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b " Introduccion
Concepto: Educacion 4.0

Educacidon 1.0 Educacion 2.0 Educacion 3.0 Educacion 4.0

Sistema de Gestion del

Ani Educacién por e ..
Retroproyector de escribir electronica Radioy T.V. o en la nube, didacticas fisicas y olograma

Lapiz de : . — WL 5 sincronizacion virtuales _ Laboratorios
7 = de arChiVOS ~ e remotos y

grafito NE= / . s =~ ..
/ = A‘ ~ =21 z‘: Dropbox = af [ ciber-fisicos

Maquina

T 1990s 2010s | 2010s 2015
2010s 2015s | 2020

Aprendizaje a
distancia

Uso Masivo de
Modelo Digital

S . iy S A A, o o_— 4+ ¥ - Flexible
Magana Prensa de . N W e dF Uso de MOOCs e
aquina impresion a vapor . J Aprendizaje Métodos de
de Papel Impresora Uso masivode  Aprendizaje en Hibrido Entornos  Aprendizaje
1er computadora electrénica la computadora e Virtuales Activo
comercial

[ Centrado en el profesor

Ejemplos de tecnologias y métodos de aprendizaje Centrado en el alumno |

J. Miranda, C. S. Lopez, S. Navarro, M. R. Bustamante, J. M. Molina, and A. Molina, “Open Innovation Laboratories as Enabling Resources to Reach the Vision of Education 4.0” In the International Conference on
Engineering, Technology and Innovation (ICE/ITMC), pp. 1-7. IEEE. 2019.
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e, Introduccion
Componentes clave de la Educacion 4.0

sincrono y asincrdnico * Aprendiendo-Haciendo

* Hibrido - Aprendizaje combinado e Otros... Wbt el Ol

* Inteligencia artificial

. P * Aprendizaje automdtico
* Pensamiento critico Modalidades Métodos * Computacion en la nube

* Sistemas ciber-fisicos

* Cooperacion | I

* Colaboracion * Ciencia y andlisis de datos

* Comunicacion * Realidad mixta, aumentada y virtual
* Creatividad e Innovacion 2. Métodos de * Otros..

Aprendizaje Base

Transversales

Tecnoldgica

_ Educacion :
1. Competencias 3. Tecnologias

4.0

Herramientas /

Disciplinarias
P Plataformas

4. Infraestructura

* Capacitacion y desarrollo de
conocimientos y habilidades
funcionales, técnicas y tecnoldgicas
para un desempefio laboral exitoso.

* Promover la capacidad de investigar, A Nivel A Nivel
disefiar, crear e implementar nuevas
tecnologias.

« Promover el uso de tecnologias « Uso de mobiliario, herramientas, * Universidades virtuales y digitales
emergentes y mejores prdcticas para dispositivos y equipos innovadores * Universidades sostenibles
proponer soluciones basadas en * Uso de arquitectura, colores, * Laboratorios de innovacion abierta
tecnologia. iluminacidn, sonidos y temperatura * Entornos de aprendizaje inteligentes,

especificos otros ...
* Salas conectadas

* Plataformas de conferencias web

* Sistemas de gestion del aprendizaje
* Plataformas virtuales colaborativas
* MOOC

* Laboratorios remotos y ciber-fisicos
Aula/Hogar Institucional * Asistentes de ensefianza de robots,
* Profesor de hologramas. otros...

IN PRESS. J. Miranda, C. N. Corella, S.. A. Navarro-Tuch, J. Noguez1, J. M. Molina-Espinosa, M. R. Bustamante-Bello, M. S. Ramirez-Montoya, J. B. Rosas-Fernandez, A. Molina. “The Core Components of Education
4.0 in Higher Education: Three Case Studies”. Journal Computers & Electrical Engineering, ELSEVIER. 2020.
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Motivated Strateqgies Learning Questionniare -SV — 34 items (Albert, 2017)

Poblacion: estudiantes de educacion primaria de 9-11 anos

Escala Likert: 1 = totalmente en desacuerdo; 7 = totalmente de acuerdo.

Escala Subescala Total | Numero de items
items
Motivacion | Autoeficacia 7 D,6,9, 12,13, 15, 34
Valor intrinseco 9 1,2,3,4,7,10, 11, 14, 16
Ansiedad 3 8,17, 18
Cognicion | Estrategias 9 19, 20, 21, 22, 23, 24, 28, 29, 33
cognitivas
Metacognicion 6 25, 26, 27, 30, 31, 32

Experimental — Al finalizar el contenido de la app /:'!"/ LEARNV

Google Forms

Aplicacion

Control » Al finalizar el contenido del tema
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Marco teorico

Autoeficacia

Pixabay, autor: steveriota

Valores altos de
rendimiento (Pintrich &
De Groot, 1990).

Juicios personales de |a
propia ejecucion
(Bandura, 1984)




@Eﬁﬁﬁg}fﬁ?ﬁﬂ;ﬁﬂﬁfjﬁﬁy * Siun conocimiento no esim '
 Bdncacion portante a nivel
personal probablemente no estara motivado a
Val()r aprenderlo (Marzano y Kendall, 2008).

O /
intrinseco K Aprendizaje significativo= Valor intrinseco
g (Harter, 1981) mayor a valor extrinseco (Kellery
f | Suzuki, 2004).

* Gamificacion = valores intrinsecos mas altos,
valores extrinsecos mas bajos (Tuzun, et al.,
2009).

« Gamificacion = diseno innovador con d

elementos que motiven a traves del tiempo.

Freepik, autor diana.grytsku
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Ansiedad

Habilidad

Dificil

Facil

Facil

Limitada

Limitada

Elevada ‘w

< Estado de flujo -

Componente motivacional que
influye en el desempeno de

aprendizaje y de juego (Chen &
Hsu, 2020; Pintrich & de Groot,
1990; Yang, Ling & Chen, 2018).

Adecuar los retos a la
complejidad cognitiva de los
estudiantes reduce la ansiedad
y mejora el rendimiento de
aprendizaje (Yang, Chang,
Hwang & Zou, 2020).
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Listrategias
cognitivas

Designed by Freepik

Planificar, organizar,
desarrollar ideas, repetir.

EC dependen de factores
motivacionales y afectivos
(Mawang et al., 2020).

EC ayudan a resolver
problemas y tomar decisiones
(Libero-Ambuisaca, 2019).




@ Escuela do Humanidades’
y Educacién » Las estrategias de ensefanza empleadas
para mejorar la metacognicion de los
estudiantes son diversas (Saniumy

Buaraphan, 2019).

MetaCOgniCién = La metacognicion para el desarrollo

o R favorable del aprendizaje puede verse
! ‘g ‘ e apoyada por la utilizacion de la tecnologia
¥ ‘ | (Moos, 2018; Azevedo et al., 2018).

= Cuando un nino o adolescente entra en
interaccion con un videojuego educativo
emergen habilidades cognitivas,
metacognitivas y motivacionales (Price et al.,
2017; " Schulze et al., 2015).

Unsplash, autor: Jelleke Vanooteghem
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1
Medicion inicial (pretest) Desarrollo del aprendizaje Medicion final (postest)
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Grupo Control Grupo Control

Comparacion
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Pretest — 10 registros del grupo experimental y 6 el grupo de control

"Numeros fraccionarios” (Matematicas) y "Mapas de México*
G. Experimental ‘ (Geografia) a través de las app de Learny -

4

Aplicacion en 5 dias en sesiones de 3 horas

Intervencion

Material que utilizaron: libros de texto de la escuela

Aplicacién en 5 dias en sesiones de 3 horas ;
Postest — 10 registros del grupo experimental y 6 el grupo de control

G. Control ‘
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Prueba t*
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Pretest -,518 ,613

Post test -1,100 ,290
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Algunas
conclusiones

Innovacion con aplicaciones
moviles y gamificacion en
entornos virtuales.

Vinculacion de redes
academicas y empresariales
para ampliar el conocimiento
de innovacion educativa.

Invitacion abierta para sequir
innovando :0)
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Y

Invitacion -
abierta para
ampliar el 2
ostudio B =

CON QUEBRADOS!

Poblacion: estudiantes

de educacion primaria de Sistema Financiero
9-11 anos stor “

Contacto:
Maday Coronel
A01200718@itesm.mx
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Informes
e o s . -
AdMISlon febrero 2021 Contacto: Dra. Katherina Gallardo
katherina.gallardo@tec.mx
Fecha limite: )
Pagina:
e 27 de noviembre (nacionales) https://maestriasydiplomados.tec.mx/posgr

ados/doctorado-en-innovacion-educativa

* 13 de noviembre (extranjeros)
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