
TAlent Jr
Educación



Es una serie creada para:

Favorecer el desarrollo del talento de los
estudiantes con miras hacia una formación basada

en laresolución de problemas,inspirada en el  
modelo STEAM,que es un enfoque educativo que 
conjuga las habilidades artísticas y creativas con
la enseñanza de las ciencias, las matemáticas, la 

tecnología y la ingeniería, dando un valor 
significativo a la innovación y el diseño,propiciando

el desarrollo de la curiosidad y la imaginación para la
solución aproblemas  reales.



Desarrollamos alumnos:

Que 
asumen 
retos 
reflexivos

Logrando integrar todos sus
conocimientos dando solución 

a retos

Que 
participan y 
aprenden en 
base a 
experiencias

Que 
resuelven 
problemas

Que 
explotan al 
máximo su 
creatividad



Además desarrollan las habilidades 

4.0

Actitud digital

Creatividad

Innovación

Motivación

Emprendimiento

Trabajo en 
Equipo

Y
Colaborativo

Aprendizaje 
autónomo

Versatilidad

Resilencia

Liderazgo



Contenido
Se integra el aprendizaje de las ciencias 
curriculares, además de estar 
enriquecido con temas de tecnología, 
máquinas simples y otros temas de 
ingeniería, de manera sencilla acorde al 
nivel y edad de los alumnos, lo que sirve 
de base para hacer una fusión de 
conocimientos y disciplinas que hacen 
posible la construcción y programación 
de modelos.
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Estructura de las lecciones

S: Lección de 
Ciencias

T: Tema de 
Tecnología / 

Máquinas 
Simples

E: Tema de 
Ingeniería

A: Actividad 
de Arte que 

implica 
construcción

M: Tema de 
Matemáticas

IP: Ejercicio 
de 

programación

RETO 
STEAM



Ejemplo del contenido

Lección 1
S: Las partes del cuerpo
T: Tecnología
E: Ingeniería biomédica
A: Diseño
M: Series numéricas
IP: Ejercicio de programación
Reto STEAM
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RETOS



Modalidad de trabajo

i dd iI n v u • Presencial o a 
distancia.

• Con material 
reciclado o de 
construcción con 
el que ya cuente 
la institución.
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Modalidad de trabajo

o su iE q p

• Presencial o a 
distancia.

• Con material 
reciclado o de 
construcción con 
el que ya cuente 
la institución.

• Siguiendo reglas 
y roles



El programa incluye

• Plataforma para el docente, libro 
digitalizado

• Libro impreso para los alumnos
• Capacitación para docentes
• Soporte y acompañamiento todo el 

ciclo escolar
• Videos de programación paso a paso



Acceso a competencias

• Intercolegiales
• Nacionales
• Internacionales



MATERIALES

Cada colegio puede optar por integrar el 
equipamiento a su propuesta, contamos 
con:

Robot programable

Kits de Arduino

Kits Knex para primaria y 
secundaria

Kits Knex para 
preescolar



Talent Jr

El mejor programa


