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Concepto: Educación 4.0
Introducción

J. Miranda, C. S. López, 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.

(Correspondencia)
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Componentes clave de la Educación 4.0
Introducción

2. Métodos de 
Aprendizaje

3. Tecnologías

4. Infraestructura

1. Competencias
Educación 

4.0

Transversales

Disciplinarias

A Nivel 
Institucional

A Nivel 
Aula/Hogar

Base 
Tecnológica

Herramientas / 
Plataformas

MétodosModalidades

• Internet de las Cosas

• Inteligencia artificial

• Aprendizaje automático

• Computación en la nube

• Sistemas ciber-físicos

• Ciencia y análisis de datos

• Realidad mixta, aumentada y virtual

• Otros..

• Universidades virtuales y digitales

• Universidades sostenibles

• Laboratorios de innovación abierta

• Entornos de aprendizaje inteligentes, 

otros ...

• Plataformas de conferencias web

• Sistemas de gestión del aprendizaje

• Plataformas virtuales colaborativas

• MOOC

• Laboratorios remotos y ciber-físicos

• Asistentes de enseñanza de robots,

• Profesor de hologramas. otros…• Uso de mobiliario, herramientas, 

dispositivos y equipos innovadores

• Uso de arquitectura, colores, 

iluminación, sonidos y temperatura 

específicos

• Salas conectadas

• Pensamiento critico

• Cooperación

• Colaboración

• Comunicación

• Creatividad e Innovación

• Capacitación y desarrollo de 

conocimientos y habilidades 

funcionales, técnicas y tecnológicas 

para un desempeño laboral exitoso.

• Promover la capacidad de investigar, 

diseñar, crear e implementar nuevas 

tecnologías.

• Promover el uso de tecnologías 

emergentes y mejores prácticas para 

proponer soluciones basadas en 

tecnología.

• Presencial - Aprendizaje activo

• Aprendizaje a distancia en línea: 

síncrono y asincrónico

• Híbrido - Aprendizaje combinado

• Aprendizaje basado en desafíos

• Aprendizaje basado en problemas

• Aprendiendo-Haciendo

• otros…

IN PRESS. J. Miranda, C. N. Corella, S.. A. Navarro-Tuch, J. Noguez1, J. M. Molina-Espinosa, M. R. Bustamante-Bello, M. S. Ramírez-Montoya, J. B. Rosas-Fernández, A. Molina. “The Core Components of Education 
4.0 in Higher Education: Three Case Studies”. Journal Computers & Electrical Engineering, ELSEVIER. 2020. 



Pilotaje

5



Alianzas
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Clientes

7



Validación

8



Motivated Strategies Learning Questionniare -SV – 34 ítems (Albert, 2017)

Población: estudiantes de educación primaria de 9-11 años

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

Al finalizar el contenido de la app

Al finalizar el contenido del tema

Experimental

Control

Aplicación



Marco teórico

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

§ Juicios personales de la 
propia ejecución
(Bandura, 1984)

Pixabay, autor:  steveriot1



Valor 
intrínseco
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• Si un conocimiento no es importante a nivel
personal probablemente no estará motivado a 
aprenderlo (Marzano y Kendall, 2008). 

• Aprendizaje significativo=  Valor intrínseco
(Harter, 1981) mayor a valor  extrínseco (Keller y 
Suzuki,  2004). 

• Gamificación = valores intrínsecos más altos, 
valores extrínsecos más bajos (Tüzün, et al., 
2009).

• Gamificación = diseño innovador con 

elementos que motiven a través del tiempo.
Freepik, autor diana.grytsku



Ansiedad
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§ Componente motivacional que 
influye en el desempeño 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).



Estrategias
cognitivas
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• 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).

Designed by Freepik



Metacognición
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Unsplash,  autor: Jelleke Vanooteghem

§ Las estrategias de enseñanza empleadas 
para mejorar la metacognición de los 
estudiantes son diversas (Sanium y 
Buaraphan, 2019).

§ La metacognición para el desarrollo 
favorable del aprendizaje puede verse 
apoyada por la utilización de la tecnología 
(Moos, 2018; Azevedo et al., 2018).

§ Cuando un niño o adolescente entra en 
interacción con un videojuego educativo 
emergen habilidades cognitivas, 
metacognitivas y motivacionales (Price et al., 
2017; ﻿Schulze et al., 2015).



Método
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10 registros del grupo experimental y 6 el grupo de controlPretest

Postest

Intervención
Aplicación en 5 días en sesiones de 3 horas

"Números fraccionarios“ (Matemáticas) y "Mapas de México“ 
(Geografía) a través de las app de LearnyG. Experimental

G. Control
Material que utilizaron: libros de texto de la escuela

Aplicación en 5 días en sesiones de 3 horas
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10 registros del grupo experimental y 6 el grupo de control



Resultados
MSLQ global
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Post test -1,100 ,290



Algunas 
conclusiones
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Innovación con aplicaciones 
móviles y gamificación en 
entornos virtuales.

Vinculación de redes 
académicas y empresariales 
para ampliar el conocimiento 
de innovación educativa.

Invitación abierta para seguir 
innovando :o)
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Invitación
abierta para 

ampliar el 
estudio

Población: estudiantes 
de educación primaria de 

9-11 años

Contacto:
Maday Coronel 

A01200718@itesm.mx
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Admisión febrero 2021
Fecha límite:

• 27 de noviembre (nacionales)
• 13 de noviembre (extranjeros)

Informes
Contacto: Dra. Katherina Gallardo
katherina.gallardo@tec.mx

Página: 
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