
https://www.youtube.com/watch?v=7PR5-3xZXsM

A
| 11 DE FEBRERO

ernacional de la MUJER y la
NINA en la CIENCIA

La Educacion y la empleabilidad STEM sustenta el futuro del trabajo.
Los empleos mejor pagados del futuro estan vinculados a las areas STEM
La capacitacion del futuro es la relacionada con estos temas bajo un
enfoque de inclusion y realidad social

iHay que disminuir la brecha de género!



https://www.mynextmove.org/vets/profile/summary/17-2112.01
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
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https://teacherkobwit2010.wordpress.com/stem-education/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

STEM

Ciencias (S)
El término original SMET fue acufado por la
National Science Foundation (NSF) en los anos 90.

Tecnologias (T),

En el 2001 se reorganizan las letras para formar el
acronimo STEM.

SCIENCE TECHNOLOGY ENGINEERING MATHEMATICS

Vertientes disciplinares (\H "_ .
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| ngen lerias (E) '

Matematicas (M)

Vertientes pedagdgicas y de investigacion




Del STEM a STEAM :

S
STE[a

STEAM education: Science | Technology | Engineering | [+ART] | Mathematics
An overview of

creating a model
of integrative
education

e Propuesta Curricular Integradora

e Rhode Island School of Design de Estados Unidos y se concretd en
el 2011

e Corea del Sur propusieron un modelo concreto de aprendizaje,
incluyendo el arte.

e Busca desarrollar una variedad de habilidades importantes,

enfocadas a resolver problemas actuales. 2
Learning

Copyright © 2021. Innobasque Agencia Vasca de Innovacion L__})Acq d e my


https://es.wikipedia.org/wiki/Rhode_Island_School_of_Design
https://es.wikipedia.org/wiki/Arte
https://www.researchgate.net/publication/327351326_STEAM_Education_an_overview_of_creating_a_model_of_integrative_education#fullTextFileContent
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@
Las habilidades para el Siglo

XXl para la empleabilidad del
futuro




Habilidades STEAM

S 0 o
Pensamiento critico

esol
e pro

Coresolucidn
tecnocreativa
de problemas

Creatividad

#5c21 Cinco competencias para el siglo 21

Sanabria Zepeda, J. C., & Romero, M. (2018). Competencias del siglo XXI en proyectos co-tecnocreativos.

Pensamiento logico

Aprender de los errores
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Competencias del Siglo 21

Competenicias:

Coémo los estudiantes abordan desafios
complejos

1. Literacidad
2. Literacidad Numérica (numericidad)
3. Literacidad Cientifica
4. Literacidad Tecnol6gica
5. Literacidad Financiera
6. Literacidad Cultural y Civica

7. Pensamiento Critico/Solucién de
Problemas
8. Creatividad
9. Comunicacion
10. Colaboracién

11. Curiosidad
12. Iniciativa
13. Persistencia/firmeza
14. Adaptabilidad
15. Liderazgp
16. Conciencia Social y Cultural

- Aprendizaje permanente

Elementos del marco de Competencias del Siglo 21 (Traduccion de Foro Econémico Mundial, 2015).
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Top 10 skills

¢ Qué habilidades necesitas para el futuro?

in 2020

10,

CoNOOR~LND =

Complex Problem Solving
Critical Thinking

Creativity

People Management
Coordinating with Others
Emotional Intelligence
Judgment and Decision Making
Service Orientation

Negotiation

Cognitive Flexibility

Source: Future of Jobs Report, World Economic Forum

in 2015

—
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Complex Problem Solving
Coordinating with Others
People Management

Critical Thinking

Negotiation

Quality Control

Service Orientation

Judgment and Decision Making
Active Listening

Creativity

1. Analytical thinking and innovation
2. Active learning and learning strategies

3. Complex problem-solving

4. Critical thinking and analysis

5. Creativity, originality and initiative

6. Leadership and social influence

7. Technology use, monitoring and control
8. Technology design and programming

9. Resilience, stress tolerance and flexibility
10. Reasoning, problem-solving and ideation
11. Emotional intelligence

12. Troubleshooting and user experience
13. Service orientation

14. Systems analysis and evaluation

. Persuasion and negotiation




4. La Transformacion Digital 4.0 con la Industria

Se requieren nuevas formas de ensenar y pensar

Design Thinking
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La Transformacion Digital
4.0 con la Industria



Objetivo del Seminario

Disenar prototipos digitales a traves de la metodologia de Design
Thinking, relacionados a un reto educativo STEAM, acorde con: =

los desafios que plantea la E-conomia de la Cuarta Revolucion
Industrial.
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@ .
Beneficios :

-Adquirira conocimientos sobre las tendencias de la industria 4.0

@Z

-Explorara diversas herramientas para el diseno 3D y la:
programacion creativa. :
-Disenara proyectos apoyados de la metodologia Design @f
Thinking, y la vision STEAM :
@
%)) Learning . @ |
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Mdédulos de trabajo

Estrategias empresariales para la
. E-conomia de la Cuarta Revolucién
. Industrial (CRI)

: 1. La Cuarta Revolucion Industrial

: 2. La E-conomia de la CRI y la ventaja
- competitiva del enfoque STEM

- 3. Impulsores: Megatendencias y

- Puntos de Inflexion

. Introduccion al Design Thinking :
(Pensamiento de Disefio) con herramientas
- de la Industria 4.0 :

- 1. Design Thinking: Caracteristicas y

. etapas :
: 2. Las herramientas de la industria 4.0 y
- prototipado digital: Circuitos y Disefio 3D,
- Disefio 2D.

- 4. El paradigma competitivo dentro de la 3. Desarrollo de proyectos con DT.

* E-conomia de la CRI

5. Presentacién de modelos de negocio

- en STEM
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