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ASPECTOS DIDACTICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Diferenciar el término que alega a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion de concepto de
Tecnologias Emergentes.

Adquirir un conocimiento aproximado sobre las principales tecnologias emergentes que estan siendo o van a ser
aplicables al ambito educativo, asi como a sus repercusiones e implicaciones en éste.

Identificar las principales transformaciones que debe experimentar la escuela a consecuencia de los avances
tecnolégicos.

Aprender a identificar de qué forma las tecnologias emergentes aplicadas a la educacién requieren cambios
metodoldgicos.

Conocer el impacto y el reconocimiento de las pedagogias emergentes.

MAPA CONCEPTUAL

—

EvoLUCIOn

NUEVOS TECNOLOGIAS ) NUEVOS
RETOS EMERGENTES EN EDUCACION AMBIENTES DE

EDUCATIVOS APRENDIZAJE

TRANSFORMACION TRANSFORMACION
DIGITAL TECNOLOGICA
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GLOSARIO DE TERMINOS

APIs: API, abreviatura de “Application Programming Interfaces”, o Interfaces de Programacién de Aplicaciones.
Las APIS son un conjunto de funciones que permiten que se comuniquen dos programas entre si. Constituye una
especificacion formal sobre como un médulo de software se comunica o interactda con otro.

Aprendizaje profundo: El Deep learning o el aprendizaje profundo es un campo perteneciente a la Inteligencia
Artificial, cuyo objetivo es el estudio y construccién de sistemas de computo capaces de “aprender” a partir de la
experiencia, inspirandose en algunos principios del funcionamiento del cerebro animal. Este tipo de aprendizaje
analiza el uso de las redes neuronales para mejorar aspectos tales como el reconocimiento de voz o la vision por
ordenador.

Autoevaluacion: Es un tipo de evaluacion que realiza la misma persona que ha desempefiado el trabajo que se
estad sometiendo a evaluacion. En la autoevaluacién tanto el alumno como el profesor evaltan su propio trabajo,
por lo que significa ser autocritico y tener la capacidad de juzgar la propia tarea desempenada y determinar si se
han alcanzado las metas propuestas, con objetividad.

Big Data: Macrodatos, datos masivos o macrodatos, hacen referencia a un conjunto tan grande datos que hace
imposible que los tradicionales programas informaticos puedan procesarlos, por lo que se hace necesario el
desarrollo de softwares mas sofisticados que puedan analizarlos y buscar en ellos patrones de semejanza para
poder manejarlos.

Blockchain: Es la tecnologia o sistema de codificacién de la informacién que esta detras del funcionamiento de la
moneda virtual bitcoin. Se conoce como un tipo de contabilidad distribuida que permite la realizacién confiable y
segura, a través de Internet, de cualquier tipo de transaccion entre dos o mas personas sin la necesidad de
intermediarios.

Coevaluacion: Llamamos coevaluacion a la evaluacion realizada en forma conjunta entre varios actores. En un
coloquio, por ejemplo, se procura valorar, conjuntamente, los contenidos trabajados, el interés despertado en la
tematica, las dificultades presentadas...

Conectivismo: Una nueva teoria de aprendizaje para la era digital. Trata de explicar el efecto que la tecnologia ha
tenido en la forma en la que actualmente nos comunicamos, nos relacionamos, vivimos y aprendemos.
Construccionismo: Teoria sobre el aprendizaje que afirma que éste solo puede producirse mediante la accion del
sujeto que aprende, es decir, que para que haya aprendizaje el sujeto debe construir el conocimiento a través de
su accion. Esta teoria fue desarrollada por Papert y esta inspirada y basada en el constructivismo.
Constructivismo: Corriente psicolégica que mantiene que una persona es capaz de construir su propio
conocimiento a través de las interacciones que mantiene con su entorno.

Flipped Classroom: Es un modelo pedagégico, no una tecnologia educativa, que transfiere el trabajo de
determinados procesos de aprendizaje a un contexto exterior al propio aula, en contraposicién a la ensefianza
tradicional que se ha enmarcado siempre a intramuros de la escuela.

Heteroevaluacion: Es la evaluacién cominmente mas conocida, solo que suele recibir el nombre de “evaluacion”,
simplemente. La heteroevaluacién es la evaluacion que realiza una persona sobre el trabajo que otro ha realizado.
Informe McKinsey: Es un informe resultado de una investigacién que tenia por objeto conocer cuéles eran las
claves de los sistemas educativos que tenian a los alumnos considerados mas eficientes. Este informe cruza
varios datos, como las estadisticas sobre las reformas educativas de los paises, los datos del informe PISA o las
entrevistas con politicos y profesionales educativos.

Jean Piaget: Jean Piaget (1896-1980), psicélogo, episteméblogo y bidlogo suizo. Defini6 su teoria como
Epistemologia Genética: para él, el ser humano es un ser fundamentalmente activo en la construcciéon de su
propio aprendizaje y determiné que conocer como piensan los nifios es mucho mas revelador de la capacidad
mental que conocer qué saben. Afirmo6 que el desarrollo cognitivo se distinguia principalmente por los procesos de
adaptacion (asimilacion y acomodacion) constantes en el medio, a través de los cuales los seres humanos buscan
su equilibrio cognitivo y se produce el avance de su intelecto, y diferencié varias etapas o estadios para describir el
desarrollo intelectual de los seres humanos hasta la adultez.

Proyecto Genoma Humano: Fue un proyecto de investigacion cientifica con el objetivo fundamental de
determinar la secuencia de pares de bases quimicas que componen el ADN e identificar y cartografiar los
aproximadamente 20.000-25.000 genes del genoma humano desde un punto de vista fisico y funcional.

Realidad Aumentada: Consiste en ariadir una capa extra de contenido 3D a la vida y el entorno real. Se suelen
usar unas gafas que anaden contenidos adicionales a lo que esta sucediendo en tu entorno real de vision.
Mediante un dispositivo especialmente disefiado para ello, se afade informacion virtual a la informacion fisica ya
existente. Se trata de implantar un conjunto de elementos virtuales en un entorno real.
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Realidad Virtual: Supone rodearse de un mundo digital con un entorno, unos objetos y unas personas simuladas
mediante la utilizacion de un dispositivo visual, lo que permite transportarse a otro mundo, tiempo o lugar con una
visiéon de 360 grados. Con la realidad virtual se crea un entorno virtual a partir de la tecnologia en el que el usuario
puede sumergirse con la sensacién de ser totalmente real. Se trata de un conjunto de elementos virtuales que
tienen apariencia real. El aprendizaje que se realiza mediante el uso y complemento con la realidad virtual recibe
el nombre de aprendizaje inmersivo.

Seymour Papert: (1928 — 2016). Matematico e informatico y tedrico pionero en Inteligencia Artificial y en el
lenguaje de programacion LOGO de 1968, por lo que es mas reconocido. Basandose en el constructivismo, ide6
una teoria de aprendizaje basada en el construccionismo.

Smart Cities: La teoria concebida por Bertalanffy en la década de 1940 supuso un cambio que influyé en la
psicologia con la presentacién de un complejo sistema sujeto a interacciones dinamicas.

STEAM: Siglas que se identifican con las disciplinas, en inglés, de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas. Supone un movimiento, o una corriente educativa, que promulga el aprendizaje desde estas areas
de conocimiento, alegando que son parte indispensable del desarrollo futuro. Bajo el movimiento STEAM estan
surgiendo multitud de proyectos multidisciplinares encargados de la ensefianza de los contenidos curriculares
propios de cada etapa bajo la ensefianza y transmisién principal de estas materias trabajando, a la vez y
paralelamente, competencias, actitudes y comportamientos concretos como el trabajo en equipo, la competencia
digital, la iniciativa o la toma de decisiones.
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1. INTRODUCCION

1. INTRODUCCION

En esta unidad comenzaremos por definir qué son las Tecnologias Emergentes, trataremos de repasar los distintos
avances tecnoldgicos que estan sucediendo en el siglo actual, sus caracteristicas y la evolucion que estan desarrollando.
Todo esto nos dara una idea general sobre como se mueve la tecnologia en nuestros dias, haciéndola tan rapida y
dirigiéndose hacia tantas direcciones que se vuelve todo un auténtico reto educativo incluso tan solo para prestarle
atencion.

Analizaremos el impacto de estas tecnologias disruptivas, que estdn produciendo todos estos elementos en el
crecimiento econémico, en la sociedad y en particular en la educacion, en los campos de la investigacién y la pedagogia,
asi como en las nuevas metodologias educativas, a las que se les llaman Pedagogias Emergentes.

Figura 1.

Reflexionaremos sobre qué cambios exigen estas tecnologias emergentes en los roles de docentes y alumno.
Descubriremos nuevos ambientes de aprendizaje que nos facilitan estas herramientas, con las que podremos
implementar los aprendizajes: significativo, colaborativo, auténomo, en linea, etc. y, también, estudiaremos los nuevos
sistemas de formacién On-Line de los que disponen los docentes y los alumnos.
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2. TECNOLOGIAS EMERGENTES Y APLICACIONES EDUCATIVAS

2.1. INTRODUCCION

El mercado laboral que hay en la actual sociedad de la informacién, demanda personas capaces de solucionar problemas
con rapidez, tomar decisiones en las empresas y estar dispuesto a trabajar de forma colaborativa con otros compareros.
Ademas, exige una buena disposicion flexible a los cambios rapidos que ofrecen las tecnologias emergentes.

La educaciéon que se apoya de la tecnologia permite que a través de ésta se renueven los contenidos educativos y
cambien los métodos de aprendizaje para desarrollar las anteriores mencionadas competencias que exige el mundo
laboral.

Desde una perspectiva educativa, los docentes necesitamos conocer qué esta pasando en la tecnologia y qué cambios
nos esperan en los proximos afos, que seran los responsables de modificar las metodologias de aprendizaje, el uso de
nuevos dispositivos tecnoldgicos, aplicaciones informaticas y servicios en la red, de los que hasta ahora desconociamos
su utilidad pedagdgica, con los que podremos aprovechar su potencial educativo y hacer uso de ellos en las aulas.

Vivimos en un mundo cada vez mas globalizado que exige que en la educacién se revisen las estructuras, los contenidos
curriculares y los métodos de trabajo con una actitud de innovacidn permanente, por eso comenzaremos por dar unas
pinceladas sobre lo que se conoce como Tecnologias Emergentes o Disruptivas, las cuales auguran nuevos y
rapidos cambios en nuestra sociedad para los préoximos anos.

2.2. TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION VS. TECNOLOGIAS
EMERGENTES

El ser humano persigue facilitar la vida y el trabajo mediante la tecnologia. Los cientificos, por su parte, no paran en el
desarrollo de nuevos avances en los campos de la nano-electrénica, informatica, roboética, Inteligencia Artificial y, en
general, todas las ramas que se derivan de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.

Pero seria interesante detenerse en este término: las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC). Si bien es
cierto que es un término correcto, a media que pasa el tiempo pierde algo de sentido, ya que se esta quedando obsoleto,
desfasado y algo atrasado en cuanto a su adecuacion a la realidad.

El término “TIC” parece algo ya muy integrado dentro de la jerga académica, un concepto muy extendido y ampliamente
utilizado por docentes y alumnos de diferentes etapas. Sin embargo, es un término acuiado en torno a la década de los
anos 90, solamente, y que actualmente sirve para englobar cualquier herramienta o medio digital del que se hable.

Es posible que al hablar de TIC se piense en ordenadores, telefonia mévil de Ultima generacion, pizarras interactivas y
demas elementos digitales que puedan ser, o no, aplicados al terreno educativo, pero pensemos en que la television o el
teléfono fijo, por ejemplo, que no son normalmente incluidos en el término TIC, en realidad forman parte de esta
agrupacion al ser tecnologias que favorecen la comunicacion y el intercambio de informacién en el mundo actual. Y algo
parecido pasa con los ordenadores, que tal vez ya no sea correcto incluir dentro del término “Nuevas Tecnologias”, por no
ser algo novedoso en la actualidad. No obstante, en el presente curso de formacion consideraremos a estos medios
también tecnologias de la informacién y la comunicacién, sin ahondar en mas debates al respecto.

Aportemos, entonces, una definicion genérica sobre el término Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) que
nos sirva de base para comprender a qué nos estamos refiriendo exactamente cuando utilicemos dicho término.

Entendemos por Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacién (TIC) el conjunto de aquellas tecnologias que
tratan del estudio, desarrollo, implementacion, almacenamiento y distribucion de la informacion utilizando el
hardware y el software mas adecuado como sistema informatico. Es decir, las TIC conforman el conjunto de recursos
necesarios para manipular la informacién: los ordenadores, los programas informaticos y las redes necesarias para
convertirla, almacenarla, administrarla, transmitirla y encontrarla.
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Figura 2.

De todos modos, més alla de las aclaraciones que podamos realizar sobre el término que estamos estudiando y de las
matizaciones que podamos otorgarle, las TIC son un concepto que, ineludiblemente y de forma intrinseca, se relaciona
directamente con la educacion, por tres motivos fundamentales:

e L ainformacion (los procesos de busqueda de informacién, andlisis y procesamiento de la misma) y la
comunicacién (elementos de la comunicacién, canales de comunicacion, medios de comunicacion, etc.) son
aspectos educativos de primer orden.

e Las tecnologias , sean del tipo que sean, deben tener su propio tratamiento y ser estudiadas desde los centros
educativos.

e Por suponer un cambio radical en la sociedad, las TIC han de ser consideradas desde la educacion, pues ésta
debe dar respuesta a las necesidades de la nueva realidad.

Asi pues, podemos decir que estamos asistiendo a una auténtica revolucién y renovacién tanto tecnolégica como
didactica, que va a dar lugar a la utilizacion de una metodologia alternativa, mucho mas innovadora y activa, capaz de
involucrar al alumnado en la construccion de su propio aprendizaje, como iremos viendo a lo largo de este curso.

Y precisamente a raiz de este cambio y de esta evolucion (o revolucion) es necesario que entendamos que ya las TIC nos
responderian a toda la voragine de tecnologias que se van sucediendo dia a dia, sino que hay que aportar un nuevo
concepto: tecnologias emergentes.

Todo esto estad haciendo que aparezcan nuevos trabajos y modelos de negocio o macro tendencias disruptivas en la
economia a nivel mundial, que estan basadas principalmente en tres aspectos:

¢ La Inteligencia, que conjuga la ciencia de datos con la programacion, para evolucionar la Inteligencia Artificial y el
Aprendizaje Automatizado.

e La Digitalizacién centrada en la red digital del mundo fisico para crear un entorno inmersivo que mejore la nueva
generacién de negocios digitales.

e La Conectividad que se centra en un mayor aprovechamiento de la conexién existente entre empresas, personas
y dispositivos para mejorar los servicios.

Ahora bien, ;qué son las Tecnologias Emergentes?

Las Tecnologias Emergentes pueden definirse como una serie de innovaciones cientificas que pueden crear una
nueva industria o transformar una ya existente.

Incluyen tecnologias discontinuas derivadas de innovaciones radicales, asi como tecnologias mas evolucionadas
formadas a raiz de la convergencia de ramas de investigacion antes separadas. Cada una de estas tecnologias
ofrece una rica gama de oportunidades de mercado que proporcionan el incentivo para realizar inversiones de riesgo.

2 Universidad Camilo José Cela 5-

—



2. TECNOLOGIAS EMERGENTES Y APLICACIONES EDUCATIVAS

Asi, por ejemplo, y segin el Instituto de Economia Digital de ESIC existe un amplio conjunto de tecnologias que se
consideran mas relevantes en la sociedad al demandar mas cantidad de puestos profesionales, como: Big Data, la
nube y la virtualizacién, el campo de la ciberseguridad, el conocido como “Internet de las cosas” (loT), las tecnologias de
APIs y microservicios, las labores de programacion relacionadas con Big Data y la Realidad Virtual y Aumentada.

Figura 3.

Otras tecnologias emergentes que se van a desarrollar mucho mas en los préximos afos son: la robética de servicios, los
vehiculos auténomos, la inteligencia artificial, el blockchain, la impresiéon 3D, la Nanotecnologia, Biotecnologia, el uso de
huellas digitales, conexidon maquina’/humano, convivencia de logistica fisica/digital y Smart Cities.

Un ejemplo de tecnologia disruptiva puede ser Whatsapp, que terminé con el mercado de los SMS, o TripAdvisor, que
ha cambiado la forma en la que decidimos a qué lugar ir de vacaciones, por qué hotel nos decidimos o en qué restaurante
vamos a reservar.

Si seguimos en el sector turistico, otra herramienta disruptiva es AirBnb, que ha cambiado la forma de buscar una
estancia de vacaciones, asi como las aplicaciones Cabify o Uber como medio de adquirir un servicio de transporte.
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Figura 4. Rasgos de las Tecnologias Emergentes
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2. TECNOLOGIAS EMERGENTES Y APLICACIONES EDUCATIVAS

La importancia de las Tecnologias Emergentes crece y tiene un fuerte interés educativo a raiz del programa marco de la
Unién Europea Horizonte 2020 donde destinan mas de 2.500 millones de euros en el desarrollo de nuevas tecnologias
que permitan a la Unién seguir siendo competitiva y crear empleo altamente cualificado.

El programa Horizonte 2020 de la UE pretende abordar los principales retos sociales, promover el liderazgo industrial en
Europa y reforzar la excelencia de su base cientifica.

Horizonte 2020 integra por primera vez todas las fases desde la generacién del conocimiento hasta las actividades mas
proximas al mercado: investigacion basica, desarrollo de tecnologias, proyectos de demostracion, lineas piloto de
fabricacién, innovacion social, transferencia de tecnologia, pruebas de concepto, normalizacién, apoyo a las compras
publicas pre-comerciales, capital riesgo y sistema de garantias.

Uno de los objetivos estratégicos del programa Horizonte 2020 es desarrollar tecnologias y sus aplicaciones para mejorar
la competitividad europea.

Cuenta con importantes inversiones en tecnologias clave para la industria, como las nanotecnologias, fabricacion
avanzada, la biotecnologia y el espacio.

El NMC Horizon Proyect es un informe anual que realiza New Media Consortium y EDUCASE Learning Initiative que
desde 2002 es todo un referente a nivel mundial para ayudar a los educadores y lideres politicos. Su objetivo es identificar
y describir qué tecnologias emergentes tienen mayor impacto en la educacién, el aprendizaje, la investigacion y la
expresion creativa en el ambito educativo. En cada informe se describen seis tecnologias que con toda seguridad tendran
un gran impacto de desarrollo en los préximos afos.

El ultimo informe, de 2017, establece que a corto plazo habra un incremento del uso del aprendizaje presencial y virtual, el
desarrollo del aprendizaje STEAM, o de asignatura de ciencias, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas, creando un
aprendizaje auténtico y mejorando la formacién del profesorado en TIC. Los alumnos traeran su propio dispositivo movil al
aula para complementar su aprendizaje. Las impresoras 3D estaran muy presentes en todos los centros.

A medio plazo se aumentara el aprendizaje colaborativo; se ird cambiando el rol de los alumnos al pasar de ser
consumidores digitales a creadores, y a largo plazo habra un replanteamiento del funcionamiento de los centros escolares
y una evolucién hacia el aprendizaje profundo.

Entre los desafios que se observan que se deben mejorar entre los docentes son, la de mejorar la alfabetizacion digital y
la integracién de los aprendizajes formales e informales.

2.3. LA TRANSFORMACION TECNOLOGICA

Hagamos un poco de historia. En la segunda mitad del siglo XVIIl se produce una transformacion tecnolégica, social y
econdémica en Reino Unido, que mas tarde se extenderia a Europa y América, y que estuvo basada en el uso del carbén,
la industria textil y el invento de la maquina de vapor. Todo ello signific6 un aumento espectacular de la produccion,
sucediéndose lo que se conocié como la primera revolucion industrial .

Mas tarde, entre finales del siglo XIX y primera década del siglo XX, aparecen nuevos cambios socio-econémicos debidos
al gas, el petréleo y la electricidad, que produjeron transformaciones en cadena y afectando al factor trabajo y al sistema
educativo y cientifico, al igual que al tamafo y gestion de las empresas, a la forma de organizacién del trabajo y al
consumo, hasta desembocar también en la politica, lo que pasé a constituir la segunda revolucion industrial .

El sociélogo y economista Jeremy Rifkin en su exitoso libro “El fin del trabajo” (1995) define lo que es en la actualidad la
tercera revolucion industrial , que consiste en una Revolucién Cientifico-Tecnolégica o de la Inteligencia, pues confluyen
las Tecnologias de la Informaciéon y de la Comunicacion (TIC), el desarrollo del hardware, en concreto los
microprocesadores cada vez mas rapidos y potentes y con menor consumo de energia donde se integran en menor
espacio mas nucleos de procesamiento, y el sistema de almacenaje de la informacién o “la nanotecnologia” donde ya se
pueden almacenar informacién en particulas de materiales.
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Figura 5. Revoluciones industriales

En lo que se refiere a la interconexién de equipos con Internet, hemos pasado de las ADSL que utilizaban las antiguas
lineas telefénicas a las conexiones con fibra dptica y sistemas de distribucién 6pticos mediante la tecnologia FTTH (Fiber
To The Home), para la provision de servicios de Internet, Telefonia Ip y Television iPTV, que nos permiten las streaming
de video o transmisién por secuencias con lectura y descarga continua de series y peliculas hasta los hogares como
Netflix o HBO y empresas con velocidades de subidas y descargas simétricas de 50, 100, 300 Mb/s en las viviendas o
500, 600 6 1 Gbps en las empresas, por ejemplo.

Respecto al campo de la Telefonia Movil Digital , observamos que hemos pasado en una tecnologia de un sistema 2G,
que nos permitia enviar mensajes SMS, reforzados por la Tecnologia GPRS que era una incipiente Internet Mévil, que
nos llevé a los 3G con descargas de 2Mb/s a los sistemas actuales de transmisiéon en 4G o 5 G, donde se transmiten
velocidades de hasta 1Gb/s.

En la industria , las dos tecnologias automatizacion y robética, han llevado a una automatizacién industrial de la
produccion sin precedentes.

Todos estos cambios producidos por “la era digital” que se iniciaron en la mitad del siglo XX han facilitado a la sociedad
un alto nivel de interactividad e intercomunicacion hasta ahora nunca pensado, que tiene un gran impacto en el
mundo industrial, social y educativo.

En tanto, que en Davos, una ciudad al este de Suiza, donde se celebra afio tras afo el famoso Foro Econémico
Mundial, que como sabemos reline a los principales y mas prestigiosos lideres de la politica, las empresas, la sociedad
civil, la cultura y la ciencia, donde han comenzado a definir y reflexionar sobre este gran cambio originado por la cuarta
revolucion industrial, que viene caracterizada por el avance del uso de las maquinas, de estas Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién. Estamos hablando de la Robdtica, Nanotecnologia, Inteligencia Artificial, Drones,
Impresoras 3D, el Internet de las cosas, la Realidad Virtual y la Aumentada .

Te recomendamos que leas “Davos y la Cuarta Revolucion Industrial”
htips.//www.campuseducacion.com/blog/wp-content/uploads/2018/09/Davos-y-la-cuarta-revolucion-industrial.pdf

Vivimos en un tiempo que estamos colonizados por esta tecnologia digital, que esta invadiendo todos los negocios, los
entornos sociales, entre ellos el sistema educativo y en general toda nuestra vida, y no podemos permanecer ajenos a
todo estos nuevos rumbos.

Esto sdlo es un fragmento de una unidad de ejemplo. En la unidad completa del curso se encontraran disponibles

videos de apoyo, enlaces de interés, bibliografia complementaria, recursos descargables y otra gran variedad de
contenido multimedia.

,:, Universidad Camilo José Cela -8-

—

2. TECNOLOGIAS EMERGENTES Y APLICACIONES EDUCATIVAS


https://www.campuseducacion.com/blog/wp-content/uploads/2018/09/Davos-y-la-cuarta-revolucion-industrial.pdf



