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<<Utilice esta diapositiva como la diapositiva de título inicial para su presentación. Personalícela mediante la inserción de su comunidad, su nombre y la fecha de su presentación>>
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El mundo de hoy es más complejo y está más interconectado que nunca antes.
La lectura, la escritura y la aritmética, aunque todavía esenciales, ya no son suficientes para preparar a los jóvenes a que prosperen en esta era digital.
Los jóvenes de hoy están llevando a cabo el conocimiento de otra manera, desarrollan sus identidades e intereses de manera diferente y buscan apoyo de manera diferente.
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Los enormes cambios provocados en gran parte por los medios digitales y la tecnología han ampliado la brecha entre cómo nosotros, como educadores, llegamos y conectamos de manera efectiva con nuestros estudiantes.
Como educadores, tenemos que considerar nuestro propio rol en cuanto a la forma de aprovechar al máximo las oportunidades de aprendizaje, sobre todo aquellas que provienen de nuestro mundo abierto, en red y en línea. 
La educación ya no se trata solo de brindar conocimientos y contenidos, especialmente en una época en que la información y el conocimiento son abundantes.
Los estudiantes necesitan oportunidades para desarrollar las habilidades fundamentales del Siglo XXI de creatividad, colaboración y comunicación, pues las van a necesitar para prosperar en el mundo de mañana.
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Nuestro mundo global y enlazado, hoy en día exige nuevos tipos de enseñanza y aprendizaje, y personas capaces de resolver nuevos tipos de problemas.
La educación ya no se trata solo de brindar conocimientos y contenidos, especialmente en una época en la que la información y el conocimiento son abundantes.
Las escuelas siguen siendo fundamentales para la educación de los jóvenes, pero también lo es el aprendizaje que ocurre en los museos, bibliotecas, sitios extraescolares, centros comunitarios, en casa y en línea.
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Nuestro mundo global y enlazado, hoy en día exige nuevos tipos de enseñanza y aprendizaje, y personas capaces de resolver nuevos tipos de problemas.. 
La educación ya no se trata solo de brindar conocimientos y contenidos, especialmente en una época en la que la información y el conocimiento son abundantes.
Las escuelas siguen siendo fundamentales para la educación de los jóvenes, pero también lo es el aprendizaje que ocurre en los museos, bibliotecas, sitios extraescolares, centros comunitarios, en casa y en línea.
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Nuestro mundo global y enlazado, hoy en día exige nuevos tipos de enseñanza y aprendizaje, y personas capaces de resolver nuevos tipos de problemas.. 
La educación superior tiene un papel que desempeñar. Nuestros universidades tienen que ser los líderes de ideas, no solo en el ámbito académico, sino también en las comunidades donde vivimos y criamos a nuestras familias.
Debemos considerarlo un mandato institucional asociarnos con nuestras comunidades locales, no solo por su beneficio, sino por el nuestro. Tenemos una oportunidad de poner nuestras ideas e investigación en práctica aquí, en el lugar en que vivimos.
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Nuestro mundo global y enlazado, hoy en día exige nuevos tipos de enseñanza y aprendizaje, y personas capaces de resolver nuevos tipos de problemas. 
Los empleadores de nuestra región tienen que invertir en los jóvenes de hoy, ya que se convertirán en la fuerza de trabajo del mañana.
Y los empresarios de nuestra región tienen la oportunidad de participar con los educadores y los estudiantes locales para diseñar en conjunto productos que ayuden a satisfacer sus necesidades.
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Nuestro mundo global y enlazado, hoy en día exige nuevos tipos de enseñanza y aprendizaje, y personas capaces de resolver nuevos tipos de problemas. 
Ya que vemos estos enormes cambios en nuestro camino, es probable que los mayores desafíos que enfrentemos estén relacionados con la difusión, la escala, y la equidad. Tenemos que difundir las innovaciones que vemos emergentes de modo que lleguen a las manos y la mente de todos, sin importar su condición económica.
Como líderes cívicos, podemos ayudar a establecer una agenda que garantice que todos en nuestra comunidad se beneficien de la promesa de innovación en el aprendizaje.
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Nuestro mundo global y enlazado, hoy en día exige nuevos tipos de enseñanza y aprendizaje, y personas capaces de resolver nuevos tipos de problemas.. 
Como padres y cuidadores, debemos exigir que todos los niños y jóvenes de nuestra comunidad tengan igual acceso a las oportunidades de aprendizaje excepcionales que están disponibles hoy en día.
Debemos ayudar a nuestras escuelas, museos, bibliotecas, y organizaciones de la comunidad a alcanzar su potencial como centros de aprendizaje en el Siglo XXI.
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<<Personalice esta diapositiva mediante la inserción de una descripción de los desafíos que su comunidad enfrenta en medio de un escenario educacional cambiante>>
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Ninguna institución puede superar estos retos de manera individual. 
Las escuelas siguen siendo el núcleo de la experiencia educativa de la mayoría de los jóvenes, pero los estudiantes de hoy en día no se limitan a aprender entre las horas de 8 a. m. y 3 p. m.
El aprendizaje ocurre en cualquier lugar y en cualquier momento.
En todo el país, los educadores y los innovadores están aprovechando esta nueva realidad para crear enfoques de aprendizaje radicalmente nuevos y renovadores. 

Y para proporcionarles a los estudiantes experiencias de aprendizaje cautivadoras que los preparen para prosperar.
Por ejemplo...
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El distrito escolar Elizabeth Forward les da a los educadores y estudiantes las facultades para re-imaginar el futuro de la educación desde el kinder hasta el grado 12 y, luego para convertirla en realidad.
En el año escolar 2008-09, 15 de 800 estudiantes de Elizabeth Forward abandonaron la escuelay más de 70 estudiantes del distrito optaron por escuelas sub-autónomas o virtuales. Los maestros estaban luchando para mantener a los estudiantes involucrados.
El superintendente y el asistente del superintendente sabían que algo tenía que cambiar. Llegaron a los socios de la comunidad y comenzaron la transformación de su distrito: un espacio, un programa, un maestro y un estudiante a la vez. Desde su Academia de Tecnología de Entretenimiento (un salón que adopta un espacio de aprendizaje flexible y de colaboración en lugar de escritorios) hasta su SMALLab (un espacio de medios digitales interactivos que utiliza juegos para educar a los estudiantes de secundaria), muestran cómo una nueva forma de aprendizaje puede funcionar en el aula actualmente. La tasa de deserción escolar de Elizabeth Forward es ahora de casi cero y solo 11 estudiantes están matriculados en las escuelas sub-autónomas o virtuales.
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transformED recrea la apariencia, la sensación y el propósito del desarrollo profesional para los maestros.
En respuesta a un llamado de los maestros para desarrollo profesional más significativo, la Unidad Intermedia de Allegheny, una agencia de servicios de educación local en Pittsburgh, creó transformED como un lugar para sesiones de desarrollo profesional más atractivas, interactivas y creativas. 
TransformED ha creado el espacio para que los maestros tengan el tipo de experiencia de desarrollo profesional que enciende la pasión y la curiosidad, en lugar de sofocarla. Maestros que hacen plastilina "conductora y resistente" para mostrar cómo fluye la electricidad, trabajan con Gigapans, impresoras 3D, y kits de robótica - todas estas oportunidades se les ofrecen a los maestros como parte de la experiencia trasformED. 
transformED surgió de una reunión de la comunidad en la que los maestros, los diseñadores, y los educadores fuera de la escuela aportaron de manera colaborativa nuevas ideas para inspirar prácticas de enseñanza más creativas e impactantes.
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El Proyecto de innovación para niños es un esfuerzo para proporcionar a los niños pequeños, desde el kinder hasta el tercer grado, una introducción significativa y apropiada para la edad a la tecnología y la innovación a través de enfoques amplios e interdisciplinarios.
Creado por un artista de robótica y un maestro de kinder en escuelas públicas de Pittsburgh, el Proyecto de innovación para niños considera la tecnología una materia prima que los niños pueden usar para explorar y aprender acerca de cómo se hizo el mundo y cómo pueden rehacerlo.
El proyecto proporciona una plataforma única para que los niños desarrollen la precisión del lenguaje, la colaboración y la flexibilidad en la solución de problemas. 
El Proyecto de innovación para se catalizó con solo una pequeña cantidad de dinero y se puso a prueba en un solo salón de kinder. En solo cinco años, más de 328 estudiantes, 13 maestros y 9 compañeros de enseñanza participan en el proyecto.  
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El laboratorio CREATE y el Centro de Tecnología de Entretenimiento de la Universidad Carnegie Mellon conectan a los estudiantes universitarios e investigadores a las comunidades a las que sirven.
La universidad Carnegie Mellon (CMU) se ha conectado con una red de educadores regionales para el desarrollo conjunto de soluciones educativas innovadoras y eficaces que funcionan en la región de Pittsburgh. El laboratorio de fortalecimiento de tecnología, educación y robótica de la comunidad (CREATE) y el Centro de Tecnología de Entretenimiento (ETC) son dos ejemplos del compromiso de la CMU para poner a funcionar la innovación en la región de Pittsburgh.
El laboratorio CREATE, que explora la innovación socialmente significativa y las tecnologías robóticas para hacer frente a los retos de la comunidad, ha involucrado 260 maestros, 650 maestros en formación, 7200 estudiantes y 90 escuelas. El ETC, un programa de postgrado de dos años que ofrece un título de maestría en tecnología de entretenimiento, ha apoyado 175 proyectos comunitarios en los últimos 15 años. Con un enfoque en el desarrollo conjunto de "juegos para bien", muchas iniciativas e ideas sorprendentes e impactantes han venido del ETC.
Como un centro de innovación, la CMU ayuda a elevar el nivel de conciencia y comprensión de las nuevas tecnologías que existen entre educadores desde el kinder hasta el grado 12 en la región de Pittsburgh.
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MAKESHOP en el Museo del Niño de Pittsburgh crea un espacio para que los niños usen sus manos y mentes para llevar a la vida las ideas.
Se basa en el concepto de adaptar espacios abiertos que sirvan de talleres en donde llevar a cabo proyectos de elaboración y todo tipo de manualidades. El enfoque de estos ‘talleres de elaboración’ es tanto dejar que los jóvenes exploren sus propios proyectos manuales, como que cometan sus propios errores, para así aprender en la práctica.
Un espacio de exhibición permanente ubicado en el Museo del Niño de Pittsburgh, MAKESHOP es un espacio para la exploración práctica y el aprendizaje familiar. Al trabajar con artistas educadores talentosos y mentores creativos, los jóvenes y sus familias utilizan herramientas y materiales reales para explorar el proceso de elaboración. 
Desarrollado en colaboración con científicos en formación de la Universidad de Pittsburgh, MAKESHOP desafía y fomenta la creatividad, convirtiendo el museo en un lugar donde todas las señales dicen sí tocar. 
Como una consecuencia de su éxito, el personal de MAKESHOP ahora ofrece un campamento de entrenamiento de educadores para maestros interesados en el uso de prácticas de aprendizaje en sus salones. 
Investigaciones importantes, que crean un lenguaje común en torno a la elaboración como un proceso de aprendizaje, han creado las definiciones para ayudar a los educadores en la región de Pittsburgh y en todo el país a profundizar su comprensión del acto de la elaboración, dándoles la capacidad de aplicar estas prácticas a su trabajo y su vida.
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Assemble es un espacio de aprendizaje basado en una colonia que crea oportunidades para los jóvenes con el fin de hacer cosas que inspiran y empoderan.
Assemble ofrece oportunidades de aprendizaje gratuitas y abiertas que integran las artes, la tecnología y la ciencia con un compromiso de aumentar el acceso a estos recursos para las niñas y los jóvenes marginados.
Assemble ofrece muchas actividades increíbles, desde sus "sábados de crafternoons" en los cuales los participates realizan proyectos y se quedan con el producto final, hasta sus "fiestas de aprendizaje" mensuales donde los niños pueden probar suerte en creaciones artísticas, realizar experimentos científicos y tecnológicos y mucho más. A veces Assemble lleva en gira sus programas de STEAM y Maker, compartiendo esta información con niños en todos los rincones de la ciudad. Esta organización trabaja con 35 realizadores, técnicos y artistas para servir directamente a los estudiantes en siete escuelas locales.
Y mediante la asociación con investigadores de diseño del Centro de aprendizaje en ambientes fuera de la escuela de la Universidad de Pittsburgh (UPCLOSE), Assemble fue capaz de evaluar sus estrategias de participación y diseñar programas de aprendizaje más eficaces.
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La empresa Tecnologías Birdbrain crea herramientas de robótica asequibles que ayudan a los maestros a hacer la codificación y la informática accesible.
Al ofrecer productos de robótica flexibles y asequibles que son fáciles de usar, Tecnologías Birdbrain de Pittsburgh introduce a los estudiantes a la programación y la robótica y apoya su capacidad de pensar y trabajar de forma creativa con estas herramientas. 
Birdbrain surgió del laboratorio CREATE de Carnegie Mellon, donde los robotistas estaban interesados en hacer disponibles las tecnologías avanzadas a los educadores interesados ​en probar enfoques interdisciplinarios en la educación tecnológica. Los productos de Birdbrain, como el kit de robótica Hummingbird que convierte cualquier proyecto de arte y artesanía en un robot vivo, se han desarrollado en estrecha colaboración con maestros y estudiantes para asegurarse de que todo el mundo pueda empezar, independientemente de su experiencia pasada con la tecnología.
En todo el país, los maestros que utilizan productos Birdbrain comparten consejos, planes para lecciones y recursos en foros en línea que crean una comunidad virtual de maestros.
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The Digital Corps es un equipo de entrenadores de alfabetización digital que se han asociado con sitios extraescolares en toda la región de Pittsburgh para proporcionar educación tecnológica accesible y gratuita a los jóvenes necesitados.
Digital Corps recluta y entrena a mentores en el uso de una amplia variedad de recursos de educación de tecnología, como la plataforma de programación visual Scratch de MIT y el paquete webmaker de Mozilla.
Además de introducer a los preadolescentes y los adolescentes al diseño web, el desarrollo de aplicaciones móviles y la programación de videojuegos, las lecciónes de Digital Corps fomentan el pensamiento crítico, la comunicación, la colaboración y la creatividad. Desde su lanzamiento a finales del 2013, Digital Corps ha aportado 795 horas de instrucción a 700 jóvenes y tiene 46 sitios de acogida extraescolares a través del condado de Allegheny.
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The Labs está transformando la Biblioteca Carnegie en un laboratorio de exploración, aprendizaje y descubrimiento.
The Labs de la Biblioteca Carnegie de Pittsburgh (CLP) es parte de un esfuerzo nacional creciente para mejorar los servicios bibliotecarios tradicionales mediante la creación de nuevas ofertas que satisfagan las necesidades de los adolescentes digitales de hoy. Mediante la creación de un espacio seguro donde los adolescentes pueden aprender mientras se relajan, The Labs es el programa de tecnología creativa solo para adolescentes de la CLP.
The Labs permite a los adolescentes sumergirse en la cinematografía, la fotografía, la composición de la música, el arte e incluso el diseño de videojuegos. Estas ofertas no solo cautivan a los adolescentes, sino representan oportunidades que no existen en la escuela o en la casa. Además de programas regulares construidos en base a planes para lecciónes prácticas, The Labs mantiene horas de apertura durante las cuales los adolescentes pueden perseguir sus intereses y desarrollar nuevas habilidades a su propio ritmo.
Además de crear sus propios talleres originales, The Labs coordina la programación con miembros de la comunidad para organizar sesiones de invitados en sus espacios, lo cual amplía la gama de opciones de programas para los adolescentes mientras que ayuda a los programas de sus socios a elevar su nivel de exposición en la comunidad.
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Maker Parties son eventos gratuitos, abiertos, y accesibles para que cualquier persona pueda interactuar con el aprendizaje práctico.
Parte feria de ciencias y parte festival de artes, los Maker Parties ofrecen una amplia muestra de artes y actividades basadas en la tecnológica que convierten al aprendizaje en una fiesta para los niños, jóvenes y familias. Creado originalmente por la comunidad tecnológica sin fines de lucro Mozilla, los Maker Parties son una manera de introducir a cientos de miles de personas a las nuevas oportunidades de aprendizaje digitales.
Los Maker Parties permiten a los estudiantes participar en el aprendizaje de alfabetización web al mismo tiempo que amplían el alcance de las organizaciones de servicios locales, que pueden involucrar a los nuevos estudiantes y a los padres de familia con una programación emocionante. En el 2014, hubo 2515 maker parties en 86 países, los cuales enseñaron a 127 200 alumnos alrededor del mundo. Pittsburgh acogió cinco Maker Parties para la comunidad en el 2014, con la participación de más de 500 jóvenes.
Los educadores en Pittsburgh acogen Maker Parties en pequeña escala para elevar la conciencia pública de los recursos disponibles en torno al aprendizaje innovador, lo que lleva a una mayor participación futura en eventos y programación. 
22
Estas iniciativas de aprendizaje expecionales no ocurrieron por accidente. Y no aparecieron de un día para orto.
Son el resultado de un esfuerzo intencional por cientos de personas que vieron una oportunidad de aprovechar todos los activos y recursos de su comunidad para recrear dónde y cómo ocurre el aprendizaje.
Los habitantes de Pittsburgh se han unido para crear un ambiente que fomente la innovación educativa. Y llaman a esta comunidad de la Remake Learning Network.
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Remake Learning Network tuvosu inicio en el 2007, cuando un grupo de educadores e innovadores empezaron a reunirse informalmente para intercambiar ideas y colaborar en proyectos piloto.
En representación de una sección transversal diversa de sectores de la educación, la tecnología, y la investigación en Pittsburgh, la red ha pasado la mayor parte de una década construyendo, poniendo a prueba y perfeccionando un modelo de aprendizaje del Siglo XXI.
Construyen sobre las fortalezas regionales de Pittsburgh y canalizan esas fortalezas en áreas donde pueden tener el mayor impacto para los estudiantes de la región de Pittsburgh.
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· Hoy en día, Remake Learning incluye la participación activa de más de 200 organizaciones de la región de Pittsburgh.
· Estas organizaciones miembros representan cinco sectores diferentes:
· Ambientes de aprendizaje como escuelas, museos, bibliotecas y programas extraescolares.
· Instituciones de investigación y desarrollo de la innovación, como universidades y laboratorios.
· Organizaciones de becas y apoyo para evaluar y respaldar la innovación.
· Empresas comerciales y emprendedoras para desarrollar nuevos productos y contenidos de aprendizaje. Administradores estratégicos como funcionarios electos, filántropos y organizaciones sin fines de lucro para apoyar y sostener la red.
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En los años desde que se inició la red, Remake Learning se ha convertido en un movimiento de pleno derecho que está que cambia el panorama para el aprendizaje en Pittsburgh.
En Pittsburgh, es normal: 
Que los maestros y tecnólogos trabajen conjuntamente. 
Que que los científicos en formación estén presentes en los museos, las bibliotecas, y los programas extraescolares, ayudando a que sean más eficaces...
	Que las empresas incipientes de tecnología educacional trabajen de la mano con maestros y estudiantes para desarrollar mejores productos.
Remake Learning proporciona una estructura de apoyo para ayudar a que esto suceda en toda la ciudad.
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Con casi una década de experiencia, hay mucho que puede aprender nuestra comunidad de lo que han estado haciendo en Pittsburgh.
	¿Cómo se puede reunir nuestra comunidad para dar apoyo?
	¿Qué fortalezas locales y qué recursos de la comunidad podemos aprovechar?
	¿Cómo nos organizamos y establecemos una estructura que refuerce nuestros esfuerzos sin ahogarlos en la burocracia?
	¿Cómo podemos siquiera empezar?
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Tenemos la suerte que Remake Learning Network de Pittsburgh está haciendo un manual de estrategias para ayudar a otras comunidades a aprender de su experiencia y basarse en el modelo de Pittsburgh.
Este recurso, creado por The Sprout Fund, la organización sin fines de lucro de Pittsburgh que administra la Remake Learning Network, sirve guía para la creación de redes de innovación colaborativa para la enseñanza y el aprendizaje en las comunidades de todo el país.
Al compartir ideas, recursos clave y lecciones críticas aprendidas, el manual de estrategias proporciona a los educadores y líderes de la comunidad información práctica y aplicable, de modo que permite que cualquiera pueda tomar ventaja de las prácticas nuevas e innovadoras de aprendizaje.
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Tal vez lo más valioso para nosotros, el manuel de estrategias describe los pasos prácticos que la gente en Pittsburgh ha utilizado para la construcción de la Remake Learning Network.
Remake Learning recomienda cinco estrategias:
1. Convocar a la comunidad.
2. Catalizar los proyectos innovadores en nuestras escuelas.
3. Comunicarse dentro y fuera de la red. 
4. Coordinar a los miembros de la red para maximizar el impacto.
5. Promover los logros de la red.
El manual de estrategias describe 31 "jugadas" differentes que podemos usar para poner en acción estas estrategias.
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Para convocar a nuestra comunidad podemos...
<<Ingrese los pasos de acción que tomará para convocar a su comunidad en base a las jugadas que seleccionó al desarrollar su estrategia>>
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Para catalizar la innovación local para el aprendizaje podemos...
[bookmark: _GoBack]<<Ingrese los pasos de acción que tomará para catalizar la innovación en el aprendizaje en base a las jugadas que seleccionó al desarrollar su estrategia>>
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Para comunicar nuestros esfuerzos podemos...
<<Ingrese los pasos de acción que tomará para comunicar dentro y fuera de la red en base a las jugadas que seleccionó al desarrollar su estrategia>>
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Para promover los logros de nuestra red podemos...
<<Ingrese los pasos de acción que tomará para defender los logros de la red en base a las jugadas que seleccionó al desarrollar su estrategia>>
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Para coordinar nuestros esfuerzos podemos...
<<Ingrese los pasos de acción que tomará para coordinar los esfuerzos de la red en base a las jugadas que seleccionó al desarrollar su estrategia>>
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<<Personalice esta diapositiva mediante la inserción de una o más llamadas de atención que soliciten a su audiencia a tomar acciones específicas para señalar su compromiso para la nueva versión de aprendizaje>>
Tenemos mucho trabajo por delante si queremos proporcionar a todos los niños y jóvenes de nuestra comunidad los tipos de oportunidades de aprendizaje que sabemos que necesitan para prosperar. 
Ahora el aprendizaje sucede en cualquier lugar, en cualquier momento y a cualquier ritmo. Y, por eso, las comunidades de adultos atentos –maestros, trabajadores juveniles, mentores, así como jugadores, técnicos, artistas y otros– necesitan pensar de manera diferente y solidaria sobre cómo encaminamos a todos los niños hacia las alegrías y las maravillas del aprendizaje.
Al trabajar juntos y construir sobre el modelo que ha establecido Pittsburgh, estoy seguro de que podemos rehacer el aprendizaje en <<Ingrese el nombre de la comunidad>>.
Acompañenme a tomar los siguientes pasos:
<<Ingrese acciones específicas que las personas pueden tomar como un siguiente paso>>


