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ENLAS AULASDEIPYCFT:
SALA INTELIGENTE

AIEP integré herramientas inno-
vadoras en todas sus carreras para
la admision 2025. Entre las principa-
les destacan los asistentes virtuales
con inteligencia artificial generativa,
que apoyan tanto a estudiantes
como a docentes en la creacion de
recursos digitales, actividades y
evaluaciones.

La institucion también utiliza
tecnologias de realidad virtual,

Nuevas tecnologias
potencian habilidades clave
para el entorno laboral

Con robots aumentada y mixta para realizar
. Los “cobots” simulaciones. “Estas mejoran la
colaborativos, estan disefiados personalizacion del aprendizaje y

para trabajar de
forma segura junto
a las personas,
automatizando
tareas repetitivas
o de riesgo.

desarrollan habilidades digitales,
pensamiento critico, adaptabilidad y
resolucion de problemas, competen-
cias clave en el entorno laboral
actual y futuro”, explica José Anto-
nio Alvarez de Toledo y Mella,

plataformas de
gamificacién y
simuladores, entre
otros recursos, la

educacidén superior TP
prepara a sus alumnos
para desenvolverse en
la Industria 4.0.

TRINIDAD VALENZUELA V.

“Las herramientas digitales
transforman la ensefanza, facili-
tando aprendizajes mas significati-
vos y promoviendo el desarrollo de
habilidades esenciales”, dice el in-
forme “Futuro de la educacion en
Chile”, de la Fundacion Pais Digi-
tal. Esto estd siendo particular-
mente relevante en institutos pro-
fesionales (IP) y centros de forma-
ciéntécnica (CFT), que hanintegra-
do tecnologias vanguardistas en
Sus programas para preparar a los
estudiantes para un mercado labo-
ral en constante evolucion.

Desde el Ministerio de Educa-
cion también se estan llevando
adelante iniciativas con el objetivo
de entregarles las competencias
necesarias para desenvolverse en
la Industria 4.0. Un ejemplo es la
revision de las mallas curriculares
de los CFT estatales, que busca
garantizar que sus egresados do-
minen herramientas de innova-
cién y tecnologias de la informa-
cion. Este proceso se extendera
en 2026 a todo el sistema técnico-
profesional, sefalan desde la Sub-
secretaria de Educacion Superior.

SIMULACION
INDUSTRIAL

El CFT Estatal Region de Valparai-
so cuenta con tecnologias que se
adaptan a las necesidades de cada
industria. Las carreras de Manteni-
miento Industrial, Mecatronica,
Automatizacion, Robética y Energias
Renovables, por ejemplo, tienen
bancos de simulacion que permiten
realizar actividades similares a las
del entorno laboral. En Construccion,
en tanto, se trabaja con metodologias
BIM (building information modeling)
para el disefio y gestion de proyec-
tos. E Informatica con mencion en
Ciberseguridad dispone de laborato-
rios especializados para el desarrollo
de competencias en proteccion de
sistemas.

“Las tecnologias proporcionadas
estan alineadas con los requisitos y
competencias definidas en los
perfiles de egreso de las carreras
de técnico de nivel superior, asegu-
rando asi una formacion coherente
con las exigencias del entorno
profesional”, afirma Rodrigo

Jarufe, rector del CFT.

DATA CENTER EDUCATIVO

Inacap inaugurd recientemente el Centro
Didéctico de Procesamiento de Datos
(CDPD), un data center educativo que
permitira a los estudiantes desarrollar
habilidades practicas en un entorno real,
tanto presencial como remotamente. Este
beneficiara a 17 mil estudiantes y forma
parte del Plan Nacional de Data Centers,
respondiendo a |a falta de espacios de
capacitacion en areas clave como informa-
tica, ciberseguridad, telecomunicaciones,
electricidad y climatizacion.

Ademas, la institucion adquirio 21 robots
colaborativos (“cobots”) que instalara en
cada sede donde se imparte Automatizacion
y Robética, disefiados para trabajar de
forma segura junto a las personas, automa-
tizando tareas repetitivas o de riesgo sin
necesidad de barreras, como ya sucede en
diversas industrias.

“Estas tecnologias fortalecen el aprendi-
zaje practico y preparan a los estudiantes
para entornos laborales complejos, desarro-
llando competencias digitales, pensamiento
critico y trabajo en equipo, con enfoque en
innovacion, tecnologia y alta empleabili-
dad”, asegura Alvaro Castro, director secto-
rial de Tecnologia Aplicada de Inacap.

vicerrector académico de AIEP.
Todos estos recursos estan dispo-
nibles para los estudiantes de las 92
carreras que ofrece la institucion, sin
importar el area de estudios.

APRENDIZAJE LUDICO

La gamificacion es un recurso comple-
mentario eficaz para la ensefianza de
conocimientos técnicos. “Cuando un
juego combina teoria y practica despier-
ta el interés por resolver desafios, desa-
rrollar nuevos mundos y crear aplicacio-
nes propias”, dice Klaus Hengsbach,
vicepresidente de New Automation
Association y miembro de la junta de
EduNet World Association. Y agrega:
“Permite aprender en cualquier momento
y lugar, sin temor al error, ya que equivo-
carse es parte del juego y del proceso de
aprendizaje”.

Ejemplos de recursos gamificados
como Kahoot, Mentimeter y Quizizz se
utilizan en IP-CFT Santo Tomas para
promover evaluaciones formativas en
entornos dindmicos y participativos.
“Estas herramientas enriquecen el
aprendizaje y refuerzan habilidades clave
para el mundo laboral, como la gestion
del tiempo, el aprendizaje autonomo, la
comunicacion efectiva en entornos
digitales y la capacidad de adaptacion”,
explica Ménica Pilquinao, directora
nacional de Desarrollo Curricular de la
institucion.



