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AGENDA



Primera Revolución Industrial: 1780 - 1870

El mundo al final del Siglo XVIII

James Watt: 1765 - 1776



Primera Revolución Industrial 

Industria manufacturera: Textil 

Industria del transporte



Primera Escuela Publica, Gratuita y Obligatoria



Hacia la 4ta Revolución Industrial
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Era de la economía digital 







Espacios abiertos



• Industria del Transporte: 

• Creada en 2009 (Estados Unidos)

• Disponible en +400 ciudades 

• Valorada en 40 Billones de dólares

• Industrials de la Música:

• Creada en 2008 (Suecia) 

• Disponible en 58 países

• Valorada en 8.5 Billones de dólares

• Industria del Turismo:

• Creada en 2008 (Estados Unidos)

• Disponible en 191 países y +2 Millones viviendas disponible

• Valorada en 25 Billones de dólares (Hilton: $23.5B; Marriott; $19B 

dólares) 



TRANSFORMACIÓN DIGITAL DE PAÍSES, EMPRESAS Y LA ACADEMIA







World Economic Forum







Enfoque en el Desarrollo de 

competencias del Siglo XXI

3
Habildades de 
comunicación

2
Conciencia Global

1
Pensamiento 

Crítico & 
Resolución de 

problemas

4
Colaboración

5
Creación de 

Conocimiento

6
Utilización de TICs





Aprendizaje solitario Aprendizaje Colaborativo

Transformar los procesos de enseñanza-aprendizaje

Profesor a estudiante

Profesor al aula Colaboración

Trabajo en Equipo

Proyectos 



Herramientas de 

productividad y nuevas 

metodologías: Aula Invertida

En lugar de que los niños vayan a la

escuela a estudiar y hagan sus tareas en

casa, los niños estudian en casa con

internet, videos, chat, skype y otras TIC

y hacen sus tareas en la escuela

trabajando en equipo, innovando,

creando, y siempre con el apoyo de sus

profesores.



Realidad Virtual



EL CAMBIO
DE LOS ESTUDIANTES COMO 

CONSUMIDORES A LOS 

ESTUDIANTES COMO

CREADORES
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400,000 graduados en 

programación (Computer Science)

1,000,000 empleos 

disponibles en el área 

de programación



https://code.org/mc
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