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El mundo va a cambiar, parece
un hecho inevitable
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Cada dia mas y mas elementos cotidianos tienen una direcclion
IP ahora.,

es b/ICUO ® 5anos pueden analizar los resiauos para prescribir cambios y dietas
® Carteles pueden llamarte por tu nombre mientras caminas
® Cada persona es cada vez mas una parte de la Red Global

L a Internet ® Refrigeradores pueden ordenar comida ‘

El tener miles de millones de personas conectadas por medio de dispositivos moviles

n poder de computo, capacidad de almacenamiento y acceso a conocimiento, abre
portunidades sin precedentes.




2011, en la feria de
Hannover,
Alemania

e [endencia a la automatizacion total de la manufactura
o Sistemas ciberfisicos
o Nube (cloud computing)
o Internet de las cosas (lo])
o BIg data
o Inteligencia artificial

« Menor tiempo para colocar el producto en el mercado
o 2roduccion a la medida

’ o Mayor eficiencia por el analisis de datos
verioT




Inaustria 4.0

PDP -physical-to-digital-to-physical-

* Del mundo fisico al digital. Se captura la informacion del
mundo fisico y se crea un registro digital de la misma.

* De digital a digital. La informacion se comparte y se
interpreta utilizando analitica avanzada, analisis de
escenarios e inteligencia artificial para descubrir
informacion relevante.

* Del mundo digital al fisico. Se aplican algoritmos para
traducir las decisiones del mundo digital a datos efectivos,

A estimulando acciones y cambios en el mundo fisico.




Society 5.0
sera una sociedad
creativa.

Tecnologias 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
necesitaran imaginacion para
cambiar el mundo y la
creatividad para materializar
sus ideas.

SIGLO 21

Sociedad 5.0 4

FINALES DEL SIGLO 20

Sociedad 4.0
Sociedad de
la Informacién

FINALES DEL SIGLO 18

Sociedad 3.0 42 Revolucién

xsn‘::c:::.:; Industrial
Transformacién Digital
IA, IoT, Blockchain

ANO 13000 a.C.

Socslscggg 2.0 32 Revolucién
Agricola Industrial

PRIMEROS SERES y N Ordenadores
HUMANOS Internet

A

22 Revolucion

Industrial
Industria pesada
y quimica

aH

12 Revolucion
Industrial

Industria ligera Fuente: Keidanren Policy & Action
Traduccion: Samuel Retuerto Sancho

>< Imaginacion y creatividad
de diversas personas

Creacion de valor

A 4
resolucion de problemas




Elmndotumlﬂgkosumacmmmnmm
con el “Internet de las Cosas”, que es el uso de objetos cotidianos

conectados a laweby ‘mucomunhnmﬂ.tomalgum

ejemplos de su aplica

vestibles

Relojes inteligentes
con sensores para detectar
la presion arterial, el pulso
y la temperatura,

ARTICULOS CONECTADOS
A INTERNET

2015 4,900 millones

2020 250 mil millones

e

Tenis
Se sincronizan
con aplicaciones moviles
u otros dispositivos
para medir el rendimiento
de los atletas.

-

Cepillo de dientes
Detecta cuanto sarro se elimina
\ con el cepillado, si encuentra
| caries o si dejaron areas
inteligente e e
Con camaras web SRR
para que el usuario pueda ver
el contenido de forma remota
en tiempo real y avisa
cuando un producto “.i.s -
esta caducado. El concepto fa'fs;do
\_/ por Kevin Ashton,
investigador del Instituto
Tecnologico de
Massachusetts en 1999.
¥l Jo \
Automoviles X
Permite conectarse
ala agenda de los usuarios SmartTV
desde su dispositivo mévil Se puede navegar
y guardar sus citas por internet, instalar
y destinos cotidianos. software y compartir
contenidos multimedia.

VENTAJA DESVENTAJA
Capacidad de Sevuelve piblica
focalizacién, la informacion
Identificacion y personal.
personalizacion

Nativos digitales carecen de
un entendimiento real de Ia
l6gica de estas tecnologias.

La tecnologia se vuelve
obsoleta, alumnos necesitan
estar capacitados para
adaptarse rapidamente a las
nuevas tecnologias.

Pasar de consumidores
pasivos de la tecnologia a
desarrolladores de ésta




Educacion 4.0

Educacion 1.0
Ensenanza en una sola
direccion.

Educacion 2.0
Ensenanza bidireccional

Educacion 4.0
Centrada en las competencias

Educacion 3.0
Aprendizaje auto dirigido

Se establece la
importancia de la
interaccion entre los
estudiantes con sus pares.

Fomenta la busqueda digital
de informacion. Estimula
competencias para la
creacion de contenido.

Autodireccion, trabajo en equipo
y la autoevaluacion. El
aprendizaje se basa en proyectos
con el uso de la tecnologia.

Centrada en la evaluacion
a través de examenes y
en el trabajo individual

2004 2010
Acceso a la

informacion

Busquedas AR

inteligentes
(semantica)

1990
Acceso a la
informacion

Educacion
personalizada

No se puede Si se puede o Analitica del

interactuar interactuar . nalitica de
del aprendizaje aprendizaje

Pagina Pagina

estatica dindmica

Buscadores

Sistemas tutores

inteligentes



Caracteristicas de |la Educacion 1.0 - 4.0:

Educacién 1.0 Educacion 2.0 Educacién 3.0

Educacion 4.0:

Fuente de conocimiento Guia y Fuente de conocimiento

Papel primario el profesor{a) Orquestador de la colaboracion y la creacion del

Arreglos de contenido
Actividades de Aprendizaje

Arreglosinstitucionales

Comportamientodel
estudiante

Tecnologia

Materiales desarrollados con contenido
propietario o con derechos de autor.

Tradicional, ensayos, tareas,
examenes, algo de trabajo en grupo
dentro del aula.

Basado en edificios con limites fijos
entre instituciones; ensefianza,
evaluacion y acreditacion
proporcionadas por una institucion

Absorcién pasiva en gran medida

Aprendizaje habilitado a través de un
sistema de gestién y limitado a la
participacion dentro de una institucion

Derechos de autor y recursos educativos
gratuitos / abiertos para estudiantes dentro
de la disciplina, a veces en todas las
instituciones.

Enfoques de asignacion tradicionales
transferidos a tecnologias mas abiertas;
aumentar la colaboracién en actividades de
aprendizaje; todavia en gran parte
confinado a los limites institucionales y del
aula

Aumento de la colaboracién (también
internacional) entre universidades; sigue
siendo una afiliacion individual entre
estudiantes y universidades

Pasivo a un sentido de propiedad activo y
emergente del proceso educativo

Colaboraciones de aprendizaje electrénico
que involucran a otras universidades, en
gran medida dentro de los limites de los
sistemas de gestion del aprendizaje, pero
integrando otras aplicaciones

https://techtalentco.com/las-4-revoluciones-educativas-por-las-que-ha-pasado-la-

humanidad/

conocimiento

Recursos educativos gratuitos / abiertos
creados y reutilizados por estudiantes en
multiples instituciones, disciplinas, naciones,
complementados con materiales originales
creados para ellos.

Actividades de aprendizaje abiertas y flexibles
que se centran en crear espacio para la
creatividad del estudiante; Redes sociales
fuera de los limites tradicionales de disciplina,
institucion, nacién.

Afiliaciones y relaciones institucionales flojas;
entrada de nuevas instituciones que brindan
servicios de educacion superior; desglose de
limites regionales e institucionales

Activo, fuerte sentido de propiedad de la
propia educacion, co-creacién de recursos y
oportunidades, eleccién activa

E-learning impulsado desde la perspectiva de
entornos  personales de  aprendizaje
distribuido; que consiste en una cartera de
aplicaciones

Co-creacion e innovacion.

Se eliminan los limites de
tiempo y limites fisicos.
Desarrollo de ensefianza y
aprendizaje personalizado.

Los planes de aprendizaje
ahora se denominan planes
de creatividad

La tecnologia es utilizada en
su maxima expresion
disponible.

Mavyor uso de la realidad
virtual.

Necesidad de continuidad
formacion 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/

Industria 4.0—Educacion 4.0-sociedad 5.0

Industria 4.0 Educacion 4.0
Tendencia a la automatizacion total de la manufactura Ejes de transformacion para el sector educativo
o Sistemas ciberfisicos o Nube
o Nube (cloud computing) o Tecnologlgs moviles , _
o Internet de las cosas (I0T) o Redes sociales y economia colaborativa
inteli : ificial P /LI o Internet de las cosas (loT)
o n.te igencia artificia .ﬁ--:}_‘ ,‘f'(., :}b o BigData
o Bigdata S R 4 o Inteligencia Artificial
/.r*:' ~ j_'.ﬁ .\ 'l/ .
l{'— . —\y .I'1 .'. . . . L4 . .
Produccion a la medida TS f-"—d, \ Aprendizaje flexible en funcion de las necesidades e intereses
(| Rl ||  decadaalumn@.

Menor tiempo para colocar el producto en el mercado

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

Mayvor eficiencia por el analisis de datos v el leT

Aprendizaje digital con feedback constante a pzriir del analisis de
los datos derivados del progreso del prozio aprendizaje (Learning
Analytics).

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



https://bit.ly/2gmQdFN

Educacion 5.0

* La Educacion 5.0 es el uso de las nuevas tecnologias para ofrecer una
educacion mas humana, centrada en el desarrollo socioemocional de los
alumnos y en la generacion de soluciones que mejoren la vida en sociedad.

* La institucion que toma esta corriente en su propuesta pedagoglca y €n sus

procesos de gestion es capaz de desarrollar, ademas de los conocimientos
técnicos, habilidades como:

* Trabajo en grupo

Mejor relacion interpersonal, empatia y tolerancia a las diversidades
Creatividad

Gestion de conflictos

Mas fluidez en la comunicacion

* Todas estas real skills (habilidades reales) son fundamentales para vivir en
lasactual Sociedad 5.0.



Antes de la discusion, équé tipo de apoyo necesitan para ensenar durante esta
realidad educativa?

eva

1 Capacitacion Capacitacion continua, ser autodidacta '

Plataformas y

<‘

2 - Uso adecuado, saber usarlas correctamente
aplicaciones
3 Conectividad y No todos los estudiantes tienen, mejorar la calidad de la conectividad, como usarla eficientemente, necesaria
equipamiento para comunicarse con los alumnos, deberia ser gratis, tienen teléfonos, pero no datos ilimitados
4 Estudiantes No todos interesados, requieren apoyo emocional, requieren apoyo econémico
5 Ensefianza Olvidados preescolar y educacidn especial, equilibrio entre los aprendizajes esperados y lo que pide la SEP,
6 Acompainamiento Creatividad, falta acompafiamiento de padres de familia y autoridades educativas
7 Recursos No hay suficientes recursos para usar digitalmente, falta mas trabajo colaborativo para compartir recursos.
8 Aw'ganizacién Siguen saturados sin tiempo para planear, falta organizacion por parte de planteles.
A

\ 4



Tipo de apoyo que necesitan para ensenar durante esta nueva realidmA’
educativa ,

/

3 mowe .
informacion apoyo economico ; N\
~1vhAarevrsiaAam ' T N0 QDO | . \

apoyo emocional

] : ! comunicacidn iInnovacion
) acompanamiento
5
" colaborar tlempO
Ve O : . 7 herramientas
2 83 COpOC|tOC|On COmMpPromiso
G — -—_ . ke o espacio
o CON VIAAd finternet
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Después de la discusion, équé tipo de apoyo necesitan para ensefiar durante esta nueva realidad

educativa?
1 Capacitacion y
acompanamiento
2 Padres de familia
3 Estrategias de
evaluacion
4 Conectividad y
equipamiento
5 Tiempo
6 Comunidad
- Autoridades
Educativas
y N
8 {.emocional
9 oyo economico

VN

Capacitacion continua, en TIC, en modalidad hibrida, efectiva, para conocer plataformas y
pedagogia para enseiiar a distancia, para trabajo colaborativo

Apoyo para lograr que se involucren sus hijos, mas empatia, supervision, espacios 0 menos interrupcion
durante la clase

4

Para la nueva realidad educativa

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

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

Para no sentirse solo, necesitan apoyo entre ellos, para intercambio de ideas y estrategias de aprendizaje
Deben capacitarse para guiar a los docentes asertivamente, deben de tener plan de intervencidn, reducir la
carga administrativa, mejorar los canales de comunicacion, congruencia en lo que dicen y lo que hacen o
piden, sensibilidad, comunicacidn asertiva, claridad, que se involucren mas, ofrecer espacios para impartir
clases

Para hacer frente a la situacion laboral y la que viven los estudiantes, apoyo en manejo de emociones

Para pagar servicios de Internet, remuneracion por las horas extra que trabajan para prepara las clases.



Business Model Trends Learning Environment and Operating Model Trends
Student Experience Trends

Top Higher Education Business and Technology Trends for 2022

Learning Environments Continuing Education and lassroom Technol roTr ri
Business Models and the Student Operating Models Classroo echnology Zero Trust Secu ty
Experience Workforce Development
Solutions
« Enrollment Challenges « Classroom Technology « Zero Trust Security
« International Student Flows « Specialized Web- + Staff Retention and Hiring
. : : Conferencing Tools . Diai : . )
Alternative Credentials . _ Dlglt@l Transformation Specialized Web- Robotic Process
: : « Tutoring Solutions Tensions
» Marketing and Branding Conf . Tool A .
« Continuing Education and « Greater Focus on Career + Robotic Process Automation onierencing lools utomation
Workforce Development + Low-Code Applications
Platforms
Tutoring Solutions Low-Code Applications
Gartner Business Models

Continuing Education and Workforce Development Solutions




Las credenciales alternas NO son soO

Nace el
Fathom (portal cMOOC y el
de aprendizaje 1er. curso Secreala
online creado por en linea plataforma
la Universidad de “Connectivism | Ydemy
Columbia) y and
allLearn Connectivity
Knowledge “
2001 == 20C
allLearn El término Univ. de
plataforma MOOC fue Stanford
creada por acufiado por el anuncia el
Standford, profesor Dave primer
Yale y Oxford Cormiery curso de Al
It Bryan
2001 Alexander

Univ.
Stanford
lanza dos
cursos
mas

Selanzala
plataforma
Coursera

Univ.
Stanford
lanza el
primer
cursos
de lA

MIT
anuncia la
plataforma
MITx.

- Nace Coursera
- Se anuncia
Udacity con una
vision de
proyectos y con
fines de lucro

Se lanza el
primer curso
de Udacity,
“Building a
Search
Engine”

Selanzala
plataforma MITx
con el curso
“Circuits and
Electronics

Coursera recauda 16
mill USD y se suman
Princeton, U, de
Michigany U. de
Pennsylvania,
abriendo campos del
conocimiento:
ciencias sociales,
estadistica y
matematicas

Harvard y MIT
anuncian edX con una
inversion de cada
universidad de 30
millones de USD y un
mes después
Fundacion Gates
invirtié 1 millén mas

Coursera alcanza
1.9M de
estudiantes, + de
33 universidades
se han unidoy
tiene mas de 100
cursos

o MOOGCs

Atras quedo el dia de
hablar soélo de cursos
MOOC como tal.

Hoy en dia se ofrecen
desde certificados
profesionales hasta
maestrias y grados
completos en linea.



Tony Wagner: su vision educativa en diez
puntos

Today knowledge Is free. It's llke alr, It's
like water... There's no competitive

1. El sistema educativo esta obsoleto y debe reinventarse. . ﬂ > advantage to knowing more than the
: person next to you. The world doesn't
2. En el mundo actual, el conocimiento es una mercancia mas. . 1 care what you know. What the world

cares about Is what you can da with
3. Habilidad y voluntad son los dos nuevos pilares de la educacion. FRRLYIRLETION.

Torey (Llagnes

4. Hay siete competencias esenciales que los jovenes deben adquirir:

AZQUOTES

-Pensamiento critico y resolucion de problemas
-Colaboracion en redes y liderazgo por influencia
-Agilidad y adaptabilidad RATVENAL EESTSRINCR

-Iniciativa y espiritu emprendedor E. T . g

-Comunicacién eficaz, oral y escrita c R E AT | N G

-Capacidad de acceder a la informacion y analizarla

-Curiosidad e imaginacion l N N 0 VAT 0 R S

The Yali g ol Voms Pongle

5. El sistema productivo y econdmico actual es insostenible. . MLV Ol s Wl
6. La solucion pasa por educar para la innovacion.
7. La educacion tradicional pone barreras a la innovacion.

8.ElLjuego es una herramienta educativa fundamental.

rox{ WAGKER

9. Lo esencial es la pasion.

10. Hay que innovar en la educacidn para crear jovenes innovadores.


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




La tecnologia ha cambiado la forma de aprender e e

Aprendizaje activo

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

informacion del profesor al estudiante.

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

Ebhprofesor se centra en disefar

entornos de aprendizaje con
actividades a realizar en un contexto
real.

Aprendizaje colaborativo

En donde se aprende en un
entorno social.

Se trabaja en equipo, se comparten
experiencias, se contrasta
informacion y sobre todo se aprende
ensefiando a otros.

El aprendizaje colaborativo esta
basado en un dialogo y en la
negociacion, en el aprender por
explicaciones y entorno a
conversaciones.

La colaboraciéon implica un proceso
en el que todas las personas se
sienten mutuamente comprometidas
con el aprendizaje de los demasy
no en competencia con ellos.

Aprendizaje autonomo

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

Con esta participacion sin
duda resulta mas facil
poner el esfuerzo
intelectual y de tiempo que
implica aprender conceptos
complejos.



EFFECTIVE ENGAGEMENT
X

Verbal

Sit & listen
Teacher

Job security
Authoritarian
Curriculum centred
Closed book exams
Books & paper
Doer

Visual

LEADERSHIP CHANGE
o

Command &
Control

Collaboration &
Contribution

WORKFORCE OF 2030

LEHiE \‘ Wikipedia B
Nokia 3310

drives
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2001 2002
I I

MEME OF THE YEAR
WORD OF THE YEAR

2000
I

NEW JOBS |RSesrebiant

mccrindle

Try & see
Facilitator
Flexibility
Participative
Learner centric
Open book world
Glass & devices
Co-creator

Myspoce
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Facebook
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video the unicorn focts puppet pals my finger dentist dance bombing Style

1 bilkon active
Instagram Facebook users

iPad
]

Whatsapp
FaceTime

Skype Twitter

Dropbox
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iPhone
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Blog Texting Emo Podcast Peeps  Bailout Unfriend App Cloud Hashtag
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Charlotte
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Oliver
Jack
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Mia
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CATEGORY

Slang terms

Social markers

Iconic cars

Iconic toys

Music devices

Leadership
style

Ideal leader
Learning style
Influence/advice

Marketing

mccrindle

enerationz.com.au

Print (traditional)

BABY BOOMERS

We prefer Seicool

proper English

i Peace Groouy

Way out

Vi

Moon landing

Born:
Age:

=~
B

Model T Ford Ford Mustang

Frisbee

[ ] L ]
Roller skates

—
* L
F.- - -\

Audio cassette

A

Directing

Record player

Controlling
Commander Thinker
Formal Structured
Officials Experts

Broadcast (mass)

T +6128824 3422
E info@mccrindle.com.au
W mccerindle.com.au

9/GenZGenAlpha.pdf

GENERATION X

Dude

Rad Asif

Wicked

Born:
Age:

Stock market crash

Holden Commodore

Rubix cube

Walkman

Coordinating
Doer
Participative

Practitioners

Direct (targeted)

GENERATION Y

Bling Funky
Doh Foshizz

Whassup?

(0

September 11

Born:
Age:

Toyota Prius

BMX bike

Guiding
Supporter
Interactive

Peers

Online (linked)

n mccrindleresearch
, mccrindlersrch

GENERATION Z

é Fam
GOAT Slay

Yass queen

’ Born:
Age:

GFC

Tesla Model S

Folding scooter

—
—

Spotify
L N
L / \ L
Empowering
Collaborator
Multi-modal

Forums

Digital (social)

m mccrindle
mccrindleresearch

GEN ALPHA

lit yeet
hundo oof

m idrc

Born:
Age:

Trump / Brexit

Autonomous vehicles

O

O O

Fidget spinner

Smart speakers

q l
L L
Inspiring

Co-creator
Virtual
Chatbots

In situ (real-time)

° mccrindleresearch

@ blog.mccerindle.com.au



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

ENTENDIENDO
A LA GENERACION ALFA

1 Mas inteligente
La tecnologia ‘ e hiper-especializados

les seré totalmente natural £
75t

Generacion Alpha

bl
o * 1.- Criados por Millennials
":,"z:.j."i,"’.‘“ B * 2.- Inteligentes e hiper-especializados
i * 3.- Screenagers
B .

4.- Cyborg

2012007 2001200 84~ 1977-183 O ReEE 1945-13%64 Antes de B4t

GENERACION GENERACION GENERACION GENERACION CrnERACION GENERACION GENERACION
ALFA Z Y-MILLENNIALS  yonniaLs X BABY BOOMERS  SILENCIOSA

Tenemos que buscar
nuevas formas de Deberemos saber
comunicamos con Las marcas cuando y dénde hablar Tendremos que esl
ellos tendremos que ser al consumidor disponibles para
P mas relevantes y consumidor siemy
® sensnbles que nos necesil

No tendremos
el control total de
nuestros propios canales
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ITa Centro de Docencia
y Aprendizaje

Acerca de Canvas Herramientas Digitales Noticias Economia

Noticias

m Valeria Zepeda es nombrada Directora del Centro de Docencia y Aprendizaje ITAM

Felicitamos a la Dra. Valeria Zepeda Trejo por su designacion como directora del Centro ITAM de Docencia y Aprendizaje. La

profesora del..

Direccion de Asuntos Estudiantiles
T+ T 71-

El ITAM estd comprometido con la excelencia académica y la o, profesorado y de toda la comunidad
que integra uestro SUTUto

de Asuntos Estudiantiles tendra como por el bienesta
cidn y coordinacion de la vida est s incluyen: brinda
ejo de estrés y prevencion de adicciones programa institucional de t
/ organizaciones estudiantiles; y fo extracurriculares. ASimismo, sera una

2NTES para ia recepc on de ¢




COVID-19

>
—,

El virus que se ha extendido
por todo el mundo

Paises y territorios con casos confirmados de COVID-19

T

310" eipadp|imss/ L

3 153 971
2.818.863

https://es.statilsta.com/

1-999
1.000-9.999
M 10.000-99.999
M 100.000-999.999 |
M 1.000.000+ :

10.195.160

marzo de 2022

China incluye Hong Kong y Macao.

Datos del 23 de febrero de 2021 a las 10:30 CET. De 100 casos por 1 OOO hablta ntes a O — 0 3
Fuente: Johns Hopkins CSSE )
casos por 1.000 habitantes

©@®O statista %a

2020 éSe acabo?
¢Da, pero ya no mata?
éiTodo volvera a ser como antes?




¢ Oportunidad de cambio drastico?
¢Atajo a la digitalizacion?
¢ Polarizacion sin precedentes?




Y |a escuela se subio a Internet

https://bit.ly/3c9wodt

https://bit.ly/3fmLr5r

Marshall McLuhan

Medio caliente: escuela frio: internet
Enfoque trasmision de aprender a aprendery
informacion y desarrollo |desarrollo de
de conocimientos competencias
Objetivos contenidos, actividades | contenidos, actividades
adecuadas adecuadas
Interactividad | reducida, jerarquica elevada, igualitaria
Evaluaciones |examenes: informaciony |autoevaluacionesy
conocimiento evaluaciones




¢Regreso a donde, a qué?

¢ A las clases de antes?

ez Fregreso
@ Clases! {FELIZ REGRESO A
i CLASES!
Que fs afie eyfs tens de
aprendizaje y divergidn

S e

[
L cdicacen o o wvnn mis putovre pone combier of minds

i

16 ideas de Feliz regreso a clases en 2022 | fe.. @FELIZ REGRESO A CLASES 2022 1 ! | EX.. Feliz regreso a clases 2022, Image..

pinterest.com.mx youtube.com saberimagenes.com
M jFeliz //// ‘
Regreso a { Feliz reQreSo pﬂ:lases
Clages!
de comecimiento y dr
skt e /
puedas superarte
cada dic mis
Je Feliz regreso a clases 2022, Imagen. FELIZ REGRESO A CLASES! A5K% - YouTube Feliz regreso a clases 2021. Imagen...

saberimagenes.com youtube.com unionguanajuato.mx




El regreso

Jwod el owiw//:sd}

PROHIBIDO
CORTARY

UNTAR LEN




Constructivismo, aula invertida presencial y E-Learnin

Maestro creativo alumno excelente
Alumno excelente maestro creativo




1 a 48 de mas de 5,000 resultados para "gafas de realidad virtual”

RESULTADOS

El precio y otros detalles pueden variar segun el tamafio y color del producto.

Auriculares de realidad virtual

Android. Juego de realidad virtual
incluido. Control remoto para...
~ 935

$1,149%
prime Entrega GRATIS el lunes, 6 de
junio
$0.00 de envio
Importacién

https://www.amazon.com.mx/

Més opciones de compra
496768 (1 oferta nueval

Google Earth VR

compatibles con teléfonos iPhone y

Auriculares VR compatibles con
Nintendo Switch y Nintendo Switch
OLED, OIVO 3D VR (realidad virtual)
gafas, Switch VR Labo gafas para...

~ 8,872

$6415 se070
Recibelo miércoles, 8 de junio - viernes,
10 de junio

Envio GRATIS en pedidos elegibles
Importacién

Auriculares VR compatibles con
iPhone y teléfono Android, gafas
universales de realidad virtual, juega
tus mejores juegos méviles 360...

v 10,123

34239
prime Entrega GRATIS el lunes, 6 de
junio
$0.00 de envio
Importacién

Google Cardboard, VR Auriculares 3D

Box Gafas de realidad virtual con

lente dptica 3D transparente y

cémoda correa para la cabeza para...
v8

$'| 9730

prime Recibelo el lunes, 6 de junio
Envio internacional GRATIS
Importacién

Realidad virtual




Retos iniciales educacion 4.0-5.0

* Disminuir |a brecha de colaboracion entre las IES y |la industria 4.0 para desarrollar
practicas reales en el desarrollo del talento 4.0 con tecnologia de vanguardia.

 Alinear las competencias y estandares del curriculo con la necesidad de la industria 4.0,
cambiar las formas de evaluar

* Metodologia centrada en el “aprender haciendo” y en el aprendizaje basado en proyectos,
con experiencias de emprendimiento reales y un nuevo rol del profesor de educacion
superior y posgrado como mentor y coach, evaluaciones externas.

* La introduccion en las IE de la tecnologia como herramienta habilitadora y transformadora
del aprendizaje y de evaluacion

* La formacion complementaria de los perfiles STEM y técnicos en competencias como
negocio digital, creatividad, innovacion, comunicacion, 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

dQué sigue? iMetarveso!

\

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

Las finanzas y economias
* monedas virtuales, es decir, que
operen por medio de conexiones
virtuales
« criptomonedas
Nuevas formas de vender productos
digitales existentes
BN~ creacion de versiones digitales de
LRI B articulos fisicos
‘Z » mejorar el relacionamiento con
audiencias
» procesos de trabajo remoto o hibrido
* proveer servicios a compainias
https://www.iproup.com/innovacion/28056-metaverso-que-es-y-que-opina-el-mundo-financiero comercializando el eSpaCiO del
metaverso




Conclusiones

* Las empresas estan en plena transformacion
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 tecnoldgicos,
los expertos destacan que las personas no
desaparecen, y que la transformacion debe
est ada por el talento.
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La techologia no es lo que va
a garantizar el exito de la
Industria 4.0.y sociedad 5.0
‘Se necesita liderazgo y ‘

personas que se impliquen
porque el talento es el pilar
mas importante en la

economia digital’



