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Introduccion

La Agenda Digital Educativa:

) ‘Reconoce que vamos hacia la cuarta revolucion industrial
de la humanidad, en la que la tecnologia digital contribuye
a renovar la accion y el pensamiento humanos. (p. 12)

. Reconoce el caracter transformador que la tecnologia
tiene en la educacion del momento historico determinado,
y-que ahora, la tecnologia digital esta destinada a
movilizar nuevas habilidades, saberes, competencias y
formas de vida. (p. 12)
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-de Ia premlsa de establlldad de los entornos educatlvo‘s a Ia de |

dinamismo y cambio constante;

de laidea de permanencia de los saberes a Ia aceptamon de su rapida

obsolescencia;

~del abordaje d|SC|pI|nar|o y I'IgIdO al enfoque |nterd|SC|pI|nar|o parala
~solucion de problemas complejos; | v
de la rutina a la creatividad e innovacion;

del'aprendizaje en el aula al aprendlzaje en multiples espacnos
vinculado en unidades productlvas espaCIos sociales y a la solucion
de probIemas del entorno (p 13)



Impulsar la equidad, el acceso, la calidad y excelencia de la
educacion gracias al uso educativo de las ticcad.

Fortalecer la infraestructura fisica de las ticcad y los recursos
educativos digitales existentes en la SEP.

Garantizar que se adquieran las habilidades, saberes y competencias
digitales 'que la 'sociedad del siglo xxi demanda.

Preservar los recursos educativos digitales de la SEP.

Apoyar la investigacion, el desarrollo y la innovacion de las ticcad
para fortalecer todos los procesos escolares de ensenanza y
aprendizaje del SEN.

Concertar institucionalmente estrategias para el uso de las ticcad.

Propone un nuevo paradigma de la digitalizacion de la educacion, de
la que podemos esperar:

un aprendizaje continuo,

personalizado,

virtual y en linea

para toda la vida. (P. 6)
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1 Modalidades: Presencial, abierta, virtual y a distancia,
donde se incorporan nuevas herramientas, nuevos
enfogues y metodologias educativas. Se vislumbran
nuevas profesiones docentes y otro perfil del magisterio,
surgido desde distintos medios de formacion, capacitacion
y certificacion profesional (p.6)

) Escenarios: Diferentes escenarios de ambientes y
entornos virtuales de aprendizaje personalizado para los
estudiantes; asi como nuevos conocimientos y materias de
estudio (p. 6)



1 Los nuevos contenidos, recursos o materiales digitales como
objetos virtuales de aprendizaje permean en la esencia
metodologica para los nuevos modelos de formacion.

1 Neuroeducacion, la automatizacion cognitiva de la inteligencia
artificial, la robotica en la educacion digital, el aprovechamiento
social y cognitivo de los cursos abiertos masivos en linea,
(MOQOC).

1 Multiplataforma unica en red de contenidos o recursos digitales
generados para y por docentes y estudiantes. (p.6)
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1. Formacion docente, actualizacion y
certificacion profesional enhabilidades,
saberes y competencias digitales.

2. Construccion de una cultura digital en
el SEN (sistema educativo nacional):
alfabetizacion, inclusion y ciudadania
digitales.

3. Produccion, difusion, acceso y uso
social de recursos educativos digitales de
ensenanza y de aprendizaje.

4. Conectividad, modernizaciony
ampliacion de la infraestructura ticcad.

5. Investigacion, desarrollo, innovacion.y
creatividad digital educativa. (p. 59)



Retos a superar

*Impacto: Poco impacto de los programas, en virtud de la. debilidad en sus
modelos de implementacion, pues no se han determinado mecanismos de
continuidad durante los diferentes periodos y transmones gubernamentales
¢COMO ASEGURARAN LA CONTINUIDAD?
NeceSIdad—d'e' conformar una sociedad basada en el conocimiento y la
informacion; con reconocimiento de la importancia de las tecnologias digitales en
las tareas educativas y. el aprendizaje en esta ‘cuarta’ evolucion: cognitiva 'y
tecnolégica del:mundo (p. 13) ; COMO?

*Resultados: Se han conseguido pocos resultados positivos y aun estos
adolecieron defalta de continuidad. ; CUANTOS SE OBTENDRAN?

sCiudadania digital. No se penso en educar para construw una ciudadania digital.
¢ SE PIENSAAHORA? -

*No se trata ya de proporcionar dISpOSItIVOS digitales, sino de que las tecnologias
educativas,digitales ‘'se inserten enilos procesos instruccionales; tanto como
aliados para ensefnar y aprender, como para formar seres humanos capaces de
abordar la vida misma en sociedad. ;INSTRUCCIONALES?



L a educacion s un proceso infinito, que no termina con la
conclusion de los estud[os academicos, sino que se extiende a toda la
existencia. ; EDUCACION PERMANENTE?

«Educacion en distintas modalidades escolares que convergen en los
espacios escolares tradicionales fisicos con los virtuales, desde los
llamados aprendizajes combinados (blended learning) y de aula
invertida (flipped classroom). ¢ YA UTILIZADOS EN MEXICO?

LLa:transformacion digital en la administracion educativa, el big data y'la
Inteligencia Artificial pueden aportar mucho valor al aprendizaje de los
estudiantes y a los procesos de ensenanza de los docentes. Se ha
producido ademas un gran impulso en la incorporacion de actividades
educativas que usan STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes'y
Matematicas) en las aulas. ; Y EL DESARROLLO HUMANO? © DH
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ANTECEDENTES: Educacion 3.0

Las tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, la
computacion, la creacion de software especifico para todos‘los
campos de conocimiento y actividades humanas, son empleados
para la administracion y gestion empresarial, asi como en la
creacion de entornos virtuales de aprendizaje que se enriquecen
con las posibilidades que va abriendo la Web de los datos, la social
y la semantica aprovechados por la industria que entra de lleno a
la etapa de la computacion y automatizacion.

La Educacion 3.0 abrio la opcion de concebir un aprendizaje mas
alla de lo mecanizado, a lo integral y recreativo, a expandir las
posibilidades de desarrollo de las capacidades trascendentes, con
la opcion del juego, el aprendizaje en red, el semantico, asi como
abrir y popularizar la opcion para la autoria y coautoria en la nube
que generaron una explosion de datos.



“En 40 afnos nos arriesgamos a perder completamente el control
del planeta a manos de un pequeno grupo de gente que
desarrolle tecnologias inteligentes. Ese es el escenario
catastrofico. Para evitarlo necesitamos que la gente se una a la
conversacion”.

Max Tegmark

Necesidad de:

]

]

Educacion para formar a especialistas e investigadores en 1Ay en
general, en Ciencias y Sistemas de la Computacion y tecnologias 4.0.

Educacion para formar docentes y estudiantes con el apoyo
transdisciplinar de la IA y la tecnologia 4.0, promoviendo la reflexion
sobre sus alcances.

Educacion para formar una sociedad informada que haga un uso

razonable, critico y ético de la tecnologia.
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Aprendizaje en la Educacién 4.0

Aprendizaje en realidad fisica, mental y virtual con
posibilidades de interactuar en una realidad
aumentada.

Aprendizaje profundo.

Aprendizaje adaptativo.

Aprendizaje personalizado.

Aprendizaje con apoyo de tecnologia movil.
Aprendizaje basado en el juego.

Integracion de conceptos cientificos, tecnologicos,
de diseno, (ingenieria) de arte, matematicos y de
desarrollo humano, (STEAM [+] DH) transversales en
todos los campos de conocimiento multi, inter y
transdisciplinares.




y Para extender las capacidades

trascendentes que llevan a la
expansion del aprendizaje, la b
memoria, la inteligencia, la Proyecis coudodecasos  Adendiae basado
sensibilidad y la conciencia |
humana.

Proyectos transdisciplinares, Pg
complejos y significativos. il o B e A My
Aplicacion de nuevas ol
metodologias de aprendizajey/ Tecnologia 4.0.

constructivistas, v/ Optimizacion, Interconexion,

construccionistas o v/ Disponibilidad de informacion,
conectivistas. v/ Personalizacion y Relevancia
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Educacion 4.0
Caracteristicas

Personas, equipos,
objetos y sistemas.
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