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El proyecto titulado en inglés “4.0 didactic approaches in duty of 

developing ANDragog’s COMpetences” (en español: Enfoques didácticos 

4.0 para el desarrollo de Competencias en Educadores de Personas 

Adultas) tiene como objetivo introducir un nuevo enfoque para la 

educación de adultos poco calificados. 4.0 ANDCOM se centra en el papel 

de los “andragogs”-educadores de personas adultas-los que planifican, 

organizan y llevan a cabo actividades en los centros de educación de 

adultos y otras instituciones. En el marco del proyecto, se han desarrollado 

un total de siete módulos de m-learning para educadores de personas 

adultas que estarán disponibles dentro de la herramienta “Industria 4.0 en la 

enseñanza de adultos poco calificados". En este segundo Newsletter 

presentamos los 3 módulos que quedaron pendientes por presentar en el 

primer número. 

 

Actualmente se están desarrollando los Videos de orientación para 

Educadores de Personas Adultas: “¿Cómo implementar la Industria 4.0 en la 

enseñanza efectiva de adultos poco cualificados? Éstos se presentarán en 

el próximo número. 

 

Bienvenidos al Segundo Newsletter 4.0 
ANDCOM  

Internet de las cosas, o IoT abreviado del inglés, se refiere a los millones de 

dispositivos físicos de todo el mundo que actualmente están conectados a 

Internet, los cuales son capaces de recopilar y compartir datos con otras 

máquinas/ computadoras o humanos. Gracias a los procesadores actuales 

y las redes inalámbricas, la cantidad de dispositivos que podrían convertirse 

en parte del IoT podría ser interminable en un futuro muy cercano. Hoy en 

día, ya encontramos por ejemplo neveras, radios y TVs, teléfonos inteligentes 

o tabletas, lámparas, máquinas como lavadoras y robots, automóviles, 

utensilios de cocina, llaves o pulseras de fitness, sistemas de calefacción y 

navegación, que se comunican con Internet. 

El objetivo de este módulo es explicar qué es Internet de las cosas, y cómo 

se puede incorporar al sistema educativo. El fin es proporcionar un enfoque 

del IoT a educadores que trabajan con adultos. El módulo les ayudará a 

comprender qué habilidades y competencias se necesitan en la 

“educación inteligente” y les apoyará para utilizar métodos de enseñanza 

innovadores y prever la innovación en la formación. 

M1. Internet de las cosas en el contexto 

del uso pedagógico en educación de 

adultos, desarrollado por BEST 

Internet de las cosas. Fuente: 

https://www.kdnuggets.com/wp-

content/uploads/iot-network.jpg 
 

En este número 

 

Introducimos 3 de los 7 módulos  

de m-learning: 

 

M1. Internet de las cosas en 

contexto del uso pedagógico 

en educación de adultos.  

 

 

M4. Robótica, que no tiene que 

ser difícil. 

 

 

M6. Computación en la nube, 

como el futuro para la gestión y 

almacenamiento de datos. 
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 PÁGINA 2 4.0 ANDCOM NEWSLETTER 2, SEPTIEMBRE 2020-ENERO 2021 

 

Los robots son más populares que nunca. La robótica ha sido una tendencia 

importante en la última década y los robots comienzan a tener un impacto 

considerable en la sociedad debido a su uso más allá de las líneas de montaje 

industriales. La palabra robot aparece con frecuencia en lugares y, comúnmente, 

en muchas aplicaciones. Se utiliza para referir conceptos y dispositivos. 

 

El objetivo de este módulo es proporcionar a los educadores de personas adultas 

los conceptos básicos sobre robótica en la educación (RiE) y darles la idea de 

que los robots son mucho más comunes y utilizados en nuestra vida diaria de lo 

que podemos imaginar. En educación, la robótica puede tener muchas otras 

aplicaciones más allá de la simple construcción de robots, la programación o el 

desarrollo de conocimientos tecnológicos. 

M4. Robótica, que no tiene que ser difícil, 

desarrollado por Mindshift 
 

M6. Computación en la nube, como el futuro para la gestión y 

almacenamiento de datos, desarrollado por CWEP 

La computación en la nube se refiere al uso de capacidades de TI 

(recopilación de datos, uso de software, servicios, etc.) sin la necesidad 

de tener estas herramientas en las computadoras o sin la necesidad de 

tener servidores para recopilar datos, sino mediante la compra de 

servicios de una entidad externa. Entonces, básicamente, usa ciertas 

herramientas de TI sin comprarlas físicamente, sino porque alguien las ha 

puesto a su disposición (el proveedor proporciona servidores, 

aplicaciones, lugar de almacenamiento) y el usuario le paga por eso. 

 

La computación en la nube es una tecnología que afecta a las empresas 

y a todos los usuarios de Internet. Permite a las empresas trabajar de forma 

más eficiente y optimiza costes y procesos. También es una tecnología 

relativamente joven pero sus efectos pueden ser observados todos los días 

por todos nosotros (aunque es posible que no nos demos cuenta). Este 

módulo está diseñado para aclarar tanto la terminología como el 

concepto de computación en la nube. 

El 10.07.2020 tuvo lugar la segunda reunión en línea de socios del proyecto 4.0 ANDCOM. Durante la reunión se 

discutió el avance del proyecto y se planificaron las acciones a realizar. 

 

Los cursos de m-learning “Industria 4.0 en la enseñanza de adultos poco calificados” están actualmente en la revisión 

final, mientras que se está iniciando la implementación de  los vídeos guía para educadores de adultos.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ANDCOM en Facebook  
 

Desde Julio de 2020 puedes seguir las últimas noticias del Proyecto ANDCOM en Facebook 

(https://www.facebook.com/Andcom.eu/) 

 

 

Fuente: https //pixabay.com/pl/illustrations/chmura-

komputer-hosting-3406627/ 

La computación en la nube es una 

tecnología que afecta a las 

empresas y a todos los usuarios de 

Internet 

 

Reuniones de consorcio 

 

Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisión Europea. Esta publicación refleja solo las opiniones del 

autor, y la Comisión no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la información contenida en el mismo. 

Número de proyecto: 2019-1-PL01-KA204-065130                                                                                                                    

 

 

 

(Re)evolución de la industria. Fuente: 

Mindshift Talent Advisory 
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