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El mundo va a cambiar, parece 
un hecho inevitable



● Refrigeradores pueden ordenar comida
● Baños pueden analizar los residuos para prescribir cambios y dietas
● Carteles pueden llamarte por tu nombre mientras caminas
● Cada persona es cada vez más una parte de la Red Global

La Internet 
es ubicua

Cada día más y más elementos cotidianos tienen una dirección
IP ahora…

El tener miles de millones de personas conectadas por medio de dispositivos móviles 
con poder de cómputo, capacidad de almacenamiento y acceso a conocimiento, abre 
oportunidades sin precedentes.



Industria 4.0

● Tendencia a la automatización total de la manufactura 
○ Sistemas ciberfísicos
○ Nube (cloud computing)
○ Internet de las cosas (IoT)
○ Big data 
○ Inteligencia artificial 

● Menor tiempo para colocar el producto en el mercado
● Producción a la medida
● Mayor eficiencia por el análisis de datos
y el IoT

2011, en la feria de 
Hannover, 
Alemania



Industria 4.0
PDP –physical-to-digital-to-physical-

• Del mundo físico al digital. Se captura la información del
mundo físico y se crea un registro digital de la misma.

• De digital a digital. La información se comparte y se
interpreta utilizando analítica avanzada, análisis de
escenarios e inteligencia artificial para descubrir
información relevante.

• Del mundo digital al físico. Se aplican algoritmos para
traducir las decisiones del mundo digital a datos efectivos,
estimulando acciones y cambios en el mundo físico.



Society 5.0 
será una sociedad 

creativa.

Tecnologías y datos digitales 
deben utilizarse para crear 
una sociedad en la que la 
gente pueda llevar estilos de 
vida diversos y perseguir la 
felicidad a su manera.

En el futuro, los humanos 
necesitarán imaginación para 
cambiar el mundo y la 
creatividad para materializar 
sus ideas.

Transformación digital Imaginación y creatividad 
de diversas personas

resolución de problemas

Creación de valor



Nativos digitales carecen de 
un entendimiento real de la 
lógica de estas tecnologías. 

La tecnología se vuelve 
obsoleta, alumnos necesitan 
estar capacitados para 
adaptarse rápidamente a las 
nuevas tecnologías.

Pasar de consumidores 
pasivos de la tecnología a  
desarrolladores de ésta



Educación 4.0

1990 Acceso a la 
información
No se puede 
interactuar
Página 
estática

2004 Acceso a la 
información
Sí se puede 
interactuar 
Página 
dinámica

2010 Búsquedas 
inteligentes 
(semántica)

Construcción 
del aprendizaje

Buscadores

2014 Educación 
personalizada

Analítica del 
aprendizaje

Sistemas tutores 
inteligentes



Características de la Educación 1.0 - 4.0:

• Co-creación e innovación.
• Se eliminan los límites de 

tiempo y limites físicos. 
• Desarrollo de enseñanza y 

aprendizaje personalizado.
• Los planes de aprendizaje

ahora se denominan planes 
de creatividad

• La tecnología es utilizada en 
su máxima expresión
disponible.

• Mayor uso de la realidad
virtual.

• Necesidad de continuidad
formación y desarrollo de 
nuevos conocimientos y 
habilidades por parte de 
todos.https://techtalentco.com/las-4-revoluciones-educativas-por-las-que-ha-pasado-la-

humanidad/

Educación 4.0:

https://techtalentco.com/las-4-revoluciones-educativas-por-las-que-ha-pasado-la-humanidad/
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Industria 4.0–Educación 4.0-sociedad 5.0

● Industria 4.0

● Tendencia a la automatización total de la manufactura 
○ Sistemas ciberfísicos
○ Nube (cloud computing)
○ Internet de las cosas (IoT)
○ Inteligencia artificial 
○ Big data 

● Producción a la medida

● Menor tiempo para colocar el producto en el mercado

● Mayor eficiencia por el análisis de datos y el IoT

● Educación 4.0

● Ejes de transformación para el sector educativo
○ Nube
○ Tecnologías móviles
○ Redes sociales y economía colaborativa
○ Internet de las cosas (IoT)
○ Big Data
○ Inteligencia Artificial

● Aprendizaje flexible en función de las necesidades e intereses
de cada alumn@.

● Aprendizaje al propio ritmo y a la velocidad de cada alumno con
independencia de su edad y curso.

● Aprendizaje digital con feedback constante a partir del análisis de
los datos derivados del progreso del propio aprendizaje (Learning
Analytics).

https://bit.ly/2gmQdFN
El ser humano como principal actor de la Sociedad 5.0, y las 
tecnologías emergentes a su servicio

https://bit.ly/2gmQdFN


Educación 5.0

• La Educación 5.0 es el uso de las nuevas tecnologías para ofrecer una 
educación más humana, centrada en el desarrollo socioemocional de los 
alumnos y en la generación de soluciones que mejoren la vida en sociedad.
• La institución que toma esta corriente en su propuesta pedagógica y en sus 

procesos de gestión es capaz de desarrollar, además de los conocimientos 
técnicos, habilidades como:
• Trabajo en grupo
• Mejor relación interpersonal, empatía y tolerancia a las diversidades
• Creatividad
• Gestión de conflictos
• Más fluidez en la comunicación

• Todas estas real skills (habilidades reales) son fundamentales para vivir en 
la actual Sociedad 5.0.



1 Capacitación Capacitación continua, ser autodidacta 

2 Plataformas y 
aplicaciones Uso adecuado, saber usarlas correctamente 

3 Conectividad y 
equipamiento 

No todos los estudiantes tienen, mejorar la calidad de la conectividad, como usarla eficientemente, necesaria 
para comunicarse con los alumnos, debería ser gratis, tienen teléfonos, pero no datos ilimitados

4 Estudiantes  No todos interesados, requieren apoyo emocional, requieren apoyo económico

5 Enseñanza Olvidados preescolar y educación especial, equilibrio entre los aprendizajes esperados y lo que pide la SEP, 

6 Acompañamiento Creatividad, falta acompañamiento de padres de familia y autoridades educativas

7 Recursos No hay suficientes recursos para usar digitalmente, falta más trabajo colaborativo para compartir recursos. 

8 Organización Siguen saturados sin tiempo para planear, falta organización por parte de planteles.

Antes de la discusión, ¿qué tipo de apoyo necesitan para enseñar durante esta nueva
realidad educativa?



Tipo de apoyo que necesitan para enseñar durante esta nueva realidad 
educativa



1 Capacitación  y 
acompañamiento

Capacitación continua, en TIC, en modalidad híbrida, efectiva, para conocer plataformas y aplicaciones, 
pedagogía para enseñar a distancia, para trabajo colaborativo

2 Padres de familia Apoyo para lograr que se involucren sus hijos, más empatía, supervisión, espacios o menos interrupción 
durante la clase

3 Estrategias de 
evaluación Para la nueva realidad educativa

4 Conectividad y 
equipamiento

Requieren de equipos en los que se pueda trabajar, con licencias de software, conectividad, laboratorios 
digitales 

5 Tiempo Tiempo para capacitarse, tiempo para prepara las clases, tiempo para asimilar los cambios

6 Comunidad Para no sentirse solo, necesitan apoyo entre ellos, para intercambio de ideas y estrategias de aprendizaje

7 Autoridades 
Educativas

Deben capacitarse para guiar a los docentes asertivamente, deben de tener plan de intervención, reducir la 
carga administrativa, mejorar los canales de comunicación, congruencia en lo que dicen y lo que hacen o 
piden, sensibilidad, comunicación asertiva, claridad, que se involucren más, ofrecer espacios para impartir 
clases

8 Apoyo emocional Para hacer frente a la situación laboral y la que viven los estudiantes, apoyo en manejo de emociones

9 Apoyo económico Para pagar servicios de Internet, remuneración por las horas extra que trabajan para prepara las clases.

Después de la discusión, ¿qué tipo de apoyo necesitan para enseñar durante esta nueva realidad
educativa?





Las credenciales alternas NO son sólo MOOCs

Atrás quedó el día de
hablar sólo de cursos
MOOC como tal.

Hoy en día se ofrecen
desde certificados
profesionales hasta
maestrías y grados
completos en línea.



Tony Wagner: su visión educativa en diez 
puntos
1. El sistema educativo está obsoleto y debe reinventarse.

2. En el mundo actual, el conocimiento es una mercancía más.

3. Habilidad y voluntad son los dos nuevos pilares de la educación.

4. Hay siete competencias esenciales que los jóvenes deben adquirir:
-Pensamiento crítico y resolución de problemas
-Colaboración en redes y liderazgo por influencia
-Agilidad y adaptabilidad
-Iniciativa y espíritu emprendedor
-Comunicación eficaz, oral y escrita
-Capacidad de acceder a la información y analizarla
-Curiosidad e imaginación

5. El sistema productivo y económico actual es insostenible.

6. La solución pasa por educar para la innovación.

7. La educación tradicional pone barreras a la innovación.

8. El juego es una herramienta educativa fundamental.

9. Lo esencial es la pasión.

10. Hay que innovar en la educación para crear jóvenes innovadores.

https://www.aulaplaneta.com/2016/03/16/recursos-tic/tony-wagner-su-vision-educativa-en-diez-puntos/

https://www.aulaplaneta.com/2016/03/16/recursos-tic/tony-wagner-su-vision-educativa-en-diez-puntos/




• En donde aprende haciendo, 
cometiendo errores y volviendo hacer. 

• No vale el sentarse pasivamente en 
una clase y tomar apuntes y aprobar 
un examen. 

• Ya no hay una simple transferencia de 
información del profesor al estudiante. 

• El profesor no es la única autoridad y 
fuente de conocimiento, sino que los 
estudiantes construyen una 
inteligencia colectiva en cualquier 
asignatura. 

• El profesor se centra en diseñar 
entornos de aprendizaje con 
actividades a realizar en un contexto 
real. 

La tecnología ha cambiado la forma de aprender

Aprendizaje activo

• En  donde  se  aprende  en  un  
entorno social.  

• Se  trabaja  en  equipo,  se  comparten  
experiencias,  se  contrasta 
información y sobre todo se aprende 
enseñando a otros. 

• El aprendizaje colaborativo  está  
basado  en  un  diálogo  y  en  la  
negociación,  en  el aprender por 
explicaciones y entorno a 
conversaciones.  

• La  colaboración  implica  un  proceso  
en  el  que  todas  las  personas  se 
sienten  mutuamente  comprometidas  
con  el  aprendizaje  de  los  demás y 
no en competencia con ellos. 

Aprendizaje  colaborativo

• En donde el estudiante 
decide junto con el   
profesor   el   programa   
curricular   y   así   responde   
también   a   sus intereses  
personales  y  está  
contextualizado  en  su  
mundo  real.  

• Con esta   participación   sin   
duda   resulta   más   fácil   
poner   el   esfuerzo 
intelectual y de tiempo que 
implica aprender conceptos 
complejos. 

Aprendizaje autónomo





https://generationz.com.au/wp-content/uploads/2018/09/GenZGenAlpha.pdf

https://generationz.com.au/wp-content/uploads/2018/09/GenZGenAlpha.pdf


Generación Alpha

• 1.- Criados por Millennials
• 2.- Inteligentes e hiper-especializados
• 3.- Screenagers
• 4.- Cyborg
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De 100 casos por 1.000 habitantes a 0 – 0.3 
casos por 1.000 habitantes

COVID-19

marzo de 2022

https://es.w
ikipedia.org

¿Se acabó?
¿Da, pero ya no mata?
¿Todo volverá a ser como antes?



¿Oportunidad de cambio drástico?
¿Atajo a la digitalización?
¿Polarización sin precedentes?



Marshall McLuhan

Frío

Y la escuela se subió a Internet



¿Regreso a dónde, a qué?

¿A las clases de antes?
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El regreso



Constructivismo, aula invertida presencial y E-Learning
Maestro creativo alumno excelente
Alumno excelente maestro creativo

Su aprendizaje es la esencia

La interacción es fundamental 

El trabajo en equipo es inherente
La autoevaluación es parte de la evaluación

El diseño del curso fomenta el autoaprendizaje

Actividades eslabón en las clases híbridas

El acompañamiento es esencial 
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Realidad virtual



Retos iniciales educación 4.0 - 5.0

• Disminuir la brecha de colaboración entre las IES y la industria 4.0 para desarrollar  
prácticas reales en el desarrollo del talento 4.0 con tecnología de vanguardia. 
• Alinear las competencias y estándares del currículo con la necesidad de la industria 4.0, 

cambiar las formas de evaluar
• Metodología centrada en el “aprender haciendo” y en el aprendizaje basado en proyectos, 

con experiencias de emprendimiento reales y un nuevo rol del profesor de educación 
superior y posgrado como mentor y coach, evaluaciones externas. 
• La introducción en las IE de la tecnología como herramienta habilitadora y transformadora 

del aprendizaje y de evaluación 
• La formación complementaria de los perfiles STEM y técnicos en competencias como 

negocio digital, creatividad, innovación, comunicación, liderazgo y trabajo en equipo.
•

https://nme.tepic.tecnm.mx/uploads/aportaciones/REQUERIMIENTOS_FUTUROS_DE_TALENTO_4_0.pdf

https://nme.tepic.tecnm.mx/uploads/aportaciones/REQUERIMIENTOS_FUTUROS_DE_TALENTO_4_0.pdf


¿Qué sigue? ¡Metarveso!

“En el 2030 pasaremos más tiempo en el metaverso que en la vida 
real”. Raymond Kurzweil (director de ingeniería de Google desde 2012)

Las finanzas y economías
• monedas virtuales, es decir, que 

operen por medio de conexiones 
virtuales

• criptomonedas
Nuevas formas de vender productos 
digitales existentes
• creación de versiones digitales de 

artículos físicos
• mejorar el relacionamiento con 

audiencias 
• procesos de trabajo remoto o híbrido
• proveer servicios a compañías 

comercializando el espacio del 
metaverso

https://www.iproup.com/innovacion/28056-metaverso-que-es-y-que-opina-el-mundo-financiero



Conclusiones

• Las empresas están en plena transformación 
digital. Y no solo para sobrevivir, sino 
también para competir. 
• Las empresas buscan digitalizarse 

utilizando big data, machine learning o 
inteligencia artificial para ser competitivas, 
escalables y rentables. 
• Dejando a un lado los avances tecnológicos, 

los expertos destacan que las personas no 
desaparecen, y que la transformación debe 
estar liderada por el talento.



La tecnología no es lo que va 
a garantizar el éxito de la 

Industria 4.0. y sociedad 5.0 
“Se necesita liderazgo y 

personas que se impliquen 
porque el talento es el pilar 

más importante en la 
economía digital”


