TENDENCIAS EN LA EDUCACION

RELACIONA LAS COLUMNAS
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! ! Se promueve el trabajo en equipo para desarrollar
1 i - . . .

¢ () | habilidades sociales como la comunicacién y la

i  resolucién de conflictos.
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| Se prioriza la alfabetizacién tecnolégica y las habilidades
i

! necesarias para el mercado laboral actual y futuro.

Se ofrece contenido en pequeifias pildoras de
informacién, ideal para profesionales ocupados.

i Se utilizan elementos de juego para motivar y hacer el
! aprendizaje mas atractivo.

frecen experiencias de aprendizaje inmersivas y

e ofrecen diversas modalidades de aprendizaje para
daptarse a las necesidades de los estudiantes.

e utiliza para personalizar el aprendizaje y ofrecer
xperiencias mas eficientes.

i Son una alternativa a los titulos tradicionales que

i

| certifican habilidades y competencias especificas.

Se busca desarrollar habilidades que permitan

| adaptarse a un entorno laboral en constante evolucion.

Los programas se ajustan a las necesidades y al ritmo

Los estudiantes aplican conocimientos tedricos en
| proyectos practicos y del mundo real.
i

Incluyen MOOC s, bibliotecas digitales y comunidades
! en linea para facilitar el acceso al conocimiento.
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