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Big Tech en el
sector educativo

En los Ultimos tiempos las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) han tenido un papel destacado y sostenido en la
innovacion educativa, especialmente en el Gltimo afio. 2020, el afio
de la pandemia global generada por el Covid-19, ha traido consigo
una nueva realidad sostenida por la tecnologia y basada en el uso de
nuevas herramientas y plataformas educativas.

Esta crisis global ha acelerado algunas de las tendencias digitales
que ya se detectaban anteriormente en el sector educativo y ha
provocado un cambio de paradigma en la educacién presencial. Para
ello ha sido y sera fundamental en el futuro la hiper automatizacion
de procesos que, en el terreno educativo, permite que los
ambientes de aprendizaje sean adaptativos, basandose en la
Inteligencia Artificial (AI) y el Machine Learning (ML).

ENDENCIAS DIGITALES EN EDUCACION
_—

Por otro lado, tecnologias inmersivas como la Realidad Virtual
(VR) o Realidad Aumentada (AV) hacen posible una interaccion
multisensorial, incorporando como innovacién educativa, el uso
de hologramas y avatares que crean una experiencia distinta en
la interaccidn, a la vez que facilitan y enriquecen los procesos
educativos a distancia. En este aspecto, los asistentes virtuales
se han convertido en una herramienta fundamental,
especialmente en el &mbito universitario, en el que la
personalizacion e individualizacién de los procesos educativos
cobra cada dia mayor importancia a la hora de ofrecer programas
y formaciones basadas en los intereses y posibilidades del
alumno.

En esta nueva era el individuo se convierte en el centro del
aprendizaje y para ello necesitaremos basarnos en tecnologias
como el Big Data y el analisis de datos para comprender al
maximo posible sus necesidades y poder ofrecer respuestas.
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Asistentes virtuales
En busca del aprendizaje
adaptativo
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TMillionBot, 8 chatbots
conversacionales para
Universidades Espanolas

1MillionBot ha desarrollado en el ultimo afo diversos proyectos
universitarios basados en asistentes inteligentes. En concreto son 8
los casos de éxito de asistentes virtuales que ayudan en la gestion de
matricula e informacién al alumnado. Con esta iniciativa se ha logrado
que Espana sea uno de los lideres en esta tecnologia aplicada a la
gestion universitaria.

Uno de estos casos de éxito es Lola, el chatbot de la Universidad de
Murcia. Este chatbot, basado en Inteligencia Artificial (AI),
responde a las preguntas de los alumnos sobre el campus y las areas
de estudio. Pero Lola no solo proporciona respuestas inmediatas a los
estudiantes fuera del horario de oficina, sino que, segtin se ha
comprobado, el chatbot aumenta la motivacién de los estudiantes.

Como beneficio adicional del uso de estas tecnologias, encontramos
la gran cantidad de datos que se generan sobre los intereses de los
alumnos. Estos datos podrian analizarse para ayudar a las
universidades a crear nuevos servicios y programas innovadores para
mejorar aun mas las experiencias educativas de los estudiantes.

L @1

ASISTENTE VIRTUAL DI: A UNIVERSIDAD PARA AYUDAR
EN EL PROCESO DE PREINSCRIPCION Y MATRICULA

> VER VIDEQ LOLA, UNIVERSIDAD DE MURCIA

ASISTENTES VIRTUALES
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https://tv.um.es/video?id=116001
https://tv.um.es/video?id=116001
https://tv.um.es/video?id=116001
https://www.youtube.com/watch?v=TgHuApzVLbo

ASISTENTES VIRTUALES

Alexa y el asistente
virtual de voz de SM
Educamos

Amazon Alexa ha llegado a los colegios con el
asistente virtual de voz de SM Educamos, que ha
puesto en marcha una experiencia pionera al poner a
disposicién de colegios, y padres un asistente virtual
por voz.

En colaboracién con la compania espafiola Linke, su
socio de confianza para proyectos con Amazon y
Amazon Web Services (AWS), han desarrollado una
Skill para obtener la informacion de la plataforma SM
Educamos, con los requerimientos de autenticacion
necesarios para identificar a cada alumno.

Gracias a esta skill, los padres o tutores que
dispongan de Amazon Echo, pueden relacionarse via
voz con sus colegios para estar informados sobre la
actividad diaria de los nifos en la escuela y acceder
facilmente a informacion como, por ejemplo, el horario
de las asignaturas de cada uno de sus hijos o cuando
tendrd la proxima clase de una asignatura.
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Melinda, el chatbot que
ayudara a los estudiantes
a reducir el estrés

Melinda es el nuevo chatbot con competencias psicoldgicas que
estan desarrollando en la Universidad alemana de Liibeck.

Este nuevo chatbot respondera a todas las preguntas sobre la
organizacién de los estudios, ademas de ayudar a encontrar
material de aprendizaje adecuado, o a resolver ejercicios. Y aln
mas importante, el asistente digital asume un papel activo, busca
el dialogo con su interlocutor humano y deduce de esto su nivel
de estrés.

El objetivo no es reemplazar los servicios profesionales de
asesoramiento psicoldgico ya existentes. Melinda deberia mas
bien aliviar la carga de trabajo de estas oficinas, para que tengan
mas tiempo para el apoyo directo a estudiantes. Si Melinda nota un
alto nivel de estrés, seiala al estudiante ofertas de servicios
profesionales. Esto es particularmente importante para aquellos
estudiantes que de otra manera son dificiles de alcanzar por los
medios convencionales.
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https://www.deutschland.de/es/estudiar-en-alemania

Realidad Virtual/Realidad
Aumentada
Tecnologias inmersivas
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La RA ofrece la
posibilidad de
ampliar parte de
la informacion
disponible en las
aulas sin
necesidad de
desplazarse fuera

de ellas. _|



RV/RA

XR Lab de Universidad
Europea, el laboratorio de
realidad virtual y aumentada
para sus estudiantes

La Universidad Europea ofrece a sus estudiantes un laboratorio
de Realidad Extendida orientado a la creacién, evaluacién e
investigacion de recursos didacticos de realidad virtual, realidad
aumentada y realidad mixta.

EL XR Lab tiene como objetivo el desarrollo de recursos de
aprendizaje innovadores junto a los profesores, basados en
realidad virtual y aumentada, que mejoren el aprendizaje de los
estudiantes, su satisfaccién y motivacion.

Cuenta con las ultimas tecnologias en realidad virtual y aumentada
para una experiencia inmersiva centrada en el aprendizaje. En él
podremos encontrar, desde cascos de realidad virtual de gama alta
HTC VIVE y Oculus Rift, hasta tecnologias complementarias como

el sistema de captura de movimiento Optitrack, utilizado en

grandes producciones audiovisuales.

En este espacio ademas se han incorporado tecnologias punteras
como, por ejemplo, sistemas de comparticion de contenidos |
inaldmbrico ClickShare de Barco, y PCs MSI con capacidades aptas —
para el disefo grafico.

> VER VIDEOQ XR-LAB UNIVERSIDAD EUROPEA
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https://www.youtube.com/watch?v=z4y7iGRgz7M
https://www.youtube.com/watch?v=M_-v2esupcc
https://www.youtube.com/watch?v=M_-v2esupcc
https://www.youtube.com/watch?v=z4y7iGRgz7M

RV/RA

REM Experience,
una experiencia
InmMersiva cultural

REM Experience es un proyecto basado en
aplicaciones 3D enfocadas a la Realidad Virtual (VR)
y Realidad Aumentada (AR), que tiene el objetivo de
utilizar los nuevos lenguajes comunicativos y
aplicarlos en los ambitos de la cultura, educacién e
investigacion.

La finalidad de este proyecto es difundir y acercar el
patrimonio histérico de una manera innovadora e
interactiva. Por otro lado, ayuda a mejorar los
procesos de aprendizaje educativos a través de la
gamificacion y aplicaciones virtuales.

Desde REM Experience han desarrollado videojuegos
y propuestas que han llegado al aula, reconstruyendo
el pasado con las nuevas tecnologias. APP de movil,
realidad virtual, desarrollo en 3D y paseos con
realidad aumentada son una nueva vertiente de la
culturay la educacioén, que busca un nuevo desarrollo
con las nuevas tecnologias después de la situacion de
pandemia.
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HoloLens 2, realidad
Mixta en las aulas

Desde hace unos meses, ya esta disponible en Espana la
segunda version del dispositivo HoloLens de Microsoft. Las
nuevas gafas HoloLens 2 estan pensadas, en concreto,
para el uso de hologramas en el entorno educativo: al ser
creaciones tridimensionales, los estudiantes podran
caminar a su alrededor, manipularlos y realizar
determinados movimientos para interactuar con ellos.

Esta nueva version de las gafas de Microsoft ofrece una
mayor inmersion en los contenidos, y la posibilidad de
utilizar gestos para interactuar con los hologramas.

El uso de tecnologias inmersivas como la realidad virtual,
la realidad aumentada o los hologramas, es una de las
principales tendencias tecnoldgicas en el entorno
educativo porque ayudan a aumentar la motivacion de los
estudiantes, incrementar su curiosidad y potenciar el
aprendizaje a través de la experiencia.

RV/RA
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https://www.educaciontrespuntocero.com/novedades2/hardware/realidad-virtual-educacion-gafas-carton/
https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/usos-realidad-aumentada-aulas/
https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/hologramas-en-educacion/
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BIG DATA
La analitica del aprendizaje

t26industry



|—EI Educational
Data Mining
aporta
patrones muy
Utiles para la
optimizacion
del
rendimiento
académico. _|



Blackboard, uso de
datos para agilizar
pProcesos

Blackboard es una herramienta educativa, basada en
Big Data y disefiada con una interfaz intuitiva y
personalizable, que permite agilizar la relacion entre
profesores y alumnos y evitar pérdidas de tiempo.
Ademas, utiliza el llamado gameful learning, que
emplea una aproximacién pedagdgica inspirada en
técnicas y métodos centrados en la gamificacion y las
recompensas por la consecucion de objetivos.

' !‘ p
# .

Esta herramienta ofrece diferentes soluciones para la

gestidn del aprendizaje, entre ellas Blackboard &. .
Analytics for Learn, que combina los datos tanto del -
entorno de aprendizaje virtual, como del sistema de p > 4
informacion sobre los estudiantes y ofrece a las ;
instituciones un conjunto de herramientas para : ’
identificar a los estudiantes con dificultades, descubrir ;

las barreras que impiden completar el curso N G >

correctamente y realizar un seguimiento de la
repercusion de las practicas educativas en diferentes
conjuntos de estudiantes a lo largo del tiempo.
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BIC DATA

Analytikus,
personalizacion en
Procesos académicos

A través de Machine Learning, Predictive Analytics e Inteligencia
Artificial, Analytikus ayuda a las instituciones educativas a disminuir
la tasa de desercion de sus alumnos, optimiza la canalizacion de los
procesos de admision y conecta a estudiantes con recursos
académicos personalizados para postularse en los empleos que
desean.

Con un equipo con gran experiencia en proyectos estratégicos de
educacion, datos y analitica avanzada, Analytikus desarrolla
soluciones sencillas a problemas complejos, permitiendo a las
instituciones educativas atacar de mejor manera dichos retos.

Mediante plataformas como Microsoft Azure, Analytikus emplea una
serie de aplicaciones de software para utilizar el histérico de
informacion, modela algoritmos matematicos para predecir y/o
segmentar dichos datos, y brinda una prediccion acertada de acuerdo
sea el caso, resolviendo problemas de negocio comunes e
importantes.
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ESCP Business School

apuesta por el
aprendizaje adaptativo

La escuela de negocios ESCP Business School se ha asociado
con la empresa Domoscio para poner en marcha un nuevo
proyecto de aprendizaje adaptativo basado en el uso de Big
Data, Inteligencia Artificial (AI) y analisis de datos. Este
nuevo proyecto permite a los docentes monitorear el
desempefio de cada alumno y ajustar los métodos y programas
a sus necesidades.

Con actividades de enseianza blended (fisicas y digitales) y
modulares, la escuela de negocios pretende brindar a los
estudiantes una experiencia personalizada a lo largo de su
tiempo en la escuela. Con ayuda de Domoscio, los datos de
aprendizaje de los alumnos se procesan y utilizan para
determinar su perfil y necesidades pedagdgicas y, a partir de
ello, se construye la ruta de aprendizaje mas relevante para
cada alumno.

Por otro lado, el interés del aprendizaje adaptativo también es
implementar un enfoque predictivo, agrupando a los alumnos
en grupos homogéneos, midiendo y comparando su progreso y
haciendo coincidir contenido especifico con perfiles definidos.

BIC DATA

t26industry



CONTENIDOS DIGITALES
EDUCATIVOS
Cloud Learning
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Aprendo en casa,
recursos y herramientas
para la ensenanza.

“Aprendo en casa” es la web que lanzé el Ministerio de
Educacion y Formacion Profesional del Gobierno de Espana al
comienzo de la pandemia, para poner a disposicion de
profesores, alumnos y familias todas las herramientas,
aplicaciones y recursos necesarios para poder mantener el
sistema educativo a distancia.

La web estaba organizada en torno a tres grandes secciones
dedicadas a docentes, familias y comunidades auténomas,
con recursos de utilidad para cada grupo en sus distintas
etapas.

El objetivo de esta plataforma, que recogia todos los recursos,
contenidos y herramientas digitales necesarios para facilitar
el aprendizaje en circunstancias extraordinarias, era fomentar
que los alumnos mantuvieran los habitos de estudio sin
generar en las familias una tensién afadida a la que de por si
provoco la situacion de confinamiento prolongado.

CONTENIDOS DIGITALES
I

t26industry



AULA MHE, todo €|
contenido digital en una
sola plataforma.

McGraw Hill pone a disposicion de docentes y estudiantes el

acceso online a todo el contenido digital de su catalogo, gracias a | o AULA MHE cuenta con
AULA MHE, una plataforma en la que los profesores pueden = todo tipo de recursos y
encontrar todo el material para impartir su asignatura en un solo 5 materiales didacticos
lugar: libros digitales, recursos didacticos, videos, \ digitales necesarios para

presentaciones, propuestas de trabajo online y actividades ' impartir clase. Asf como
interactivas. Ademas, podran vincular su material y administrar el -

trabajo del curso desde Google Classroom. videos, presentaciones,

‘ propuestas de trabajo
En esta plataforma también pueden descargarse facilmente § online, etc...
programaciones y modelos de evaluacién para su revision y
subir su propio contenido y actividades. Por otro lado, los
docentes cuentan con un espacio de comunicacion personal con
su clase: pueden mantenerse en contacto con sus alumnos, a
través de correo electrdnico, chat o foro.



https://www.mheducation.es/escolar/aulamhe

CONTENIDOS DIGITALES

LearnAtHome, videos
educativos para
aprender en casa

El contenido en video es uno de los formatos con mayor auge en los ultimos
tiempos y por ello la firma de monitores interactivos Clevertouch ha creado, a
consecuencia de la COVID-19, una iniciativa que incluye un conjunto de videos
educativos, cortos y divertidos para que los padres complementen la educacién de
sus hijos. Se trata de la plataforma LearnAtHome.

Los videos disponibles en el sitio LearnAtHome incluyen sugerencias de todo tipo:
desde ideas para practicar matematicas con dados, a consejos para que los
pequenos aprendan a dibujar personas de una forma mas realista. Asimismo, se
han integrado actividades para que los estudiantes aprendan a diferenciar formas
3Dy 2D con el sistema Snowflake, que viene incluido en los monitores Clevertouch.

El aprendizaje asistido por videos se ha vuelto muy comun gracias a la capacidad
de dispositivos moviles de reproducir multimedia, y la disponibilidad de recursos
de videos educacionales, por lo que seguiremos viendo este tipo de contenido
como uno de los mas frecuentes en el sector educativo.

t26industry


https://www.clevertouch.com/uk/latest-stories/learn-at-home
https://www.clevertouch.com/uk/latest-stories/learn-at-home/ks2-dice
https://youtu.be/EFhZid80rTU
https://youtu.be/iwjnrP13DQE
https://youtu.be/iwjnrP13DQE

CONTENIDOS DIGITALES

Wemoocg, |a
herramienta para el
aprendizaje social

Wemooc es una potente herramienta creada por Telefénica
Educacion Digital para la creacion y edicion de cursos en
modalidad MOOC (Cursos Online, Abiertos y Masivos) con roles
especificos para diferentes perfiles: creador de cursos, editor,
profesor, validador.

Gracias a sus diferentes mdédulos escalables, Wemooc ofrece: una
herramienta para la creacion de estructura de cursos y carga de
contenidos y modulos de seguimiento para conocer la evolucion de
los estudiantes, y a partir de la data, poder identificar mejoras en
los cursos para favorecer el aprendizaje social.

Esta potente herramienta es escalable, y se adapta a las
necesidades de cada cliente. Cuenta con un alto componente social
ya que promueve la comunicacion, y los elementos colaborativos
entre usuarios.

t20industry




#02

CONTENIDOS
GAMIFICADOS

Los contenidos gamificados
son una tendencia actual ya
que los sistemas educativos
basados en el juego
favorecen el aprendizaje.

LA IMPORTANCIA DE
LOS CONTENIDOS
DIGITALES

Se apuesta cada vez mas por
contenidos digitales y plataformas que
se puedan adaptar a los diferentes
dispositivos tecnoldgicos incluidos en el
proceso educativo actual.

#03

MICROLEARNING

La formacion basada en pequefias
pildoras de aprendizaje cobra
mayor fuerza gracias a formatos
como infografias, podcast,
webinars, videotutoriales,
e-books u otro tipo de contenidos
desarrollados a través de redes
sociales.



OTRAS TENDENCIAS
DIGITALES/TECNOLOGICAS
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El modelo educativo STEAM
(acrénimo de Science, Technology,
Engineering, Arts y Mathematics)
es una respuesta al mundo actual:
cambiante, abierto, diverso y en el
que el estudiante es el verdadero
protagonista de su aprendizaje. Es
un nuevo paso capaz de integrar
arte, ciencia y tecnologia. Esto no
solo es un motor para la
innovacion, sino que auna
disciplinas diferentes de forma
natural, impulsa el pensamiento
logico y facilita la asimilacion de los
conceptos cientificos a través de
situaciones cotidianas,
demostrando que tienen
aplicaciones reales fuera de la
escuela.

—

STEAM es una
modalidad de
ensenanza
capaz de
cubrir las
necesidades
que demanda
la era digital. _|



OTRAS TENDENCIAS

. = Lego Education Robotix,
la robdtica educativa

La robdtica ha entrado en los centros escolares a través de la llamada roboética
educativa, que permite desarrollar otras habilidades como el pensamiento légico,
laimaginacion y la lingtistica, asi como la necesidad de aprender a programar.

Desde Lego han creado LEGO Education ROBOTIX, un proyecto de desarrollo
profesional y aprendizaje personalizado en el que proponen enlazar innovacion
educativa con aprendizaje tecnolégico, para poder ofrecer lo Ultimo en cuanto a
nuevas tendencias tecnoldgicas en la educacion.

Desde LEGO Education ROBOTIX ofrecen desde kits de Robética y STEAM, hasta
recursos académicos basados en la roboética y la programacion, destinados a
alumnos y profesores.

+1000 +50 + 15.000

ESCUELAS ESPECIALISTAS PARTICIPANTES EN
INNOVADORAS LO EDUCATIVOS PROGRAMAS
USAN PARA ASESORAR EXTRAESCOLARES




ELEVER, 5
gamificacion como
herramienta educativa

Elever es una de las multiples apps que existen para la educacién a
partir de la gamificacion.

Metodologia, evaluacion inteligente y un sistema de aprendizaje
basado en el juego es lo que ofrece esta aplicacion movil que se
centra en la ‘microeducacion’.

Su objetivo es convertir su uso en un habito diario, para que el
aprendizaje de los alumnos se consiga con ejercicios breves pero de
forma continua.

La app tiene varias versiones destinadas a los diferentes roles
dentro del aula. Los alumnos tienen una versién con la que avanzan
con los ejercicios y los juegos, y los profesores otra con la que
monitorizan el trabajo de sus alumnos en temas de ciencias
naturales, sociales, tecnologia o salud.

History @ o<

Which of the following countries
were original members of the
United Nations, in late 1945:

) Ireland, ( _dreece
"} Iceland, Angola and Ethiopia

) Japan, Canada and Mexico

@) Egypt, Cuba and China

\ o )

-

> VER VIDEQO ELEVER APP

OTRAS TENDENCIAS
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https://www.youtube.com/watch?v=4OIPKWdCqeA
https://www.youtube.com/watch?v=4OIPKWdCqeA
https://www.youtube.com/watch?v=4OIPKWdCqeA
https://www.youtube.com/watch?v=4OIPKWdCqeA

HANZE University y
Tractus 3D, impresion
3D

La Universidad de Hanze en Groningen (Paises Bajos), ha
incorporado a sus instalaciones las impresoras en 3D de la
empresa Tractus 3D, que permitiran a los alumnos enriquecer
sus proyectos de investigacion y abordar problemas complejos,
acercandose mas a la realidad.

Estas impresoras 3D son especialmente beneficiosas en el
campo de la biotecnologia y la ingenieria biomédica, ya que son
capaces de crear tejidos humanos que ayudan a profundizar en
la materia de una manera mas real.

Utilizar la digitalizacién 3D y la impresién 3D, ayuda a mejorar el
nivel de comprension de los alumnos y aumenta su entusiasmo,
pero también ayuda a la universidad a ofrecer una investigacion
mas avanzada que nunca.

OTRAS TENDENCIAS
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https://www.youtube.com/watch?v=4OIPKWdCqeA

RETOS DE LA INDUSTRIA
INnNovacion & Personalizacion
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La correcta
aplicacion de
las tecnologias
al sistema
educativo sera
la clave del
aprendizaje
adaptativo.

|



Resumen insights

Aprendizaje adaptativo

El Big Data y andlisis de datos permiten a
los docentes monitorear el desempeno de
cada alumno, y ajustar los métodos y
programas a sus necesidades para un
aprendizaje adaptativo.

Educacion personalizada

Los chatbots se presentan como un recurso
educativo que ayuda tanto a los profesores,
a la hora de realizar un seguimiento
personalizado de cada alumno, como a
estudiantes que lo pueden utilizar como
recurso de apoyo.

Tecnologias inmersivas

El uso de tecnologias inmersivas como la
realidad virtual, la realidad aumentada o los
hologramas, ayudan a aumentar la
motivacion de los estudiantes, incrementar
su curiosidad y potenciar el aprendizaje a
través de la experiencia.

Contenidos digitales

La adaptacion a los nuevos espacios de
aprendizaje hace necesario el uso de todo
tipo de contenidos educativos digitales,
que sean adaptables a todo tipo de
dispositivos, y que aporten valor al proceso
de aprendizaje.

RESUMEN INSICGHTS

[[m]]

Modelo STEAM

La robotica educativa sera clave en el
modelo STEAM, basado en la tecnologia
para el desarrollo profesional, y el
aprendizaje personalizado.

A

Gamificacion

Las técnicas de gamificacion seguiran siendo
utilizadas para el aprendizaje porque aumentan la
motivacion, favorecen el conocimiento y optimizan
el rendimiento académico. Para ello seran
necesarias plataformas con contenidos
lidico-didacticos.
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https://www.educaciontrespuntocero.com/novedades2/hardware/realidad-virtual-educacion-gafas-carton/
https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/usos-realidad-aumentada-aulas/
https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/hologramas-en-educacion/
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