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METODOLOGIA

Coolhunting Group ha elaborado este informe analizando las Ultimas innovaciones, ferias, congresos y
estudios mas representativos a nivel internacional sobre todo lo relacionado con la transformacion digital
en LA EDUCACION, obteniendo la informacion de su

World Innovations Panel.

Recurriendo a su Red de Early Adopters para filtrar y seleccionar la informacion mas relevante y
verificando cada una de las tendencias analizadas, asi como su impacto y evolucion, con su Red de

Trendsetter o Lideres de Opinion del sector.



INTRODUCCION

La economia digital, la tecnologia y las tendencias disruptivas estan impulsando
y forzando a las organizaciones de todos los sectores a transformarse, siendo

clave la eficiencia, la efectividad y la agilidad que tengan en este proceso.

Como hemos analizado en Informes anteriores, constantemente surgen
innovaciones en educacion, pero a pesar del ritmo de los avances tecnoldgicos,
el sector no se ha llegado a transformar de manera masiva. Muchas de las
tendencias mencionadas en afos anteriores siguen y seguiran vigentes,
como la gamificacion de la educacién, la hiper-personalizacion, el

microlearning, el aprendizaje blended (online y offline) o la clase invertida.

Estas tendencias estan alineadas con grandes macrotendencias actuales que
afectan no sélo a la educacion, sino de manera transversal en diferentes
sectores e industrias. Algunas de las mas destacas son: la fusion de lo online y
de lo offline, la economia bajo demanda, el movimiento Maker o DIY, la
busqueda de la facilidad y la conveniencia, la preocupacion por la salud tanto
fisica, como mental y espiritual, y la mayor responsabilidad y conciencia global.

Pasaremos a explicarlas con mas detalle a continuacion.




INTRODUCCION

FUSION DE LO ONLINE Y OFFLINE: los avances tecnoldgicos han hecho que tanto las personas como las compafiias se encuentren cada vez mas
comodos con las iniciativas que mezclan aspectos digitales con el mundo offline. Los ultimos afios han sido testigos de la introduccion vy el
crecimiento del aprendizaje que combina actividades en clase en un aula real con el compromiso online con los estudiantes. Nuevos modelos
educativos como la flipped classroom o el sistema blended comienzan a normalizarse. Ademas, como esta ocurriendo en otros sectores, estamos
asistiendo a una vuelta hacia lo analdgico, es decir, una vez pasado el boom de lo digital, nos hemos dado cuenta que mas alla de las herramientas
tecnoldgicas, existen importantes ventajas de aprender en un espacio fisico compartido, surgiendo asi algunos programas online que incorporan

elementos del modelo tradicional o aplicaciones para aprender a programar a través de elementos tangibles.

ON DEMAND: las empresas estan investigando como las nuevas tecnologias pueden ayudar a las personas a obtener mas valor, mientras para
éstas la personalizacion y flexibilizacion de productos y servicios se erigen como exigencias clave. La individualizacion de productos y servicios se
convierte en una demanda creciente en todos los sectores, y la tecnologia sirve de facilitadora para conseguir servicios mas personalizados y
especializados a través de la recopilaciéon de datos, de modo que se adapten cada vez mas a sus necesidades e intereses. Esto es clave en el
sector educativo, donde cada vez se hace mas imprescindible adaptar el ritmo, los objetivos y los contenidos en funcion de las mdultiples

inteligencias, capacidades y motivaciones de los estudiantes.

FACILIDAD Y CONVENIENCIA: las empresas estan cada vez mas interesadas en ofrecer facilidad y conveniencia, y la digitalizacién ayuda a
conseguir simplicidad y mayor seguridad en todo tipo de tareas a través de la inteligencia artificial o de tecnologias emergentes como el blockchain.

Una de las claves de esta macrotendencia aplicada a la educacion es el microlearning.



INTRODUCCION

MOVIMIENTO MAKER DIY o Hazlo tu Mismo, es una macrotendencia, de sobra conocida y comentada que afecta a sectores tan diversos como
el tecnoldgico, el alimenticio, la moda y por supuesto la educacion. En el caso de la EdTech se utiliza la tecnologia o técnicas tecnologicas como la
impresion 3D, la robdtica, o la programacion, para ensefiar a las nuevas generaciones (y a las no tan nuevas) a ser capaces de crear por si
mismos lo que la tecnologia pone a su alcance. En las aulas, su aplicacién practica se traduce en el aprendizaje basado en proyectos, siendo el

trabajo colaborativo y el acceso a recursos compartidos sus sefias de identidad.

BUSQUEDA DE LA SALUD: Las personas mas que nunca se preocupan por su salud, tanto fisica como mental, y también espiritual. Cada vez
son mas conscientes de la importancia de practicar una actividad fisica constante, llevar una buena alimentacion o realizar ejercicios de meditacion
(mindfulness). Ademas, entre las generaciones mas joévenes, como los Millennials, la unién del trabajo con el placer es cada vez mas habitual,
buscan poder realizarse personalmente a través de su profesion, lo que les brinda felicidad. En el sector de la educacioén, y en entornos laborales,
observamos como se incorporan practicas de meditacion y como en algunos colegios y universidades se potencia el talento y las preferencias de
los alumnos para conseguir no sélo un aprendizaje mas significativo, sino para apoyar un futuro laboral mucho mas alineado con cada motivacion

individual.

CONCIENCIA GLOBAL.: relacionada con esta macrotendencia nos encontramos con el movimiento hacia la aceptacion de la diversidad y la mayor
conciencia de integracion, muy unida a la tendencia “Majority of minorities” citada en anteriores informes, donde se pone en valor a las minorias
tradicionalmente no tenidas en cuenta y se crean proyectos expresamente enfocados en ellas. En educacién encontramos iniciativas inclusivas

para la diversidad funcional o para la accesibilidad de la educacion en comunidades o paises menos favorecidos o en desarrollo.



INTRODUCCION

La educacion efectiva implica mas que solo la
automatizacion tecnologica y una experiencia de
aprendizaje digital. Una buena ensefianza requiere la
transformacion de la forma en que se ensefia y la
adaptacion a las necesidades de aprendizaje del
estudiante individual, dejando atras planes de estudio

obsoletos, examenes estandarizados y el énfasis en el

aprendizaje de contenidos a corto plazo. Qué y cémo

ensefiemos a las generaciones futuras tendra un

impacto poderoso en el mundo en que vivimos.

Asi, a medida que cambian los comportamientos y las
necesidades de los individuos, todas los sectores en
general, y el educativo en particular, deben tener el
interés y la flexibilidad necesaria, no sélo para adaptarse
a esos nuevos cambios, sino para anticiparlos y

prepararse en consecuencia.
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En el presente informe analizaremos las ultimas innovaciones en el sector de la educacion relacionadas con la Transformacion Digital y como se
agrupan en tendencias emergentes, algunas de ellas mencionadas en anteriores estudios, que continian siendo relevantes y que debemos
seguir observando y monitorizando de manera continua, ya que la transformacion del sector educativo es lenta pero constante. Entre ellas, la

Educacion Inmersiva, o como la_realidad virtual, aumentada y mixta se posicionan como herramientas para la formacion.

La Educacién Hibrida, es decir, como se diluyen cada vez mas las barreras entre lo online y lo offline, siempre teniendo como objetivo ultimo el

aprendizaje efectivo.

La Escuela de Nueva Generacion donde los avances tecnolégicos y la Inteligencia Atrtificial se ponen al servicio de la accesibilidad y de la

personalizacion de la formacion.

La creciente importancia de la tecnologia dentro del contenido formativo en si. lo que hemos denominado Tech Learning, y cémo la

programacion informatica sigue siendo relevante dentro de los planes formativos y de las herramientas para el aprendizaje.

Learning for the Future, que es una evolucién de la tendencia del Lifelong Learning, donde se pone el foco en la necesidad de aprendizaje y

adaptacién constante de nuevas habilidades y capacidades para ser competitivos en el entorno laboral.

World Wide Learning (WWL), donde se sigue observando una fuerte apuesta por la integracion y la visibilidad de la diversidad, tanto en
relacién a innovaciones relacionadas con aprendizaje inclusivo, como en la mayor conciencia de la falta de alcance de la digitalizacién en

comunidades y paises mas desfavorecidos.

Por ultimo, analizaremos como la Transformacién Digital esta afectando a la Administracién Educativa, en especial, el uso del blockchain

para la validacion de certificaciones, o la mayor preocupacién de la privacidad de los datos de los alumnos.



Tendencias







1. EDUCACION INMERSIVA
INTRODUCCION

La realidad virtual, aumentada y mixta estan revolucionando la experiencia del aprendizaje. Permiten a los estudiantes
realizar viajes en el tiempo a eventos y lugares clave en la historia, viajar a diferentes partes del mundo y visitar museos en

diferentes paises, todo sin salir del aula.

Una de las mayores ventajas de estas tecnologias es que hacen que la experiencia de aprendizaje sea mas atractiva,
inspiradora y transformadora. Estas experiencias inmersivas tienen el potencial de contribuir a un aprendizaje mas rapido,
mas claro e interesante, con una mejor retencién y, en consecuencia, mas eficaz. La experiencia puede alterar

drasticamente el recuerdo de un nifio y la comprension de los eventos clave.
En definitiva, se trata de una forma absolutamente revolucionaria de transferir informacion y permitir el trabajo colaborativo.

Pero es importante tener en cuenta que implementar la realidad virtual, aumentada o mixta no parece ser suficiente; el
contenido y los planes de estudios implementados en esta tecnologia deben ser también innovadores. Los viajes virtuales
deberan basarse en las habilidades, valores y modos de pensar relevantes que se quieren inculcar a las generaciones

futuras.



1. EDUCACION INMERSIVA

En marzo de 2018 se lanz6 la aplicacion

movil WWF Free Rivers, especialmente

orientada a la educacion.

A través de la realidad aumentada,
permite aprender sobre el medio ambiente
directamente a través de un teléfono
inteligente, convirtiendo cualquier superficie
plana en un ecosistema de vida silvestre,
personas Yy rios, pudiendo tocar cada uno
de los elementos para obtener mas

informacion.



https://itunes.apple.com/app/apple-store/id1349935575?mt=8

1. EDUCACION INMERSIVA

Como indicabamos en la introducciéon de esta tendencia, la realidad mixta también ofrece un gran potencial para diversos campos e

industrias, y el sistema de Microsoft "View Mixed Reality"” promete llevar esta tecnologia a la educacion. El sistema permite a los

estudiantes comprender de manera mas profunda las lecciones de su aprendizaje en practicamente cualquier tema, agregando un

elemento visual en 3D para ayudar en la contextualizacion.


https://www.microsoft.com/en-us/store/p/mixed-reality-viewer/9nblggh42ths

1. EDUCACION INMERSIVA

Ademas de dispositivos que permiten la
visualizacion de hologramas, han
surgido empresas que ofertan cursos en
los que se imparten conocimientos a
través de la realidad mixta. HoloGroup

es un ejemplo de ello.

Se trata de una startup rusa que ofrece a escuelas y universidades cursos de biologia, fisica, geologia y quimica a través de

hologramas. Cada leccion tiene un profesor virtual, pruebas, trabajos de laboratorio y juegos holograficos que reforzaran el resultado

de cada contenido. Es una aplicacién educativa para utilizar con las gafas Microsoft HoloLens.


http://www.holo.study/#subjects
http://holo.group/en/




2. EL FUTURO ES HIBRIDO
INTRODUCCION

Los avances tecnolégicos han hecho que tanto los alumnos como los centros educativos y profesionales de la ensefianza se
encuentren cada vez mas cdmodos con las iniciativas de educaciéon donde se combinan la instruccién cara a cara con la
ensefanza a través de herramientas digitales. Se trata de la convergencia entre lo presencial y lo online, combinando espacios
tradicionales y virtuales, tiempos presenciales y no presenciales, recursos analégicos y digitales. En este sentido, continua el
auge de los llamados aprendizajes combinados (blended learning) y aula invertida (flipped classroom), respecto a los que

citaremos casos de éxito y nuevas aplicaciones de los mismos.

No obstante lo anterior, a medida que el contenido digital se vuelve mas comun, también se vuelve claro que no todo el
contenido sera creado como digital en el futuro, y también que, por muchas razones, no se digitalizara todo el contenido

analdgico.

Al igual que ha ocurrido en el comercio minorista, donde muchas tiendas online han pasado a tener presencia en espacios
fisicos, a medida que el aprendizaje online extiende su alcance, estda comenzando a encontrarse con un gran obstaculo y es que
existen ventajas innegables de aprender en un espacio fisico compartido. Asi, algunos programas online estan
incorporando gradualmente elementos del modelo tradicional, en muchos casos debido a las bajas tasas de finalizacién de los

cursos online por la falta de retroalimentacion e interaccion.



2. ELFUTURO ES HiBRIDO
2.1 APRENDIZAJE MIXTO

En el mes de marzo de 2018 la Elipped Learning Global Initiative (FLGI) anuncié los primeros adoptantes de los estandares de

educacion internacional de Flipped Learning. Diecinueve escuelas de primaria y secundaria e instituciones de educacién superior

han firmado acuerdos para adoptar estos estandares, liderando asi la incorporacion de la clase invertida en todo el mundo, y llevando

ahora a la comunidad educativa a la era Flipped Learning 3.0.

Clintondale High School

‘ Tts like I have three
Zeachers in one class.”

- Mi&ean

| clintondale High S
Flipped School Model of Instruction 35100 Little Mack A

En dicho listado aparece Clintondale High |l

School, en EE.UU, siendo la primera institucion de '
educacion superior completamente invertida en el

mundo.

Universidad
Francisco de Vitoria
UFV Madrid

Asiinnovamos en la UFV

coriel Lightbeard El inventor del Flipped

Learningenla UFV

En el listado también aparece la universidad

espafiola Francisco de Vitoria.



http://flglobal.org
http://www.flippedhighschool.com
http://www.flippedhighschool.com
https://innovacionufv.com

2. ELFUTURO ES HiBRIDO

941

2.1 APRENDIZAJE MIXTO Capture

Otra herramienta que sera lanzada préximamente con el objetivo de
estimular a los estudiantes con nuevos métodos de ensefianza mixtos,
es la aplicacion Questo. Esta aplicacion, que funciona gracias a la
Inteligencia Atrtificial, crea para los alumnos cuestionarios basados en la
informacion que aparece en las fotos que hagan de las paginas de sus
libros de texto.

Esto podria funcionar para aumentar los niveles de comprension vy

garantizar que los estudiantes participen realmente en sus tareas.

Generate!



https://questo.ai

2.
2.

EL FUTURO ES HIBRIDO
2 ONLINE TO OFFLINE

El parlante Yoto ha sido creado teniendo en
cuenta los principios de Montessori para que
los nifios interactuen con él y tengan una
experiencia de juego divertida y educativa.
Yoto funciona con tarjetas que se han de
colocar en ¢él para reproducir musica,
historias, radio, podcasts y mucho mas sin
tener que jugar con ninguna de las
configuraciones. Esto lo convierte en una
herramienta que permite aprender nuevas

cosas continuamente.



https://www.kickstarter.com/projects/yoto/yoto-a-clever-speaker-for-kids

2. ELFUTURO ES HIBRIDO
2.2 ONLINE TO OFFLINE

Otro ejemplo es el del proveedor online 2U, que

se ha asociado con WeWork, la empresa de

coworking, para permitir que estudiantes de 2U se
inscriban en sus programas en universidades,
como Georgetown y USC, para usar el espacio de

WeWork para realizar examenes 0 reunirse con

grupos de estudio.

WeWork y 2U también presentaran un centro de trabajo en una ubicacién de WeWork en 2019. Este espacio innovador permitira a los

estudiantes, profesores y personal de programas impulsados por 2U presentar clases magistrales y conferencias.


https://www.wework.com/es-ES/blog/posts/wework-x-2u
https://www.wework.com/es-ES/blog/posts/wework-x-2u

| 3. ESCUELA DE NUEVA GENERACION




3. ESCUELA DE NUEVA GENERACION
INTRODUCCION

Las practicas educativas tradicionales centradas en el docente, como la recitaciéon o las clases magistrales, han dado paso a
actividades practicas, debates dirigidos por los alumnos, colaboracion y aprendizaje en grupo. Asi, han surgido numerosas

iniciativas que ofrecen alternativas a esas experiencias educativas tradicionales.

Entre esas alternativas nos encontramos con el aprendizaje global, un concepto que permite a los estudiantes y profesores
aprovechar el poder de la tecnologia para desarrollar relaciones con sus pares globales al tiempo que abordan cuestiones

también globales, complejas e importantes, como el cambio climatico, las crisis de refugiados o el trabajo infantil.

El Big Data en educacién se esta implementando para mejorar los resultados de los estudiantes, evaluar las fortalezas y
debilidades y crear programas personalizados a gran escala. Asi, en el ultimo afo, la popularidad de las herramientas de

aprendizaje adaptativo, también crecio.

De otra parte, la Inteligencia Artificial parece tener un gran potencial para ayudar tanto a los estudiantes como a los
profesores. También asistentes de voz digitales como Alexa y Echo han llegado a las aulas, y los educadores estan descubriendo

nuevas formas de usarlos.



3.1 COLABORACION GLOBAL ONLINE

La fundacién americana KIND ha desarrollado

una herramienta de aprendizaje gratuita
llamada Empatico, que conecta aulas de
estudiantes de todo el mundo. Tiene como
objetivo ampliar la vision de los nifios a través
de interacciones con compaferos que se
encuentran en otras aulas, a miles de
kilbmetros de distancia. Para finales de 2020,
Empatico pretende llegar a mas de un millén
de estudiantes en 25 paises para finalmente
hacer posible que los nifios de todo el mundo

se conecten entre si (ver video).



https://www.kindsnacks.com/foundation
https://empatico.org
https://vimeo.com/234898499

3. ESCUELA DE NUEVA GENERACION
3.1 COLABORACION GLOBAL ONLINE
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Full Sail University y la compania de software de realidad virtual, Doghead Simulations, anunciaron en enero de 2018 un acuerdo de

licencia para que los estudiantes de dicha universidad puedan trabajar utilizando Rumii, un software de realidad virtual colaborativo y
educativo. Al utilizar un espacio de realidad virtual, los estudiantes pueden crear avatares personalizables para habitar en un espacio
y les permite ver los avatares de otros participantes. Dentro de la aplicacion, los usuarios pueden compartir documentos, realizar

presentaciones y navegar por la web en una pantalla virtual.


https://www.fullsail.edu/press-releases/2018/full-sail-university-inks-licensing-deal-with-doghead-simulations-to-launch-virtual-reality-software-into-classroom-environments-and-online-platforms-university-wide
https://www.rumii.net/landing
http://www.youtube.com/watch?v=SS5cR059o4E

3.2 ONE BY ONE :

Jane Appleseed

Email
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Last Login

4 hours ago

Classes Courses

La startup HowNow conecta a estudiantes y profesores ‘on demand’ facilitando el aprendizaje online a través de una plataforma de
video. A diferencia de los canales de YouTube, como CrashCourse o contenido educativo similar, HowNow conecta a las personas
uno a uno. Los expertos en diversas areas pueden crear un perfil con una biografia, indicando qué materias ensefan, el precio de sus
clases y la disponibilidad, y los estudiantes pueden ver cuando los profesores estan disponibles y reservar lecciones interactivas de

video chat haciendo clic en un enlace.


https://learnhownow.com

¥ Tweet fijado
3.2 ONE BY ONE Echo360 @echo360 - 18 abr. v
ech® Reykjavik University: A Case Study on How to Engage “Digital Natives” through
Video and Active Learning Methods bit.ly/2HJnl4r #HigherEducation #edtech
#edchat #video

Tecnologias como la ofrecida por la empresa Echo360
estan siendo utilizadas en centros educativos con el fin,
entre otros, de almacenar archivos grabados vy
personalizar las experiencias educativas. Un caso de

estudio es el de la Universidad de Revykjavik, donde

se esta empleando actualmente la citada tecnologia.

Q n1 Q 3

Echo360 ofrece una solucion de captura de conferencias basada en la nube. Si los estudiantes miran la misma grabacion varias
veces, esto podria indicar que estan interesados en comprender un tema, por ejemplo. Si ese es el caso, un instructor puede hablar
con ellos sobre las areas que les resulten mas desafiantes o realizar sesiones adicionales para ayudar a los estudiantes con ese

modulo en particular.


https://echo360.com
https://echo360.com/reykjavik-university-case-study/?utm_campaign=[Case%20Study]%20Reykjavik%20University%20&utm_content=70184324&utm_medium=social&utm_source=twitter

3.3 EDUCACION ASISTIDA

zipnote

BETA

Remember 9x More
of What You Learn

Zipnote turns your notes into knowledge. Just
write it down and we'll help you remember it.

Get Smart, join our Beta today!

Take notes on what you're
learning in Zipnote.

K7 Sign Up with Facebook

Or

By clicking Sign Up, | agree to the Terms & Privacy
Policy.

Our Review Engine figures out Quick regular reviews jog your
the best time for you to review memory and solidify your new
what you've just learned. knowledge.

Zipnote hace que sea mas facil para los estudiantes
recordar nueva informacion. La empresa afirma que
esta plataforma permitira a los estudiantes retener

nueve veces mas el conocimiento adquirido.

Zipnote hace que las notas tomadas en la plataforma
sean utiles, convirtiéndolas en tarjetas de preguntas
y respuestas revisables. La misma plataforma
calcula cual es el mejor momento para revisar lo
anotado y se lo mostrara al usuario a través de las

tarjetas de preguntas.

Estas revisiones rapidas y regulares hacen que la

informacién se retenga mejor.


https://www.zipnote.io

3.3 EDUCACION ASISTIDA

Las plataformas de voz estan creando nuevos modelos para el aprendizaje en educacién primaria, secundaria y educacion superior.

Desde la Arizona State University hasta pequefas escuelas como la Taos Academy, en Nuevo México, estan experimentando con

Amazon Echo, Google Home o Microsoft Invoke, y descubriendo nuevas formas en que esta tecnologia puede crear un entorno de

aprendizaje mas eficiente y creativo. Los dispositivos se utilizan para ayudar a los estudiantes a adquirir un nuevo sentido de la fluidez

digital, encontrar materiales de la biblioteca mas rapidamente e incluso promover eventos en los campus universitarios para fomentar
una mayor conexion social.


https://asunow.asu.edu/20170817-asu-news-asu-amazon-dots-tooker-house
https://www.amazon.com/all-new-amazon-echo-speaker-with-wifi-alexa-dark-charcoal/dp/B06XCM9LJ4
https://store.google.com/gb/product/google_home
https://www.microsoft.com/en-us/cortana/devices/invoke
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INTRODUCCION

A medida que las industrias aumentan su dependencia de la tecnologia, la demanda de trabajadores cualificados aumenta a un
ritmo acelerado. Y lo mismo parece ocurrir en las escuelas, institutos y universidades, las cuales miran cada vez mas hacia las

industrias tecnoldgicas en busca de ayuda para impartir capacitacién que cubra estas necesidades.

La tecnologia Blockchain quizads aun permanece lejos de la corriente principal, pero ya son varios los cursos sobre esta
tecnologia disruptiva los que se han lanzado alrededor del mundo. Igualmente, como veremos a continuacién, esta tecnologia ha
comenzado a emplearse en el sector educativo para, por ejemplo, otorgar a los alumnos tokens canjeables por cursos de

formacion, fomentando asi el aprendizaje.

Por otro lado, se ha producido un gran impulso en la incorporacién de lecciones y actividades que usan STEAM (el aprendizaje
de la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, las artes y las matematicas) en las aulas, exponiendo a los estudiantes al proceso
creativo, y fomentando el trabajo en equipo con un didlogo reflexivo en el que los estudiantes intercambian ideas y discuten
formas de resolver problemas. Asimismo, si bien el aprendizaje de cédigo se mantiene como una de las principales tendencias

en EdTech entre las generaciones mas jovenes, surgen también opciones de aprendizaje para profesores y padres.



4.1 BLOCKCHAIN

Con el fin de ofrecer educaciéon financiera a los
ninos en edad escolar, una nueva startup ha creado
una billetera de criptomonedas para nifios. Se llama
Pigzbe y permite almacenar Wollos (tokens) a la vez
que la aplicacion movil ofrece juegos que giran en
torno al ahorro y al gasto. Los nifios pueden
establecer tareas para si mismos, que luego seran
recompensadas por otros con Wollos, fomentando el
pensamiento empresarial, y también aprenderan

sobre la volatilidad, ya que el valor de los Wollos,

como cualquier criptomoneda, fluctuara (+ info). e ] o
( ) Wollos se emitiran a través de una oferta inicial de monedas que se

abrira al publico el 13 de junio de 2018.


https://www.youtube.com/watch?v=uX6cEah5Fcs&amp=&feature=youtu.be
https://www.pigzbe.com/

4.1 BLOCKCHAIN

wursera Explorar v Q_ ;Qué deseas aprender?

Japonés 2

Mostrar Més Cursos y programas especializados

La disrupcion del Blockchain

Todos los temas

Negocios 1
Tecnologia de 1
informacion

“La disrupcion del Blockchain” es el primer curso online sobre blockchain en espanol de la famosa plataforma educativa virtual

Coursera, con el apoyo de la Universidad Austral de Argentina. Federico Ast, profesor y emprendedor en la industria de blockchain, es
quien se ha dedicado a producir el contenido educativo sobre blockchain en habla hispana. El programa educativo no necesita de una

formacion previa, y el curso comenzara el 21 de mayo de 2018.


https://es.coursera.org/learn/blockchain-espanol
https://es.coursera.org/

4.2 LEARN IT YOURSELF

A medida que mas aulas se convierten en entornos tecnolégicos, las escuelas buscan formas mas activas para que los estudiantes se
involucren con la tecnologia del aula. Una de las formas de hacerlo es a través del aprendizaje basado en problemas, donde los

estudiantes deben usar la tecnologia para encontrar una solucion. El Press of Atlantic City informa sobre el primer desafio Tank de

STEAM, en el que estudiantes de todo el estado de Nueva Jersey presentaron proyectos que ayudaron a resolver un problema real al
que se enfrentan con las soluciones STEM y art (STEAM). Las invenciones fueron desde un microchip para ayudar a encontrar

articulos perdidos a un dispositivo alimentado por energia solar que podria sacar plastico del océano.


http://www.pressofatlanticcity.com/education/students-design-products-to-solve-real-world-problems/article_57826599-f77d-5c5d-8a3b-6f9c73f54977.html
http://www.pressofatlanticcity.com/education/students-design-products-to-solve-real-world-problems/article_57826599-f77d-5c5d-8a3b-6f9c73f54977.html

4.2 LEARN IT YOURSELF

Google y Target brindan la oportunidad a los mas

What is the speed of light? jovenes de desarrollar sus propios talentos vy,

o
.. The speed of light Is

299,792,458 meters
per second

potencialmente, crear tecnologias innovadoras en
el futuro. Ambas compafias se han asociado para
vender los kits de inteligencia artificial Hazlo tu
mismo (DIlY), de AlY. Los kits ofrecen a los
usuarios la posibilidad de construir su propia
tecnologia de vision y voz. Asi, por ejemplo, el kit
de voz permite a los usuarios construir un altavoz
inteligente que viene con un Asistente de Google
incorporado, lo que lo hace capaz de responder

preguntas por voz.


http://www.target.com
https://aiyprojects.withgoogle.com

4.2 LEARN IT YOURSELF

MAD-learn es un programa que ensefa a los

estudiantes como desarrollar y lanzar sus propias
aplicaciones moviles. MAD-learn permite a los
estudiantes ver rapidamente su producto terminado y
utilizar el desarrollo de los mismos como un medio
para servir a la comunidad, resolver problemas,
mostrar el aprendizaje, desarrollar el espiritu

empresarial y compartir ideas con el mundo.

Hoy, mas de 10,000 estudiantes usan MAD-learn en
varios paises en todo el mundo. Actualmente tienen un
ingreso anual de aproximadamente $ 300,000 y sigue

creciendo.


https://mad-learn.com

4.3 CODIGO PARA TODOS

Root ha presentado su robot educativo, que tiene la mision de revolucionar el desarrollo de las habilidades de aprendizaje de cédigo y
resolucion de problemas. Los programadores de cualquier edad o nivel de habilidad pueden usar Root como su herramienta creativa
para dibujar obras de arte, escanear creaciones, reproducir musica, responder al tacto y el color, o usar muchas de sus otras

habilidades, como escalar paredes.


http://www.codewithroot.com

4.3 CODIGO PARA TODOS

© orasshopper

The coding app for beginners.

Los propietarios de smartphones que quieran
aprender a programar pueden hacerlo gracias a la

nueva aplicacion de Google, "Grasshopper", que se

lanzd en abril de 2018.

Laura Holmes L

L ri n aprender | rincipi ASi
0s usuarios pueden aprender los principios basicos @fearofpoets

del cédigo de JavaScript a través de juegos rapidos y
Welcome to the world, Grasshopper! | couldn't be prouder of the

team and what we've built. Download at grasshopper.codes if
a medida que desarrollan sus habilidades. you want to start learning to code in 5 min a day #learntocode
#reskilling #edtech #grasshopper time.com/5243949/google...
4:00 PM - Apr 18, 2018

acertijos, avanzando por niveles y recogiendo logros


https://grasshopper.codes/about




5. LEARNING FOR THE FUTURE
INTRODUCCION

Estamos inmersos en la 42 Revolucion Industrial donde la robética, la automatizacion y la inteligencia artificial estd cambiando

fundamentalmente la forma en la que vivimos, trabajamos, y nos relacionamos.

En la era postindustrial, el impacto de la tecnologia ha significado que tenemos que ser agiles y anticiparnos a las consecuencias
de ella, aprendiendo nuevas habilidades y desarrollando las existentes constantemente. Hemos llegado asi a un sistema de

aprendizaje permanente (lifelong learning), el cual es esencial para poder ser parte de la fuerza de trabajo actual y futura.

Igualmente, si bien los beneficios de que los nifilos que aprenden a codificar estan ampliamente documentados, para ensefar a los
nifos esta disciplina de manera efectiva, primero se ha de proporcionar a los maestros un conocimiento suficiente de la
informatica. Los estudiantes tienen en muchos casos mas conocimiento sobre tecnologia que sus propios profesores, por lo que

se hace imprescindible la formacion del profesorado con la capacitacién y el apoyo adecuados.

Ademas, no solo en los colegios, institutos y universidades se estan desarrollando este tipo de disciplinas, sino que en escuelas
de negocio y entornos corporativos, se estd comenzando a implementar la cultura del aprendizaje constante e inmersivo en todo lo

relacionado con las tecnologias disruptivas y la programacion.



5. LEARNING FOR THE FUTURE

MOMS CAN:

C 0 D E About Us

Get Involved Articles

Supporting moms interested in learning
how to code by offering opportunities to
connect with other moms, learning
resources, and real life inspiration.

fOw

Contact

Al examinar las tendencias de educacion de adultos,
nos encontramos con la comunidad online, basada

en membresia, Moms Can: Code, una iniciativa

nacida en Pennsylvania (EE.UU) que ayuda a las
madres que buscan desarrollar nuevas habilidades

tecnoldgicas.

Ensefiando a sus miembros a codificar, esta
empresa es un recurso prometedor para aquellos

que buscan reorientar su carrera o reinsertarse en el

mundo laboral con nuevos conocimientos.


https://www.momscancode.com

5. LEARNING FOR THE FUTURE

El cofundador de Apple, Steve Wozniak, ha creado
Woz U, una plataforma online educativa para

promover trabajos de tecnologia y las habilidades
necesarias para ingresar en la industria. Dentro de

ella, aparece WOZ U ACCELERATOR, un programa
que se lanzara en el afio 2019 con el objetivo de
identificar y desarrollar el mejor talento a través de
sus plataformas “On line” y “Academy”, quienes
luego seran colocados en las empresas de
tecnologia de mas rapido crecimiento en todo el
mundo. Los estudiantes de este programa seran los
mas habiles en los mas avanzados programas de
tecnologia que se ofrecen, y se les ofrecera ademas
programas de pasantia de todo el mundo totalmente

pagados.


https://woz-u.com/about/

@l thinkeryatx « Sequir

Thinkery

thinkeryatx Have you grabbed your tickets
for #Thinkery21 yet? Thinkery21: Human is
Thursday, February 8 and it's all about YOU!
(Well, all of us.) Think, drink and mingle as
you explore the physical, emotional, sexual,
social, physiological and philosophical
characteristics that make our species so
special. Get your tickets before they sell
out: thinkeryaustin.org/thinkery21

thinkeryatx #ThinkeryATX #Austin #ATX
#D0512 #VisitAustin

O Q A

21 Me gusta

AR da iiin mmcmmmmbmwla

El centro Thinkery, en Austin, ofrece programas educativos (“Thinks Labs”) altamente interactivos tanto para nifios como para sus
familias, centrandose en la ciencia, el arte y la innovacion. Los programas estan agrupados por edad, incluidos algunos sélo para

adultos y programacion especifica para educadores.


https://thinkeryaustin.org/programs/

5. LEARNING FOR THE FUTURE

PluralSight es wuna plataforma tecnolégica de
aprendizaje enfocada al ambito corporativo que
permite que el talento de las compafiias se mantenga =
al dia de los avances tecnolégicos con cursos,
evaluaciones y herramientas dirigidas por expertos que
ayudaran a desarrollar las habilidades que necesitan,
cuando las necesitan. Especialmente orientada a areas
en creciente demanda como los entornos en la nube,

la tecnologia movil, ciberseguridad o datos.



http://www.youtube.com/watch?v=5dUJURXyeLw
https://www.pluralsight.com/

5. LEARNING FOR THE FUTURE

Ironhack es una startup educativa que
ofrece cursos de programacion intensivos
para desarrolladores y emprendedores.
Lanzé el primer desarrollo web y bootcamp
movil en Espana. Su plan de estudios se
centra en la ensefianza de mejores
practicas de programacion y metodologias
agiles que son aplicables en entornos del

mundo real.



http://www.ironhack.com/en/

5. LEARNING FOR THE FUTURE

Adecco Group, la empresa europea de servicios de

recursos humanos, esta adquiriendo por $ 413 millones a

General Assembly, una startup pionera en educacién y

transformacion profesional que ofrece programas de
educacién continua y capacitacion para nuevos

participantes del mercado laboral.

La tecnologia esta transformando radicalmente la industria
de los recursos humanos y las empresas del sector,
conscientes de ello, se hacen con startups que ofrecen
tecnologias de capacitacion y reciclaje tanto para

empleadores como para personas que buscan trabajo.



https://www.adeccogroup.com
https://theindex.generalassemb.ly/our-next-step-dc44389e63fc

5. LEARNING FOR THE FUTURE

roeMBA

Aprende de los mejores

ThePowerMBA es una plataforma online de cursos de formacion empresarial para adquirir nuevos conocimientos sobre creacion,
gestion y direccion de empresas. Los contenidos han sido creados por un equipo multidisciplinar formado por emprendedores,
directivos y académicos, y mediante la metodologia de microlearning, se analizan las compafias de mayor éxito a escala mundial y

nacional. Actualmente presidida por el ex presidente de Hawkers y cofundador de Tuenti, la plataforma fue fundada en septiembre de
2017 y en los primeros 4 meses vendio mas de 1.000 cursos.


https://www.thepowermba.com

6. WWL (World Wide Learning)



6. WWL - WORLD WIDE LEARNING
INTRODUCCION

Uno de los mayores problemas en educacion, es la falta de acceso universal a la misma, ya sea por razones geograficas,

discriminatorias o por la existencia de barreras que dificultan el aprendizaje y la participacion.

De otra parte, si bien la brecha de género en los campos de STEM probablemente continuara durante varias décadas, la mayoria
de las investigaciones han encontrado que se esta logrando un progreso (aunque lento). Y parte de este progreso se esta
consiguiendo gracias a campanas y programas que buscan que ese desequilibrio, no ya sélo de género sino también racial,

en la mayoria de los campos STEM, sea cada vez mas pequeiio.

Es por esto que es importante que el sector EdTech y los gobiernos unan esfuerzos para el desarrollo de mayor tecnologia de

apoyo o tecnologias adaptativas que respondan a las diversas necesidades de formacion de las personas.



Breakthrough @TheReadRead tool allows children who are blind/low vision
independently learn phonics & braille

. All Children Reading @ReadingGCD - 9 ago. 2017 v

6.1 EASY LEARNING

Los investigadores del Laboratorio de Innovacién de Harvard han creado una herramienta de aprendizaje que ayuda a las personas

con discapacidad visual a aprender rapidamente por si mismas sin la necesidad de contar con la guia de un maestro. Llamada The
Read Read, esta herramienta es como un juego de mesa, con bloques que contienen una letra y sus puntos braille asociados
debajo. Lo unico que tienen que hacer los alumnos es tocar las fichas para escuchar comentarios, dejandoles aprender y asociar
sonidos con puntos braille. Se hizo una prueba piloto de la herramienta el pasado ano en la Perkins School for the Blind y ya ha

sido probada por educadores de todo el mundo.


https://www.thereadread.com
https://www.thereadread.com

6. WWL - WORLD WIDE LEARNING

Coding Autism es la primera academia de programacion especializada en ensefar codigo a adultos con autismo. Uno de los

mayores desafios para ellos es encontrar empleo, ya que no hay muchos programas especificamente disefiados para ensefarles
habilidades que les permitan su incorporacién en el mundo laboral. Mas del 80% de ellos estan desempleados o subempleados, y es

precisamente esto lo que pretende cambiar a mejor Coding Autism.


http://www.codingautism.com

6. WORLD WIDE LEARNING
6.2 SIN FRONTERAS

Kio Kit es una plataforma educativa totalmente disefiada en Africa, que convierte al instante cualquier clase en un aula digital. Esta
caja de aprendizaje digital ayuda a llevar métodos de educacién modernos a cualquier aula. KioKit viene con su propia conexién a
Internet y podria cambiar por completo la forma en que se proporciona el acceso a la educacion en los paises en desarrollo. Son

resistentes al polvo y al agua, y tienen un solo enchufe que se usa para cargar el Kit y un botdn para encender todo el sistema.


https://www.brck.com/education/

6. WORLD WIDE LEARNING
6.2 SIN FRONTERAS

eCampus

-
nun Learn Smarter

El e-learning se ha convertido en una herramienta educativa importante en todo el mundo, y a medida que mas personas tienen
acceso a WiFi y dispositivos tecnoldgicos, también se esta volviendo cada vez mas accesible. Asi, para ayudar a resolver el déficit
educativo en Ghana, se creod la plataforma y aplicacién web eCampus. El programa eCampus permite a los estudiantes acceder a
mas programas educativos de una manera mas accesible, econémica y flexible que aumente sus conocimientos, habilidades y

empleabilidad.


https://ecampus.camp/about-us

6. WORLD WIDE LEARNING

6.2 SIN FRONTERAS
& Tweet fijado
Top Hat @ @tophat - 12 abr. oo
T NEW: Top Hat is now free when assigning all #OER open textbooks. No platform
fee. Lifetime access. And downloadable for use on any device.
La compania Top Hat lanz6é en abril de 2018 la
i . i Explore our Marketplace, including textbooks and questions from @OpenStax,
primera plataforma gratuita para acceder a libros @saylordotorg, @cmuoli and many more. toph.at/guax8
de texto y otros recursos educativos para la
educacion superior. Atendiendo al alto coste de los -

u o/ TOP HAT

CONTENT IN TOP HAT'S MARKETPLACE THAT IS
FREE-TO-USE AND OPEN

libros de texto y materiales de los cursos, en esta
nueva plataforma no es necesario pagar una cuota de
suscripcion, lo que hace posible que disponiendo de

acceso a WiFi y wun dispositivo tecnoldgico,

profesores y estudiantes de cualquier parte del
mundo puedan acceder a los recursos que ofrece la

compafia.



https://tophat.com/edtech/teaching-tools/

.

6. WWL - WORLD WIDE LEARNING

6.3 INTEGRACION l mu
: | Y

En un esfuerzo por crear acceso a oportunidades para personas de color y latinas dentro de la industria tecnolédgica, se esta
estableciendo el programa Code2040 en la ciudad de Nueva York. El programa ubica a estos estudiantes en practicas y talleres de
tecnologia para el desarrollo de sus carreras profesionales. El objetivo es garantizar que para 2040, el comienzo de la década en que
en los EE.UU la mayoria de la poblacién sera de color, este grupo de personas esté plenamente representado y lideren la economia

de la innovacion.


http://www.code2040.org/students

6. WORLD WIDE LEARNING
6.3 INTEGRACION

Con el fin de potenciar la inclusién de
todas las personas en la industria
tecnoldgica, la Fundacién Universia,
con el apoyo de Banco Santander, y
Ironhack convocé el pasado ano 4
becas, valoradas en 18.200 euros, para
que personas con certificado de
discapacidad interesadas en aprender
sobre disefio web y programacion
pudieran cursar en el centro de estudios

de Ironhack de Madrid y Barcelona.
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INTRODUCCION

La tecnologia ha llegado a los centros educativos en forma de recursos tecnologicos variados que se ponen al alcance de
alumnos y docentes. Pero no sélo ha cambiado la forma de ensefiar en las aulas, también se esta transformando el sistema

de administracion de los centros, asi como la comunicacién entre éstos y las familias.

Numerosas companfias estan simplificando y haciendo mas transparente y accesible el proceso de administracion de
escuelas al digitalizar las transcripciones, la supervisién de examenes, y su calificacién, respectivamente. Pero sin duda, lo
que mas posibilidades interesantes parece poder ofrecer en educacion es la tecnologia blockchain. Entre las aplicaciones
de blockchain con una implementacién mas cercana en el tiempo en el sector de la educacion, nos encontrariamos con la

certificacion de titulos y diplomas a través de esta tecnologia descentralizada..

Ademas, debido al auge de las herramientas digitales en educacién, surge la preocupacion por la privacidad y la seguridad

de los datos de los alumnos. Es uno de los temas mas debatidos en los congresos internacionales de educacién en 2018.



7.TRANSFORMACION DIGITAL EN LA ADMINISTRACIGN EDUCATIVA

-

PUBLIC KEY (ID)

ONE-WAY HASH

V RECEIPT ON BLOCKCHAIN

El MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts) anuncié en octubre de 2017 la asociacion

con Learning Machine para ofrecer diplomas digitales utilizando Ila tecnologia

blockchain. Recientemente ha otorgado certificados digitales a mas de 100 graduados en
el marco de un proyecto piloto. El blockchain proporciona una nueva infraestructura de
seguridad que garantiza la autenticidad de estos registros y permite una verificacion

adecuada.
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https://www.learningmachine.com/case-studies-mit
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Meet world's first ecosystem
Tor decentralized education

and personal token sales

JOIN TOKEN SALE

Sitios como NTOK.io estan creando plataformas de aprendizaje de igual a igual que se basan en el sistema blockchain. NTOK.io
garantiza que las calificaciones y revisiones asignadas a los tutores se verifican a través de esta tecnologia. Esto significa que los
estudiantes saben que siempre obtendran la mejor experiencia educativa posible, pues las revisiones falsas no seran posibles bajo

este sistema. Ademas, se utilizaran tokens para el pago en la plataforma y los tutores con saldos mas grandes seran

recompensados con clasificaciones de busqueda mas altas.


https://ntok.io/?utm_source=cryptomedia&utm_medium=newsbtc&utm_campaign=5reasons
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JRC SCIENCE FOR POLICY REPORT

Blockchain in Education

Alexander Grech
Anthony F. Camilleri

Editor: Andreia Inamorato dos Santos

2017

Un reciente informe encargado por la Comision Europea

resalta las ventajas que tendria basar procesos como la
certificacion de titulos o el manejo de trabajos escritos en
blockchain. Entre las aplicaciones previstas por las
autoridades comunitarias para esta tecnologia se encuentra la
salvaguarda de los trabajos y experimentos de forma
distribuida, la certificacién totalmente segura de los titulos
emitidos por instituciones universitarias, o la gestion de los

datos personales de los alumnos.


http://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC108255/jrc108255_blockchain_in_education(1).pdf

7.TRANSFORMACION DIGITAL EN LA ADMINISTRACIGN EDUCATIVA

ISDI, la escuela espafola que forma a profesionales y
emprendedores en el negocio digital, se ha convertido en

la primera escuela de negocios que certifica a sus

alumnos en Blockchain, gracias a la tecnologia de

NodalBlock. La autenticidad de los titulos de ISDI se
podra contrastar a partir de ahora con un simple click en

un link que incorporen los alumnos en sus perfiles de

redes sociales como LinkedIn.

El pasado mes de abril se gradud la primera edicion de
“El Global Master Digital Business (GMDB)” de ISDI,

siendo los titulos otorgados los primeros que se han

entregado certificados en Blockchain.


https://www.isdi.education/es/isdigital-now/isdi-primera-escuela-de-negocios-que-certifica-sus-alumnos-en-blockchain
https://www.isdi.education/es/isdigital-now/isdi-primera-escuela-de-negocios-que-certifica-sus-alumnos-en-blockchain
https://nodalblock.com/blog/nodalblock-e-isdi-certifican-en-blockchain-los-primeros-titulos-oficiales/
https://www.isdi.education/es/global-executive-master-digital-business
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exa I Iw About Us ~ Online Proctoring « FairExam® Levels ~ examiLINK® Integration ~ FAQ's Contact Us }:‘r
ITY

BETTER TEST INTEGR

Online Proctoring
All Day and All of the Night.

La startup Examity, con sede en Massachusetts, es un servicio remoto de verificacion y prueba que utiliza la tecnologia de
identificacion de teclas para garantizar la autenticidad de los examinadores online y mantener la integridad del examen. Como

lider reconocido en la industria, Examity ya se ha asociado con mas de 150 universidades y corporaciones de todo el mundo.


http://examity.com
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La aplicacion movil Childcare On, lanzada el pasado ano y desarrollada
por una estudiante de la ETS de Ingenieros Industriales de la
Universidad Politécnica de Madrid, favorece la comunicacion entre
padres y educadores, pudiendo aquéllos seguir en tiempo real el dia a

dia de los nifios en la guarderia o escuela infantil.

Los centros de educacion infantil tras darse de alta en el servicio pueden
incorporar a la plataforma todo aquello que quieran comunicar a los
padres sobre la educacion de sus hijos (agenda personal, fotos,

horarios, etc.).

9:37 PM

Childcare On

Wednesday, 5th of April

G Timetable and Menu

Timetable

07:30-09:00 Acogida

09:00-11:00 Actividades en aula

11:00-12:00 Psicomotricidad

12:00-13:00 Comida

12.NN 1A.NN Clinrntm


https://childcareon.es
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Brightwheel, finalista en los EDTECH AWARDS 2018 en la categoria de solucion de aplicacion mévil para educacién infantil y primaria,
es una plataforma que también conecta a maestros y padres de nifios pequenos proporcionando actualizaciones en vivo sobre la
actividad infantil pero que ademas, a través de su aplicacion moévil, se pueden realizar los pagos y automatizar los mismos, asi como

registrar cuando los padres dejan o recogen a los nifios en la escuela.


https://mybrightwheel.com
https://edtechdigest.com/2018-finalists-winners/
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