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Resumen 

 

El presente escrito se plantea como una indagación de las Tecnologías Digitales (TD) situadas en 

la Industria 4.0, que han permitido la transformación digital en la actual sociedad. De esta manera, 

se realizó una búsqueda de los conceptos de aquellas TD que puedan apoyar procesos a nivel 

educativo en la enseñanza y el aprendizaje o que pueden generar actualización en los programas 

para diversificar las competencias de los estudiantes de los programas en nivel Técnico y 

Tecnológico. El texto se construye a partir de la revisión de fundamentos con el fin de establecer 

un fundamento teórico en cada uno de los conceptos. 
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Introducción 

A continuación se realiza una presentación de las tecnologías digitales derivadas de la industria 

4.0, que han permeado los procesos de enseñanza y aprendizaje y que han permitido avanzar en 

diferentes metodologías y modalidades en la educación. 

Inteligencia artificial (IA) 

Diversos autores, entre estos John McCarthy en 1956, empieza a hablar del uso de tecnología en 

máquinas inteligentes, con características o capacidades similares al comportamiento emulando 

las funciones del cerebro humano, sustentado en la incorporación de máquinas de cómputo. Este 

tipo de sistemas se clasifican en aquellos que (1) imitan el pensamiento humano como la toma de 

decisiones “Sistemas que piensan como humanos” en la resolución de problemas y aprendizaje. 

(2) “Sistemas que actúan como humanos” imitando el comportamiento humano. (3) Se centran en 

la parte del pensamiento lógico racional del ser humano, a este se denominan “Sistemas que 
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piensan racionalmente”; y por último (4) aquellos que imitan el comportamiento lógico y/o 

racional del ser humano (GESTIÓN, 2020). En la revisión de los enfoques que abarca la 

Inteligencia Artificial (IA) se encuentran, por una parte, la diseñada para cumplir tareas completas 

predefinidas (Sencilla) o la que imita las habilidades cognitivas humanas (Compleja).  

 

No obstante, la IA en su enfoque como disciplina incorpora una serie de principios de tipo ético, 

entre estos, la Justicia, la Responsabilidad, la Transparencia y la Ética (EL MUNDO, 2018). 

También es importante precisar la relación existente entre la Inteligencia Artificial y la incursión 

del BIG DATA (BD), este último permitiendo analizar grandes cantidades de datos (estructurados 

y no estructurados). Al constituirse en grandes volúmenes de información, que no pueden ser 

abordados con las herramientas convencionales, estos incorporan otro tipo de tecnologías que 

permiten su gestión. Destacándose en el BD características propias que lo identifican, entre estas 

el Volumen ( gran cantidad de datos); Velocidad: capacidad con la que se puede procesar y recibir 

los datos, Variedad; fuentes de las que provienen los datos y/o formas que pueden tomar estos, 

igualmente, los datos que se encuentran disponibles, Veracidad; implica extraer los datos de alta 

calidad y comparar e igualmente cerciorarse de la existencia de ellos, Valor; importancia de 

visualizar los datos relevantes para cada  uso concreto y poder rentabilizarlos (Redondo, 2020). La 

IA como disciplina aporta al BD en el análisis de los grandes volúmenes de información, que 

pueden orientarse en un aporte de la denominada Ciencia de Datos.  

 

Realidad virtual (RV) y aplicaciones 3D 

 

Es una tecnología que permite simular apariencia real simulando escenarios en la tecnología 

informática, en donde el usuario utiliza herramientas como gafas u otros elementos que le permiten 

experimentar una visión con aspecto tridimensional (3D). Es aplicable a diferentes áreas, entre 

estas los videojuegos, temas de educación, medicina, entre otros (Escartín, 2020). Se identifican 

tres tipos. (1) Sistemas de RV no inmersiva: mediante un computador que permite reproducir 

contenidos multimedia o simulaciones. Estos sistemas carecen por completo de sensaciones de 

inmersión para el usuario; por otra parte, los Sistema de RV semi inmersiva, la cual proporciona 

al usuario la sensación de estar inmersos ligeramente en un entorno virtual; y (3) los Sistemas de 

RV de inmersión total, en la cual se interactúa directamente en un escenario tridimensional (Flores, 

et al., 2014). 

Realidad Aumentada (RA) 

Es una tecnología que facilita la propagación de la información relacionada con los sentidos, por 

medio de la combinación de lo virtual con lo real en tiempo real, con la utilización de dispositivos 

digitales (Grapsas, 2019). La RA es aplicable a diversas áreas (AR Dev, 2020); entre estas: basadas 

en el reconocimiento, la Superposición, la Localización, la Proyección, Vehículos, Medicina, 

Compras, Turismo, Traducción, Deportes, la Educación, la Arquitectura, entre otros. 
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Internet de las Cosas (IoT) 

 

Es la conexión de los objetos físicos con el Internet para intercambiar datos, apoyado de 

microchips, los cuales funcionan con tecnologías como WI-FI, Bluetooth y datos móviles (3G y 

4G) (Salazar y  Silvestre, 2020). Su arquitectura se orienta en cuatro capas: Capa de detección de 

objetos, Capa de intercambio de datos, Capa de Integración de la Información, y la Capa de 

Servicios de Aplicaciones. Se aplica en el área de Educación, Electrónica, Salud, Ambiental, 

Energía, y Conectividad. 

 

Cadena de bloques (Blockchain) 

 

Se asocia con el BITCOIN, se integra en un registro único distribuido en varios nodos, que son 

computadoras conectadas a la red utilizando un software que almacena y distribuye una copia 

actualizada en tiempo real del Blockchain (Pastorino, 2018). En cada bloque se almacenan una 

cantidad de registros o transacciones. Es aplicable a diversas áreas en la agricultura, la logística y 

otras áreas específicas de la Industria. 

 

Computación en la Nube (Cloud Computing) 

La computación en la nube (o cloud computing, por sus siglas en inglés) es una tecnología y 

conjunto de recursos informáticos virtualizados, que permite acceder remotamente, a diferentes 

recursos informáticos por medio de Internet, sin la necesidad de conectarse a un ordenador 

personal o servidor local (Grapsas, 2019).   

 

Chatbot: es una herramienta que permite mantener conversaciones con los usuarios de forma 

automatizada, con el fin de resolver las inquietudes o dudas, se implementa en áreas comerciales 

o de Educación. Existen diversos tipos de ChatBots, entre estos: Software con árbol de decisión: 

Basados en arquitectura de decisión, implementando condiciones o reglas organizadas en una 

estructura jerárquica; Inteligentes: construidos mediante IA y capaces de entender las 

conversaciones. Híbridos: combinan flujos de decisiones con la inteligencia Artificial. Los 

chatbots son ideales para la atención de primer nivel, permiten disminuir el costo de personal, 

atención personalizada 7 x 24 y aprendizaje automático. 
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Conclusiones 

 

La transformación digital proveniente de la Industria 4.0 ha permeado los escenarios educativos. 

En este sentido, la función de la educación se orienta en proponer nuevas estrategias que permitan 

mejorar o motivar a los estudiantes en los procesos de enseñanza y aprendizaje. No obstante, 

también se considera que las Instituciones Educativas también deben propiciar la innovación en 

los planes de estudios actualizado a nivel curricular e incorporando estas nuevas tendencias. Por 

lo anterior la importancia de conocer los fundamentos teóricos, en los cuales subyacen estas nuevas 

tecnologías. 
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