Programa de robética STEAM para Kinder, Primariaq,
Secundaria y Bachillerato

Los programas de robdtica STEM, cuentan con texto impreso o digital, evaluaciones,
certificaciones, material de armado, material de programacidn, estan disefiados para

dar el plus que tu colegio necesita y captar mayor alumnado.




indice

Programa de robética STEAM para Kinder, Primaria, Secundaria y Bachillerato............ 1
CQUE €S ] SISTEIMO STEAMP®? ...ttt sassass s s s s st s s sass s s sas s ssas s sssssasssssssssassasssessassssssns 3
Un poco de historia Sobre €l SIStEMO STEAM ... crceeeesssessssssssssssesssssessssssssssssssessssssesssssssses 3
Areas de fOrMACION STEAM: ....ocoveerreerssessissssesssssssssssssssss s ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssnes 4
VAIOT STEAM ..ttt sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesasssesssssesssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssasses 4
¢Por qué es tan importante [0 @dUCACION STEAMP ......eemmiesseessssmmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssess 4
NUESTIOS AlIONZAS .ccuuuniiirrinriisisssssssssssssssssssssssssssisssssssssssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnaass 6

ProdUCTOS TECSA= STEAM ... iicrvticssisncssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssoss 7
Programa TAkids STEAM Tecnologia PAra Pre@SCOIAN ... eeemceeemsecesssmasessesssssnsssssmasnssesssasnees 7
Programa TAIENt Jr PAIA PIIMIAOIIG ....ciicssissssssssssissssssssissssssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssenss 8
Programa TAlent AttACK PAra SECUNAANIA ......cceeeremeeermscesmasesmsssnessssssesssasessssssessssssssssssssessssssssssssneses 9

Conoce 10s comMPIEMENTOS TECSA = STEAM ... ceiiecemsessssessssessssssssssssssssssssesssssssassssssssssssnsssssessas 10
g 10 (o I 0] o T PP 10
KIES KTNEX . ceeeteeeeuseeesssneessssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssesssssssassssssssessssssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasees 12
KIt AFAUINO UNO....ouociiiceerceermsneesmsscsssssesesssnessssssesssssssessssssessssssesssssssessssssssssssessssassessssssssssssesssssssessssssassssssessssasssssssssess 13

QUE ©S ATTUINO e seeeeeseeseeseesessessessssssssessssseessssaassssasseseassasessasesssssssnsssssssssasssssessassesssssssssssssessssssssssssssssnssssssaes 13




R

v~/ DiTecNa

A — ———

cQué es el sistema STEAM?

Educacioén STEAM: la integracion como clave del éxito Acrénimo de Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics o, en espanol, de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes
y Matemdaticas, respectivamente, el término STEM agrupé durante afos las cuatro mayores
dreas de conocimiento propias de la ingenieria y la ciencia.

Poco después, a finales de la primera década
del siglo XXI, la educacion artistica se sumoé a
estas cuatro materias para dar a luz a lo que

SCIENCE | TECHNOLOGY | ENGINEERING | ART | MATH

hoy conocemos como STEAM. Un conglomerado
que, muy beneficiado por la incorporacion de las Tecnhologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) aplicadas a la educacién, implica el aprendizaje de estas cinco
disciplinas, que tradicionalmente se han ensefiado por separado, de forma integrada y
bajo un enfoque tanto tedrico como también prdactico.

Un poco de historia sobre el sistema STEAM

Antes de incorporar la educacion artistica como quinta disciplina en lizg, el término STEM
fue acufado por primera vez por la National Science Foundation (NSF), en los EE.UU. Fue
una respuesta a la creciente demanda formativa que se prevé para que el alumnado
pudiese valerse en un futuro perfilado por el cambio tecnolégico constante y para el que
se preveia la eclosidon de una serie de empleos, con muchos de ellos relacionados de un
modo u otro con los avances en tecnologias. Para resolver, siquiera minimamente, la
incertidumbre ante estos cambios, una parte de la comunidad educativa demandd una
mayor concentracién en prdcticas y habilidades para el aprendizaje y construccion de

modelos fisicos, bioldégicos, computacionales y matematicos que sirviesen de base para

una serie de formaciones y condiciones concretas.
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Areas de formacion STEAM:
e Formacion cientifica continua y al alcance de todos. En un mundo como el recién descrito,
el alumnado debe poder formarse constantemente para no perder comba en un

escenario laboral y social siempre cambiante.

e Formacion interdisciplinar, que facilite la llamada “educacién para la empleabilidad”

fortaleciendo las interrelaciones existentes entre cienciag, innovacién y emprendimiento.

e Disolucion de las fronteras entre aprendizaje
formal e informal, y empresa e investigacién, para
lograr una mayor integracion de saberes y
conocimientos.

e Construccién global de la sociedad a partir de

una mayor comunicacidn entre lo local, regional,

nacional e internacional, de cara a encarar
proyectos que puedan beneficiar al mayor nUmero de ciudadanos posible y teniendo en
cuenta todos los factores en juego.

Valor STEAM

Su implementacion se ha convertido en uno de los objetivos mds importantes de los
sistemas educativos de paises como los EE.UU., Reino Unido, Finlandia o los que conforman
la Unidn Europea. Pero, mds alld de estos planteamientos de futuro, y ciniéndonos al aquiy
ahora pedagoégicos.

éPor qué es tan importante la educacion STEAM?
e Porqué promueve una cultura de pensamiento cientifico para la toma de decisiones del
alumnado, lo que resulta muy Util tanto dentro como sobre todo fuera del aula.

e Porqué permite la adquisicion de una serie de conocimientos tecnoldgicos y cientificos,
aplicables a cualquier posible situaciéon que pueda aparecer en el futuro, desde una

perspectiva integrada.
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e Porqué esta integracion del conocimiento permite una mayor conciencia de las
relaciones entre las diferentes dreas del saber, asegurando un mayor grado de

participacién activa en los proyectos resultantes.

e Porqué gracias al factor creativo asimilado en STEAM respecto al STEM, el alumnado no
solo puede desarrollar las competencias para la resolucién de problemas, o el andlisis,
sino también la innovacién y el pensamiento creativo y critico. De la teoria a la préctica Y
ya que, como se ha comentado anteriormente, la educacidén en STEAM parte de la prdctica
como forma de adquirir conocimientos, y por ende esta TecsA como método de

implementacion dentro y fuera del aula.
e Integrar STEAM en el centro educativo como parte de la educacion por proyectos.

e Formacién continua e igualmente interdisciplinar del profesorado, que asume aqui tanto
un rol de formador como, sobre todo, de gestor de conocimientos y metodologias a través
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC), que integra el aprendizaje
STEAM.

e Colaboracion entre diferentes maestros de otras tantas disciplinas escolares. La
integracion de las distintas dreas del conocimiento que conforman la educacién STEAM es
imposible sin una buena comunicacidn entre los miembros del profesorado y su
participacién en los proyectos que hacen posible la aplicacidén de esta metodologia en el

centro educativo.

e Creacion de espacios fisicos y pedagdgicos en los que el alumnado pueda desarrollar
cOmodamente estos proyectos que muchas veces requieren de la cooperacion y el
trabajo en grupo para concretarse. Estos lugares deberian aglutinar los mismos requisitos
que pueden encontrarse por separado en aulas de cienciq, ingenieria, matematicas,

tecnologia y arte.
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Productos TECSA- STEAM

Programa TAkids STEAM Tecnologia para preescolar

Especialmente creado para los mds pequefios, los lleva sutiimente al mundo de la
tecnologia y el abordaje de los temas de ciencias se hace partiendo de sus intereses y
motivaciones, es un programa que estamos seguros les encantarg, incluye, texto, material

de armado y robot para programar.
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Programa TAlent Jr para Primaria
Cuaderno de trabajo disefiado para potenciar las habilidades creativas de los jévenes del
nivel secundaria a través del disefo y construccidon de modelos, en clases divertidas,

motivadoras que involucran ademds la creatividad y la innovacion, principios de

tecnologiq, robdtica y programacion.
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Programa TAlent Attack para Secundaria

Cuaderno de trabajo disefiado para potenciar las habilidades creativas de los jovenes del
nivel secundaria a través del disefo y construccion de modelos, en clases divertidas,
motivadoras que involucran ademds la creatividad y la innovacion, principios de
tecnologiq, robdtica y programacion.

Tecnologia, innovacién y creatividad
W Alma Collins Secundaria W Aima Collins

W Aima Collins
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Conoce los complementos TECSA — STEAM
Photon Robot

Photon integra mas de diez sensores programables que permiten que el robot se mueva y
reaccione ante diferentes estimulos. También estd equipado con luces LED para cambiar
el color de sus ojos y sus antenas, y se puede personalizar su apariencia mediante

accesorios magnéticos como sombreros o mochilas propulsoras.

Para desplazarse, cuenta con dos
motores de 200 rpm y estd alimentado
con una bateria de 3.000 mAh que se
recarga a través de USB vy le
proporciona una autonomia de entre
cuatroy seis horas.

A medida que los nifos vayan
completando tareas y adquiriendo
conocimientos se irdn desbloqueando
nuevas habilidades y capacidades para
continuar experimentando. El dispositivo

se programa mediante una app

I compatible con dispositivos Android, iOS
y Windows que esta inspirada en Scratch,
el lenguaje de programacion visual del MIT.

Sus desarrolladores han creado una historia alrededor de Photon: se trata de un robot que
viene del espacio exterior y cuando iba a regresar a su planeta su nave se estrelld. Por este
motivo, necesita ayuda para volver a funcionar y encontrar las piezas de su nave.
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Sensores de Photon Robot
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Kits K'NEX

Es un juego de construccidon, basado en pequefias piezas de pldstico, unibles entre si, y que
permite la construccion de diferentes objetos. El sistema de construccién del juguete
consta de varillas pldsticas, conectores, bloques, marchas, ruedas y otros componentes,
los cuales pueden ser encajados juntos para formar una variedad amplia de modelos,
maquinas y estructuras arquitectonicas. KNex estd disefiado para nifios de 5 a 12 afios,
ademads de otra versidn, K'Nex Kid estd dirigido hacia nifilos mds pequefos. El set bdsico de
K'Nex las piezas utilizadas para hacer los modelos incluyen varillas, conectores, y ladrillos.
En Basic las piezas estdn hechas de pldstico de polyoxymethylene.

Las varillas tienen una ampliac gama de
longitudes. La varilla mds corta no deja
movimiento alguno entre piezas. Cuando se
tiene en cuenta la longitud adicional de los
conectores, la relacién entre las longitudes
sucesivas de las varillas es v 2. Esto
simplifica la construccioén
de tridngulos isésceles de dngulos rectos y
estos tringulos proporcionan  resistencia

estructural en los modelos. En la mayoria de
sets de K'Nex las varillas son solo ligeramente flexibles, pero hay versiones extra rigidas y

otras mds largas muy flexibles.

La primera manera es insertar el extremo de una varilla en una ranura del conector, donde
queda encajada firmemente en su sitio. Las varillas se conectan en dngulos que son
multiplos de 45 grados. El segundo método es encajar la varilla en una de las ranuras de
los conectores de modo perpendicular al primer método. Las varillas quedan fijas y no
rotan sin una fuerza deliberada. La tercera manera es introducir la varilla a través de un
orificio del conector. La varilla puede deslizarse y rotar liboremente mientras estd en el

orificio.



https://es.wikipedia.org/wiki/Poliacetal
https://es.wikipedia.org/wiki/%C3%81ngulo_recto
https://es.wikipedia.org/wiki/Tri%C3%A1ngulo_is%C3%B3sceles
https://es.wikipedia.org/wiki/Tri%C3%A1ngulo
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Kit Arduino UNO

Arduino es quizd la plataforma de electrénica mas
interesante para cualquier tipo de usuario, para
aprender a programar con herramientas de bajo
coste y desarrollar
tanto hardware como software de uso simplificado.

El software siempre es el mismo, al menos al
comienzo, hasta que puedas ajustarlo a tus
necesidades. Esun lenguaje de programacion
basado en Wiring y, ante la duda, existen decenas
de Dblogs, tutorialesy cursos gratuitos para
aprender. Sin embargo, en cuanto a hardware

existen muchas opciones. Solo en términos
comerciales existen actualmente hasta 30 placas distintas. Pero antes de continuar,
vayamos por partes: ¢qué es exactamente Arduino?

Qué es Arduino

Conceptualmente, Arduino son varias cosas. Es una compania sobre la que trabajan
cientos de disefiadores en construir y alimentar una fuente de coédigo abierto y una serie
de herramientas. Estos disefios se distribuyen bajo licencia Publica General de GNU (GPL)
y la Licencia PUblica General Reducida de GNU (LGPL).




