Aloreno(e STEAM pEsIEs

con Robética

El camino a las habilidades del siglo XXI

Tecno STEAM

Desarrolla y potencializa las
competencias tecnoloégicas y digitales

Programa curricular o(irigio(o

d estudiantes de 3 a 17 arwos




Sobre noso

+ 100 mil estudiantes
se han beneficiado de
nuestro sistema de
aprendizaje

+3,000 lorofesores col[oolci’tololos
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Hemos participado en mas de 10 torneos internacionales. Campeones

mundiales CoSPACE en 2016 y subcampeones en Soccer Robot en 2023.

RoboCup Francia 2023.
RoboCup Australia 2019.
RoboRave Colombia 2018.
RoboCup Alemania 2016.
RoboCup Brasil 2014.
RoboCup México 2012.
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Engineering

RoboCup Tailandia 2022.
RoboRave USA 2019.
RoboCup Japén 2017.
RoboCup China 2015 .
RoboCup Holanda 2013.
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12-14 afios

Conoce nuestros
productos

Escanea pard conocer mas
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Fortalece y estimula las habilidades

del siglo XXI en los estudiantes.

Compatible con

LEGO

explorer

15-17 anos
Compatible con
Tecno STEAM
= Desarrolla y potencializa las competencias
tecnolégicas y digitales de los futuros
rofesionistas.
advanced P

advanced

exp lorer Competencias

e Conceptos bésicos de
electrénica

® Programacion escrita
(C++y Python)

Competencias

Habilidades

e Colaboracién y comunicacion

e Creatividad

« Iniciativa . &

Competencias

e Psicomotricidad finay
gruesa

e Vision espacial

e Reconocimiento de formas

e Seguimiento de instrucciones

e Colaboracién y
comunicacién

e Resilencia

e Resolucion de problemas

e Alfabetizacién digital

Competencias

e Desarrollo de l6gica secuencial
o Légica de programacién

e Uso de sensores

e Programacioén visual

e eEEB

(e

® Programacion por nodos

® Programacion en lenguaje
escrito (Python)

® Uso de sensores

Habilidades

e Colaboracién y comunicacién
e Creatividad

e Iniciativa

® Pensamiento critico

® Resolucién de problemas

® Sistema operativo Linux
e Uso de tarjeta

Arduino @
Habilidades
e Colaboracién y comunicacién
® Autonomia

e Resolucién de problemas
o Resilencia




Los cuatro pilares que
conforman nuestros productos

Contenido
STEAM

Libros + Plataforma web

Apreno{e

Torneos

Nacionadles e interndcionales

Acceso a torneos en donde los
alumnos compiten contra

los mejores. \/

STEAM

con Robética

Equipo de
laboratorio

Robots + Material didactico

Por nivel educativo

Capacitacion
de profesores

Planeacion por practica y
dosificacion de contenido.

Clase amena y divertida “para muchos la clase favorita”

- Programa curricular para 36 semanas.

- Libros y plataforma didactica con animaciones
3D que permiten recrear una clase dinamica y
ludica.

- Contenidos homologados al estandar internacional
STEL (Standards for Technological and Engineering
Literacy).

Capacitacion de profesores.
Dosificacion de las clases y planeacidén
para cada practica con recursos externos
a los que el profesor puede acceder.
Acompaiamiento y mesa de ayuda

durante todo el ciclo escolar.
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Documentos de
(&0}
apoyo docente o

Escaned para conocer mas

Proporcionamos al profesor las estrategias, conocimientos y herramientas para el desarrollo de
una clase exitosa, a través de documentos de apoyo como la dosificacién del curso y planeacion
por practica.

Planeacion por practica
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¢Como es und clase

STEAM

con Roboética?

Estimula y potencializa las habilidades

y competencias tecnolégicas de los
lideres del mafiana, con un sistema en
el cual los alumnos aprenden y se

divierten.

STEAM
Tematica principal: La Frecuencia

Los estudiantes aprenden de un tema de manera interdisciplinar




¢CoOmo es una clase con nuestro
sistema de aprendizaje?

Secuencia didactica.

Introduccion

del Eema U;U‘;ff°’

El profesor plantea preguntas detona-
doras y de un tema en especifico para

conocer las ideas de los alumnos.

@ Presentacién

y solucion del reto
Los alumnos trabajan en equipo el
reto que tienen que solucionar.

* Construyen un robot

* Programan
¢ Solucionan el reto

IE Cierre

Se propone una discusion final sobre los
temas de la practica, preguntas para
reflexionar y aclaraciéon de dudas por el

profesor.

Articulacion
B Interdisciplinar

y Curricular

Las ideas y conocimientos de los alumnos
son utilizados para presentar un tema
interdisciplinar.

Competencia
entre equipos

Se realiza una competencia del funcio-
namiento del robot en relacién al reto

entre diversos equipos.

F Reto adicional

| profesor propone un reto adicional, en el

' N
~ cual, los alumnos construyen y presentan

)

una posible solucién a dicho reto. jImpulsan
su creatividad!




Los mas pequeiios aprenden jugando.

Aprende STEAM

con Robdtica kids e par

conocer mads

Principales habilidades que se desarrollan:

CCoIaboraci6n> CComunicacién) C Creatividad ) C Iniciativa )
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Contenido STEAM

24 retos por moédulo.
El contenido cubre 36

semanas del ciclo escolar.

\_ J




Principales compel:encios que se desarrollan:

C Visién espacial y lateralidad ) (Desarrollo cognitivo) ( Pensamiento légico y secuencial )

CReconocimiento de formas) CPsicomotricidad finay gruesa) CSeguimiento de instrucciones)

Clasificar objetos

Construccion

Reconocer
patrones

Los kits de construccion PekeBot y CubiBot estan disefiados para fomentar el desarrollo de
habilidades sociales, la creatividad, el pensamiento l6gico y la capacidad de resolver problemas en

los mas pequenios, ofreciendo una experiencia de aprendizaje divertida y enriquecedora.

. Programacion
Programacion secuencial

por bloques Fisicos.

Incluidos con el robot. Sin 4

usar computadora o tablet.
Seguimiento de

instrucciones

| AR Ademas, con el tapete didactico,

el alumno encontrara diferentes

maneras de realizar actividades.

CubiBO't 8



Los alumnos contruyen, deducen y descifran

el conocimiento a través de retos.

Aprende STEAM

con Robética junior &

Principales habilidades que se desarrollan:

C Alfabetizacion digital ) C Resolucion de problemas )

(Comunicacién) ( Colaboracion ) ( Resilencia )

Seis niveles

Contenido STEAM A

18 retos dirigidos + 18 adicionales por médulo.

36 semanas con diferentes armados

de robots.
J




Principales compel:encios que se desarrollan:

CUso de sensores) (Razonamiento mecénico) Gc’)gica secuenciaD
C Légica de programacion ) ( Razonamiento légico ) ( Programacion visual )

C Pensamiento computacional )

Material didactico
de 6 a 7 anos

Programacion
por bloques Fisicos.

CubiBot es el compafiero ideal para
apoyar a los estudiantes en la resolucion
de retos.

Incluidos con el robot. Sin
usar computadora o tablet.

Ademas, el tapete didactico ofrece multi-
ples formas de llevar a cabo actividades
educativas, promoviendo un aprendizaje
dinamico y practico.

Para estudiantes
. de 6 a 7 anos

\
El kit de construccion AlphaBot permite a los alumnos
aprender conceptos fundamentales de mecanica, fisica y
matematicas. A través de la programacion con bloques
fisicos, desarrollan el pensamiento légico necesario para
crear procesos y subprocesos, todo esto sin necesidad de
utilizar una computadora o tablet.

Para estudiantes
de 8 a 11 anos ,,’ .

Con el kit de construccion ConstruBot PLUS, los estudiantes aprendena #.° "

o integrar multiples sensores y actuadores, ademas de optimizar sistemas S
Setmotor M1 v speedto@ eXIStenteS-

q o 2 q ana ':._:'.‘-:: j!
setmotor| W21 speents CR) Mediante la programacion con bloques virtuales, desarrollan habllldadestf&_;ﬁg ‘
de alfabetizacion digital, adquieren conocimientos sobre programacién @
\ estructurada y practican técnicas de depuracién de cédigo. Es necesario

“~~_--" contar con una computadora o tablet para su uso.

10



Los alumnos exploran las competencias tecnologicas

con mayor impacto en la educacion.

Tecno STEAM &=

explorer e

i
|

conocer mas

Principales habilidades que se desarrollan:

( Colaboracién ) ( Resolucion de problemas ) CComunicaci6n>
(Creatividad ) C Pensamiento critico ) ( Iniciativa )

Tres niveles

Tecno

STEAM
5 O

Contenido STEAM

18 retos dirigidos + 18 retos

adicionales por modulo. 36 semanas

con diferentes armados de robots.




Principales compebencios que se desarrollan:

(Diseﬁo mecénico) ( Programacion en lenguaje escrito (Python) ) (Uso de sensores)

Los alumnos enfrentan retos construyendo robots,
} mientras programan utilizando bloques virtuales.

A través de esta experiencia, aprenden a desarrollar
] habilidades de programacion secuencial y estructurada,
incorporando operaciones aritméticas y logicas en sus
soluciones.

’-----\

= o= = == == o Programacion condicional f= e= = == == == =f Conceptos bdsicos de la mecdnica f= = = = =

» =] Depurary optimizar = == == | Fundamentos basico de la programacién |== == == Alfabetizacién digital | =

o= == == == == == | Operadores Booleanos | = == == == == == ==} Programacion Orientada a Objetos. | = = = =

Para estudiantes
de 13 y 14 anos

Los alumnos programan utilizando el
lenguaje de programacién Python, donde
aprenden buenas practicas en el disefio de
software, ademas de desarrollar habilidades
para depurar y optimizar su codigo.




Los alumnos dominan las competencias tecnolégicas que

estan transformando las profesiones.

Tecno STEAM

advanced e

conocer mas

Principales habilidades que se desarrollan:

( Colaboracion ) ( Resolucion de problemas )
C Autonomia ) ( Pensamiento critico ) CComunicaci6n>

agvanoee
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Contenido STEAM

Un reto especializado por semana.

El contenido cubre 36 semanas del

ciclo escolar.

13



Principales compebencios que se desarrollan:

( Programacion escrita (C++ & Python) ) ( Internet de las cosas )

C Uso de tarjeta Arduino ) (Visién artificial ) C Sistema operativo Linux )

Robética Maovil con

ARDUINO®

Con el kit de construcciéon BeetBot, los alumnos
aprenden sobre el funcionamiento de sensores y
actuadores utilizados en la industria.

Ademas, emplean el lenguaje de programacién C++,
utilizando puertos digitales y analégicos para interac-

Para alumnos

tuar con su entorno.

de 15 afios

P Internet de las cosas (loT) con
. ™ © v
= @ -+ OBluetooth :
‘5';{; Con el kit de Electrénica Modular, los alumnos crean proyectos %
fa ‘ interconectados mediante Wi-Fi, permitiéndoles interactuar con §
0
b= el entorno de forma remota. 2
S &
e a
Proyecto Utilizando el lenguaje de programacién C++, recopilan informa- 8,
Invernadero  cion de los dispositivos, reconocen patrones y optimizan proce- 8

sos para mejorar el rendimiento de sus proyectos.

Vision ArtiFicial con

' RaspberryPi

Con el kit de Visién Computacional, los estudiantes aplican técni-
cas de analisis de imagenes y principios basicos de inteligencia
artificial.

Trabajan en un entorno basado en una distribucién de Linux,

| S

@ python’ ~

utilizando el lenguaje de programacion Python para desarrollar
sus proyectos y adquirir habilidades en la depuracién de codigo. 14

Para alumnos de 17 afos




Autos Auténomos, Inteligencia Artificial, Robética
Médica, entre otras, son algunas tecnologias de
cambio profundo que estan transformando la

educacion y las profesiones a pasos acelerados.

¢Por qué STEAM y Robética?

De acuerdo con la UNESCO*, habilidades como la creatividad,
comunicacién, pensamiento critico, entre otras, son T unesco
fundamentales para el futuro de la educacién y el trabajo.

*UNESCO Office Montevideo and Regional Bureau for Science in Latin America and the Caribbean. (2023). Los futuros que construimos: habilidades y competencias para los futuros de

la educacion y el trabajo. UNESCO, MTD/ED/2023/P1/05. https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000386933

Nética te ayuda a estimular y potencializar las habilidades del siglo XXI de los alumnos,

con un sistema de aprendizaje basado en el enfoque STEAM y la Robatica.

Acompaiamiento y mesa de ayuda.
Soporte técnico pedagégico.
Reconocimientos digitales.

Torneos nacionales e internacionales.

o ® o Contactanos (O +523344207813

Blscanos en redes sociales
@neticaeditorial

° 8 info@neticaweb.com



