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DIRECTORIO MEXICO

Coordinacion nacional: Soporte Escolar:

Maria Isabel Recillas Flores @llsoportescolar@alfaomega.com.mx
isabelr@alfaomega.com.mx il (52)55 4588 5301

Tel. (52)55 1078 9428

3 b ) -~
ZoNA Il
AGUASCALIENTES,
B\ GUANAJUATO, MICHOACAN,
SAN Luis Porosi,
QUERETARO, TAMAULIPAS,
NUEVO LEON
Zona Il ZonNAl : ‘g
BAJA CALIFORNIA SUR, % Cb. bE MExico, Epo.
COAHUILA, JALISCO, DE MEXICO, HIDALGO,
SINALOA, SONORA, MORELOS, PUEBLA,
ZACATECAS

TLAXCALA, VERACRUZ

»
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ZONA IV

BAJA CALIFORNIA,
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CENTROAMERICA,
CARIBE Y ZONA ANDINA

ontacto:

soportescolar@alfaomega.com.mx
(52)55 4588 5301

OSTA RICA Y PANAMA

CENTROAMERICA
GUATEMALA Y EL
SALVADOR

%‘}o 2 ZONA ANDINA
o o ECUADOR Y PERU

N o
7
CENTROAMERICA
HONDURAS Y NICARAGUA BN )
S -
= S
CARIBE o
REPUBLICA DOMINICANA o>
)
Q
. 4
CENTROAMERICA o




ATENCION DEL AREA INTERNACIONAL

SOPORTE ESCOLAR
soportescolar@alfaomega.com.mx
(52)55 4588 5301

Ma. ISABEL RECILLAS FLORES
isabelr@alfaomega.com.mx
Tel. (52)55 1078 9428

CoLomBIA

TRENDITRENDS & INNOVATION S.A.S.
Parque Industrial Los Robles, Km. 1

Via Bogota - Siberia, Cota. Costado Norte.
Oficina 302 Trendi.

Tel: (+57) 3207887327
alfaomega@educaciontrendi.com

CosTa Rica

LEARNING SOLUTIONS CR
Tel.: (506) 8310-3476
veronica@I|s-cr.com
jerhson@Is-cr.com

REP. DE EL SALVADOR

PROLIBROS, S.A. DE C.V.
Tel.: (503) 2260 4654
prolibros1@gmail.com

EDITORAY DISTRIBUIDORA DE
LIBROS DE EL SALVADOR, S.A DE
C.V. (EDISAL)

Tel.: (503) 7468-6666 / 2260-7525
gerencia@editorialedisal.com

MULTILIBROS, S.A DE C.V.
Tel.: (503)2252 6788
j-lopezmultilibros@gmail.com

BOOK SOLUTIONS
DISTRIBUIDORES, S.A. DE C.V.

Tels.: (503) 7890-1306 / 2523-4416
rcantaderio.booksolutions@gmail.com

S0CI0S COMERCIALES

GUATEMALA

INSTITUTO GUATEMALTECO
AMERICANO IGA

Tel.: 2300-6161
mcruz@iga.edu
msalazar@iga.edu

CENTRAL DE LIBROS
SOCIEDAD ANONIMA
Tel.: (502) 4043-0007
bookcenter82@gmail.com

LIBRERIA

LATINOAMERICANA S.A.

Tel.: (502) 7963-8900
lib_latinoamericana@yahoo.com
mpaz@librerialatinoamericana.com

DISBOOK INTERNATIONAL
COMPANY, S.A.

(502) 5482 5618 /2228 0789
victor.sandoval@disbook.org

HONDURAS

GRUPO CORPORATIVO COELLO
Tels.: (504) 2556-5907
jorgecoello_hn@hotmail.com

NICARAGUA

HISPAMER, S.A.
Tel.: (505) 2278-1210
importaciones@hispamer.com.ni

Alfaomega Escolar

PANAMA

TEXT BOOK, S.A.
Apartado 0819-03177
Tel.: (507) 261-1566
textbook@cableonda.net

REPUBLICA DOMINICANA

E&E CONSULTORES

Y ASESORES, S.R.L.

Tel.: (849) 220-3298
informacion@eyeconsultores.com

ECuADOR

MULTILIBRO D.L.M. DISTRIBUIDOR
Tel.: (593) 9854-48766
c.hernandez@multilibro.com.ec

HUELLA CONTENIDOS SAC
Tel.: +51 994 680 308
gerencia.huellacontenidos@gmail.com



A Alfaomega
escolal

NUESTRA PAGINA WEB!

ﬁ A\faomeg"a

MG LT =
Castellanos - Ferreyra

e -~
ROBETICR INTECRAL DTV =

’

EQ,JESJD ’ 5 |,,,V.W.\w.

oM cIas -

ar unnuevo
o ayudamos acrea
(me\\‘odo de aprendizal® ap\\cando\a
‘ At QM0 D8 amielia

Rl 2R ))) ) )

SYEspacio digital
&25ypara aprender

www.alfaomegaescolar.com

Podras encontrar todas nuestras series y

diferentes herramientas para Gus clases. o
2026 i

Informatica -
Practica

RAnala Earvaura Pvag

Infotmética
Practica :
Gonzalo Ferreyra Cortés
Infor,mética
Practica

Gonzalo Ferreyra Cortés

nacion tecnoldgica integral
: a_y, Pogectos
60 Fmacién tecnologica integral

p

ol | C\2 B 36

i@ 1 C[S,

\macién tecnolégica integral
. Progectos

ORI TTEA

A

}@IF 1 0,

acin tecnolégica integral Povecas

) Evluaciin Formativa =



PREESCOLAR

En Alfaomega sabemos que la educacion preescolar sienta
las bases para la formacion integral de los nifios, es por eso
que disenamos contenidos educativos que tienen el objetivo
desarrollar al maximo el potencial de sus alumnos.
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Peoues i<

POR COM PETEN ClAS

https://alfaomegaescolari.wixsite.com/pequestic

Serie fundamentada en la Educacion Basada en Competencias
(ebc), con la que el alumno iniciara el aprendizaje del uso res-
ponsable de las tic (Tecnologias de la Informacién y la Comu-
nicacion) reflexionando sobre los valores que debe considerar
para desenvolverse en el salén de clase y en la vida cotidiana.

De una manera divertida, el alumno entendera que es
posible plantearse proyectos y metas, asi como la importancia
de culminarlas.

PRESENTACION DEL
AMBIENTE DE APRENDIZAJE

PROYECTO A

COMPETENCIAS
DESARROLLAR

A DESARROLLAR

VALORES A
CONCEPTOS POTENCIAR

A TRABAJAR

HABILIDADES A
DESARROLLAR

ICONOGRAFIA
= fa-

COMPRENDE ACTIVIDAD
INDIVIDUAL

€3 7

AcTiviDaD EN  ACTIVIDAD EN
PAGINA WEB CASA

§ \ 1. Marca con una v la opcién correcto.
s ) Algunas do las haromientas que aprendi de Scrafch sor

O === [ nuovotonao 4/ &@
() Noevoobio $/ &8 () M
) swortoe
2. Ordena 1o pasos para hacer ave el golo modie:
O~
() evervos» 0
() soioo-> cozmmem

m) — B
P———
Voo e el e 77
e e

Py

La autoevaluacién permite a los
alumnos reflexionar y poner en
practica lo aprendido.

Los contenidos se refuerzan con el || La serie fomenta el uso de aplicaciones
uso de software educativo y con fjinformaticas de manera ltdica y gréfica,
actividades para realizar en casa. Jasi como el vinculo con los contenidos

curriculares.




DESCUBRE:

Mi inicio con las TIC
El ratén y el teclado

Encendery apagar la
computadora

Herramientas de dibujo

Letras y nimeros en el
teclado

Teclas de direccion
Tipos de monitores
Partes y funcién del CPU

Dibujar y colorear con
Alfapaint

GUIA PARA EL PROFESOR

e Canciones para cada grado

Programas para descargar

Secuencias didacticas
para modificar e imprimir

Imagenes de apoyo al
proceso de ensefianza

Criterios de valoracion final
Rubricas de evaluacidon

Cofre de juguetes

Peques ik l[]l

voucoMmiNuAs

CONOCE:

Numeros y teclas en el
teclado

El ratén y el cursor

Posiciones adecuadas para
trabajar en la computadora

¢Coémo abrir un CD?

Dibujo con las TIC, dibujar y
colorear en Alfapaint

Principios basicos de

un procesador de texto,
una hoja de célculo, una
presentacion electrénicay
un dibujo por computadora
con OOo04Kids

peuesiill®

POR COMPETENCIAS

Guia para el profesor

\l,

Guia trimestral disponible
en formato digital.

Hpeovestill@

POR(OMPET!N(IAS

APRENDE:

El raton y el teclado
El ratén y el puntero

Practicar la ubicacién y uso
de las teclas del teclado
con Type Faster

Sumas, dibujos 'y
rompecabezas con
GCompiris

Proyecto: Crear un dibujo

Mi proyecto animado

PEQUES TIC 1
ISBN: 978-607-707-409-0

PEQUES TIC 2
ISBN: 978-607-707-410-6

PEQUES TIC 3
ISBN: 978-607-707-411-3

GUIA PARA EL PROFESOR
PEQUES TIC
ISBN: 978-607-707-465-6

GUIA DIDACTICA PARA PADRES
PEQUES TIC
ISBN: 978-607-707-489-2



MATERIAL INTERACTIVO DISPONIBLE EN:
Integra el uso de software edu- WWW.PEQUESTIC.COM

cativo, con lo que se fortalecen
los aprendizajes sobre tecnolo-
gia y su vinculo con los conteni-
dos curriculares.

DESCARGA DEL SOFTWARE

Botones con los iconos representativos
de cada software en los que se pueden
descargar las aplicaciones de modo seguro.

T TypeFaster

)
\
S —
VIDEOTUTORIALES DE USO DE SOFTWARE : | s
F 0 IJ LOS METODOS ACADEMICOS TRADICIONALES
B X v N

= PERO CON UNA INNOVACION TECNOLOGICA.

Videos de apoyo sobre cémo descargar y usar
el software complementario para realizar las
actividades de la serie.

GUIA PARA PADRES

Guia pipAcrica Material disponible en linea donde
PARA PADRES encontrara:

e Enfoque de la serie

e Actividades

e Apps sugeridas

e Descarga del software
Alfaomega Escolar complementario

12



En Alfaomega promovemos el uso de las TIC de forma
transversal dentro del curriculo. Nuestras series impulsan
el desarrollo de habilidades, conocimientos y actitudes

fundamentales para el uso de la tecnologia.
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NUEVA SERIE DE PRIMARIA PARA TECNOLOGI'AJ

estructurada en seis libros del alumno y un ecosistema de aprendizaje digital.

Esta serie apunta ala FORMACION TECNOLOGICA INTEGRAL en la escuela primaria y estéJ

/\

DE SABERES
PROGRAMACION

b

ENFOQUE STEAM MeronoLogian ABP-OIC

* Propicia la integracion de la metodologia de (APRENDlZAJE BASADO EN PROYECTOS
la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte coN ORIENTACION BUMUN"ARM)

y las matematicas.

¢ Desarrolla los procesos creativos, de inves-
tigacion y aplicacién del conocimiento en la
solucidn de problemas.

=
ECOSISTEMA DE APRENDIZAJE DIGITAL EVALUACION FORMATIVA
* Material didactico complementario para * Paralaretroalimentacién del aprendizaje al |
el alumno que incluye Videos, Juegos, finaldelasleccionesse presentanmomentos
Canciones, Software adicional y Material orientadores, motivadores, reflexivos y de

auxiliar. autcevaluacion formativa.

® Parael maestro se cuenta con Guia didactica,
Planificacién y Dosificacion.




LIBRO DEL ALUMNO

e DOSIFICACION de 2 0 4 horas semanales
o CONTENIDO distribuido trimestralmente

ISBN: 978-607-576-359-0
BLOQUE 1. TICY LENGUAJE BINARIO
BLOQUE 2 TIC, COMPUTADORA Y APPS

BLOQUE 3 PLATAFORMAS, INTELIGENCIA
ARTIFICIAL, PROGRAMACION Y ROBOTICA

DESCUBRE:

2 WordPad
@eonms GCompris

2% Windows

#  Paint 3D

@ Microsoft Word

B Microsoft PowerPoint
'0: Visme

% Quick Draw

£ Scratch

CERNY.

Alfaomega Escolar

PRIMARIA

o DIDACTICA basada en el enfoque
STEAM y la metodologia ABP-OIC

VDD D32

)

Evaluacidn
Formativa

ISBN: 978-607-576-361-3

BLOQUE 1. TIC, LENGUAJE BINARIO,
PAINT 3D, MYPAINT, CAPCUT Y CORREO
ELECTRONICO

BLOQUE 2TIC, COMPUTADORAY APPS

BLOQUE 3 PLATAFORMA MULTIMEDIA,
INTELIGENCIA ARTIFICIAL, PROGRAMACION
Y ROBOTICA

Microsoft Word
Microsoft Excel
Painty Paint 3D
Calculadora de Windows

Sistema operativo

TABLA DE CONTENIDO

v

¢ Ecosistema de Aprendizaje Digital

e Evaluacién formativa

_m@

mm uemloglca integral

ISBN: 978-607-576-363-7

BLOQUE 1. TICY LENGUAJE BINARIO,
INTERNET, ILUSTRACIONES DIGITALES,
EDITOR DE VIDEO, PLATAFORMA PARA
CREAR BLOG

BLOQUE 2 WORD, EXCEL, POWERPOINT Y
FACEBOOK

BLOQUE 3 PLATAFORMA, MULTIMEDIA, IA,
PROGRAMACION, ROBOTICA Y RED SOCIAL

EJERCITA:

Microsoft Word
Microsoft Excel
Microsoft PowerPoint
Internet Explorer
Microsoft Edge
Painty Paint 3D
Sistema operativo
Apps de Windows

sEmeCOVDRER

% Scratch




)9)2)2)).2)0)2)

b

Version \cigy Formativa
actualizada)

ISBN: EN TRAMITE
BLOQUE 1. TIC, WORD Y RED SOCIAL

BLOQUE 2. POWERPOINT, EXCEL Y PAGINA
WEB

BLOQUE 3. PLATAFORMAS, RED SOCIAL,

PROGRAMACION, ROBOTICA E INTELIGENCIA

ARTIFICIAL

&8 Windows

@ Microsoft Word

B Microsoft PowerPoint
Microsoft Excel

G  Google Chrome

8  YouTube

@ Kids {Coding} Skills
& Moral Machine

=& inecraft Education
€ Google Drive

B Google Sites

1 Google Slides

B Google Forms

X7 Cerebriti

Alfaomega Escolar

PRIMARIA

Ecosistema de
aprendizge digia)

ISBN: EN TRAMITE

BLOQUE 1. TIC, APP DE ATENCION A LA
SALUD, BUSCADOR, MACHINE LEARNING,
SOFTWARE DE ANIMACION, RED SOCIAL

BLOQUE 2. LENGUAJEY SISTEMA BINARIO,
LA TABLETA, SISTEMAS OPERATIVOS,
OFIMATICA (WORD Y EXCEL), INTERNET Y
ONE DRIVE

BLOQUE 3. INTELIGENCIA ARTIFICIAL,
PROGRAMACION CON PYTHON Y REALIDAD
VIRTUAL

€ Google Drive

B  Google Sites

51 Google Slides
B Google Forms
G  Google Chrome
== Windows

@ Microsoft Word
B Microsoft PowerPoint
Microsoft Excel
A7 Cerebriti

O  YouTube

TABLA DE CONTENIDO

ISBN: EN TRAMITE

BLOQUE 1. OFFICE, HOJA DE CALCULO,
PLATAFORMA DIGITAL PARA DISENOS
GRAFICOS, RED SOCIAL

BLOQUE 2.COMUNICACION DIGITAL,
CODIFICACION BINARIA, INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

BLOQUE 3. INTELIGENCIA ARTIFICIAL,
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS,
REALIDAD AUMENTADA, ROBOTICA

EJERCITA:

Google Forms

&% Windows

@ Microsoft Word
B Microsoft PowerPoint
Microsoft Excel
A" Cerebriti

B  youTube

€ Google Drive
B  Google Sites

51 Google Slides
|

G

Google Chrome




ICONOGRAFIA Proyectos
'
A i#’
Science - Ciencia Technology - Tecnologia
Comprension del entorno Conocimiento de las TIC para

fisico y tecnolégico. la solucién de un problema del

entorno fisico y tecnoldgico.

Engineering - Ingenieria s Art - Arte

Aplicacién del conocimiento
tecnolégico.

Aplicacién del conocimiento
tecnoldgico.

Math - Mateméticas

Capacidad numérica y de
razonamiento abstracto, asi como
habilidad para interpretar y
analizar informacién.

Descripcion del proyecto STEAM a
desarrollar

Al inicio de cada leccidon se presenta el
icono de cada enfoque STEAM utilizado.

Conozcamos la .
computadora y el teclado .

&Y qué podemos hocer
con la computadora
para que nos ayude a
que yano se burlen de
nosofros enla escuelo?

Parte de continuar
suproyecto es que
conozcan més acerca
de la computadora.

A Alfaomega

Alfaomega Escolar

PRIMARIA




Alfaomega Escolar

PRIMARIA

ECOSISTEMA DE APRENDIZAJE DIGITAL

e Todos los recursos incluidos son parte fundamental de
las actividades de ensefianza-aprendizaje y en el libro
se sefiala el momento en que hay que utilizarlos.

A

Capsula Alfe Digital

Videos digitales
relacionados con
la problematica o

aspectos del proyecto
STEAM.

Laletra C riene (P
ol nimer < ]

Juego Alfe Digital "

Actividades | eslpstaiaie
ludicas digitales DU e
que profundizan ... > o
o complementan :
los aprendizajes.

e
@ cédigo binario. Podrs seguirte
divirtiendo al encontrar los cédigos.

Alfe Practicas - - - R e Ccncm'n-
E ) Rl b Alfe Digital
jercicios para '

: ® Canciones

realizarse con los
medios digitales o en
el libro y que facilitan
el desarrollo del
proyecto STEAM.

relacionadas con
el contenido.

TIC que comunican Diviértete conla |
vitar cancién Las TIC.

Guia AlfeTIC

Video tutoriales digitales
para reafirmar el contenido
desarrollado en el libro.



EVALUACION FORMATIVA _. """"" ST T N @ """

A cAv——

. WValoracion) : : Autoevaluacion)

: 2 JAGHitudinal B R —

: sovbcorrip : ;
R o actar - ekl ]
conosdemis? o e s

i

1

i

1

|

1

; .

: H

- . Momentos de

Momeqfos de evaluacion Momen’_r9 de - I autoevaluacién
formativa valoracién actitudinal:

) ) ; Momento para que
Evaluacién por leccién Valoraciéon de el estudiante valore
conformada en la actitud como sus aprendizajes y
momentos orientadores, consecuencia de los participacion para
motivadores y reflexivos. aprendizajes. el logro del proyecto

STEAM.

+ Evaluacién digital final

Evaluacién que se
encuentra en el Aula Alfe
TIC.

........................................................................

NUMERO DE TITULO DEL NOMBRE PROBLEMATICA DESCRIPCION DEL PROYECTO :
BLOQUE BLOQUE DEL (soluciones) °
PROYECTO ]
1 TIC Y LENGUAJE | Leerotros | Eldesconocimiento | Elaborar un cartely escribir sus textos en codigos binarios. ]
BINARIO lenguajes de otros lenguajes 3
limita la 4
comunicaciény el
o
2 TiC, Escribire | ;Como escribir | Escribir mensajes, un cuento y una presentacion usando la .
COMPUTADORA Y ilustrar sin mensajes, cuentos o | computadora y programas como Word y PowerPoint. Compartir en 1
APPS y | hacer correo énico lo ]
\épiz para ayudar a las ]
personas a evitar la 3
violencia sin  utilizar )
cuadernoy (piz? o
3 PLATAFORMAS, Tecnologia | Algunas personas que | Después de usar Visme, Quick Draw, programacion con Scratch,
INTELIGENCIA paraayudar | usan  plataformas, | programar un robot y crear un video en Visme de cémo la Tecnologia
ARTIFICIAL, inteligencia artificial o | puede ayudar a evitar la violencia. Compartir en Whatsapp.
PROGRAMACION Y que programan robots

ROBOTICA no piensan en lo

importante que es
usarlas para ayudar a
otras personas.

LIBRO 2

NUMERO DE TiTULO DEL NOMBRE | PROBLEMATICA DESCRIPCION DEL PROYECTO

BLOQUE BLOQUE DEL (soluciones)
PROYECTO

........................................................................

Alfaomega Escolar

PRIMARIA
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con' Desafios Digitales

VERSION ACTUALIZADA

www.aprenderycrear.com

POR GRADO INCLUYE:

e Libro - Impreso y en formato digital
interactivo.

Serie para que las nifias y nifios de hoy aprendan
las TIC para el colegio y para la vida cotidiana.

Con gran cantidad de actividades variadas para
resolver con cualquier versién de Windows y Office.

UNA PEDAGOGIA BASADA EN:

¢ Resolucion de problemas

Software - Para PC o Notebook.

App - Para celulares y tablets.

Materiales exclusivos para docentes.

Cubre todo el calendario escolar.

SE ADAPTA A LOS TIEMPOS QUE CADA ALUMNO

e Aprendizaje basado en juegos

¢ Ciudadania digital

NECESITE CON:

Actividades que avanzan progresivamente.

e Conciencia ambiental

® Robdtica y programacion -Sin la necesidad

de comprar kits. . . .
Imagenes que ilustran el paso a paso y guian las

tareas para que se realicen de manera auténoma.

TiTULO E INTRODUCCION DE LA

. f;;‘ nitesorolentrellasiceldas) ) Desarro”a aso a
INICIO, DE SESION SECUENCIA DIDACTICA e oy S s
i paso el contenido
(% - de los aprendizajes
_/;3\ Decidelcon/diagramaslelifinalldelicuento! . Skttt espe rados.
Alfinalizar,

Pero tiene un problema, ¢qué hara si llueve?
El sabado Zuly festejara su cumpleafios. Ayadalo a dedidir con este diagrama de flujo.
Tiene muchos invitados y le gustaria
hacerlo en el zoolagico que se encuentra
en las oills del lago. Zuly uiere jugaral

Las pistas que encontro son
éstas, coloréalas en Excell

S
+ 0y S

¢Escribe ul s el fesoro
que encontr Zul?

coco-pelota con los elefantes, los leones y
los tigres. También hacer careras con los
ciempies, los qusanos as hormigasy otros
animales pequenos. En el lago, jugard a
Marco Polo con los flamencos, los patos y
las ranas. Asi, todos podran participar de
la fiestay comer el gran pastel de banana

weladsmani Sesidn diagndstica
. para recuperar

s e O 7 saberes previos y

et bbb adaptar el material
e acorde con el grupo.
s R ( — -

I bt SO, Codigo de colores
API?ENDIZA.IES ESPERADOS E!‘l DESARROLLO I?E LA | S que delimita Inicio,
INFORMATICA POR SECUENCIA DIDACTICA SECUENCIA DIDACTICA I Decaalle y S

de las sesiones.
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A las celdas, a las columnas y a las filas se les puede poner
una linea alrededor que se llama

Abre tu archivo Lista de amigos.xlsx para aprender
a poner bordes, También puedes usar el archivo
Los amigos de Zuly.xlsx que se encuentra en la
carpeta Accesorios, para practicar.

D Seteciona dede la cda s hasta .

AREA PARA REGISTRO
DE EVIDENCIAS DE LAS
ACTIVIDADES DE LA SESION

@ Enelgrupo Fuente, presiona sobre el boton
Bordes.

@ Selecciona Todos los bordes.

@ Guardaloscambios dandocicen (2] oen
Archivo - Guardar.

Desafios digitales para fortalecer y
ampliar los aprendizajes que pueden
realizarse en clase o en casa desde la
web o App.

@ SEvaluacion'final Sesiones 302 36

;:Mi'proye‘tlu‘de‘intro‘duuién‘a‘la‘lob&lica‘(;

(D) Tacha en cada caso la palabra incorrecta de las definicones.

@ Pava que puedasserusuaro | programador de [Giudadliobatical
programas y juegos se necesita de personas que los El orden en que se describen las instrucciones para que

creen, es decir de usuarios | programadores. las haga un robot es muy importante.
Ordena del 1 al 4 las imagent ra contar [ historia.
© 1os blogues de movimiento | eventos | & Sl
los que le indican al personaje cmo y hacia donde se
vaa mover por el escenario.
@ Los blogues de movimiento | eventos | aparienda son
los que modifican como se ve tu personaje y le dan su
voz, ya que con ellos se crean los dislogos.

(&) completa la tabla con os tulos y s definiciones que falan.

en este caso, el gatito.
Paleta de blogues
i — 1 T
Frery s el drea donde deberdsarastrarlos bloques,en forma

Instrumentos de evaluacién —en el libro
y en formato digital—. A partir de 4to Proyecto para introducir a los alumnos
Grado, los alumnos autogestionaran su en la robética mediante actividades
portafolio de evidencias. adaptadas a cada edad.

Elirobotino’selquierelbanari¢poriquélisera?

(Debera Boli bafiar a su robot con agua y jabon? iRepasa las palabras nuevas que aprendiste de informatica!
N Observa el diagrama de flujo y encierra la decision correcta. =
() Escribe las letras que le faltan a las
= palabras y después coloréalas.

De_ U__&n_©
DoluENe nENCIdERCX
] e &l w o
Do & © _m b &
G @ a 6 &

Acerca a los estudiantes a la l6gica de
la programacién, a la vez que creany
personalizan sus propios proyectos.

Superdiccionario digital de conceptos

informaticos con actividades ludicas
para ayudar a fijarlos. Se encuentra el
en el libro, en el software y App.

Alfaomega Escolar

PRIMARIA




Alfaomega Escolar

PRIMARIA

EA

LIBRO DIGITAL INTERACTIVO = t@qrnfmngg.

Emplea recursos didacticos para realizar las e —
actividades en forma dindmica mediante ‘
material que se puede descargar, editar y
enviar.

m‘ WMo ~
* ;

PROGRAMAS COMPLEMENTARIOS

Se descargan directamente desde
la pagina web de forma segura.

DISPONIBLE EN:

WWW.APRENDERYCREAR.COM

|
GUIA PARA PADRES VIDEOTUTORIALES

Disponible en linea para tratar temas Videos de apoyo sobre cémo descargar y
actuales sobre Ciudadania digital y el usar el software complementario.
uso seguro de internet.

I [Shotcut
RAMA PARA REALIZAR
cos o o




L.x fﬂf{;{ﬂﬂ}. &

e\ TonDesafiosDigitales: GabrielaAlfie

DESCUERE: VERSION ACTUALIZADA

LasTIC VERSION ACTUALIZADA

E Alfapaint

%  Painty Paint 3D @ Microsoft Word

F  WordPad Microsoft Excel Microsoft Word

. . . % Painty Paint 3D Microsoft Excel

mm  Sistema operativo Mi P Point
~]  calculadora de Windows \crosoft Fowerromn
e . . Internet Explorer
mm Sistema operativo

Microsoft Edge
Painty Paint 3D
Sistema operativo
Apps de Windows
Scratch

LOCRCODRER

1
)
)

VERSION ACTUALIZADA

88  Sistema operativo B  Sistema operativo VERSION ACTUALIZADA
@ Microsoft Word T Microsoft Office
Microsoft Excel @  Microsoft Word M
@  Microsoft PowerPoint Microsoft Excel S8 Sistema operativo
%/ Painty Paint 3D @  Microsoft PowerPoint @  Microsoft Word
£ scratch % _ Scratch Microsoft Excel
a TuxTyping G  Google @  Microsoft PowerPoint
ShotCut ShotCut @  Microsoft Publisher
& Internet Explorer @ Rapid Typing @ Internet Explorer
@  Microsoft Edge § BlockCAD €  Microsoft Edge
6 Rapid Typing B  Blogger
&, Scratch

2,
3
)

Alfaomega Escolar
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PRIMARIA

ﬁ @
ICONOGRAFIA INICIO DE FIN DE REFLEXIONA  ACTIVIDAD

SESION SESION EN EL LIBRO

B & 8 O @

ACTIVIDAD  ACTIVIDAD COLOREAR DIBUJAR RECORTAR
DIGITAL GRUPAL

GUIA DIDACTICA PARA DOCENTES

Garantiza que cualquier docente,
especializado o no, pueda desarrollar el
programa.

e Guia anotada en formato digital

¢ Contenidos didacticos sesion

por sesion Dosificaciones bimestrales y
trimestrales de contenidos y
evaluaciones disponibles en formato
digital.

¢ |deasy sugerencias didacticas para
cada pagina del libro del alumno

e Respuestas a todos los ejercicios

e Avance programatico completo editable
APRENDER Y CREAR

e Evaluacién diagndstica editable CON DESAFIOS DIGITALES 1
. . . ISBN: 978-607-538-394-1
e Evaluaciones sumativas editables
e Listado con los Aprendizajes esperados en APRENDER Y CREAR

Informaética y contenidos en TIC CON DESAFIOS DIGITALES 2
. o ISBN: 978-607-538-395-8
e Guias visuales de los programas ofimaticos,

videotutoriales de apoyo, entre otros APRENDER Y CREAR
CON DESAFIOS DIGITALES 3

* Cuadernillo sobre el uso seguroy ISEN: 978-607-538-396-5

protegido de Internet y Ciudadania digital.

APRENDER Y CREAR
CON DESAFIOS DIGITALES 4
ISBN: 978-607-538-382-8

APRENDER Y CREAR
CON DESAFIOS DIGITALES 5
ISBN: 978-607-538-397-2

APRENDER Y CREAR
CON DESAFIOS DIGITALES 6

ISBN: 978-607-538-398-9

APRENDER Y CREAR
CON DESAFIOS DIGITALES GUIA
PARA EL PROFESOR
ISBN: 978-607-538-425-2




SEGUNDARIA

Considerando las demandas del mundo contemporaneo, la
propuesta de Alfaomega es un conjunto de series que ofrecen
herramientas indispensables para que los estudiantes de
secundaria utilicen la tecnologia informatica de manera
eficiente y responsable.




SECUNDARIA d

Informatica
Practica 7

AAA

=3
e ey 28
"2026 ~—
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Informatica
Actlvan 3’ 0 j




Informatica
Practica

https://alfaomegaescolari.wixsite.com/inform

Proporciona los conocimientos suficientes para que los
alumnos sean capaces de:

1) Aprenderautilizarde maneraapropiadalacomputadora,

el sistema operativo Windows y todos sus programas. Inlf:ogmtgtlca
ractica
2) Conocery utilizar las aplicaciones de Microsoft 365 para Gonzalo Ferreyra Cortés
realizar sus tareas y ser competentes en su uso. oo ,,,.
3) Utilizar Internet para recopilar la informacién necesaria @ JO Qle= “
para sus trabajos escolares y para sus actividades ﬁ:rqi
personales.
. . . - - Oboa™
4) Editar y retocar imagenes y realizar dibujos utilizando @#&
las computadoras. Oal >

5) Iniciarse en el uso de los mejores lenguajes de B o
programacion.

6) Conocer las redes de computadoras.

7) Utilizar las mejores aplicaciones de software libre y v
propietario en sus versiones mas recientes.

Informatica Informatica
Acti Practica
P ractl Ca Gonzalo Ferreyra Cortés

Gonzalo Ferreyra Cortés

fy
= O [’ @%JO gl()ﬂ .

B Gh 9

A Alfaomega
LANZAMIENTO 2026

Alfaomega Escolar
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SECUNDARIA

Informatica
Practica

Informatica Practica es una obra basada en proyectos,
competencias, constructivismo y construccionismo,
compuesta por tres libros didacticos, profusamente Cuenta con definiciones de palabras
ilustrados e impresos a todo color, concebida como TEvEs, L preyeen rela?i?”ado
excelente apoyo en el proceso de ensefianza- y una seccién de reafirmacion del
aprendizaje en el area de las tecnologias de la slprenclizee con 110 preguinies e
. iy N evaluar sus conocimientos.
informacién y la comunicacién (TIC) para los cursos

de informatica en la escuela secundaria.

Seincluyen: evaluaciones diagnésticas, actividades
interactivas en “la nube” (transversales con los planes
de estudio de la SEP y el nuevo paradigma de la
educacion), gran cantidad de actividades individuales
y grupales a lo largo del texto, y un proyecto al final
de cada Trimestre. En la nube, el docente tendra
algunos bloques que complementan el aprendizaje
de la informatica en cada grado, como ayudas en la
nivelacion (para las evaluaciones diagnésticas).

Cada bloque incluye actividades
acompanfadas por numerosas ilustra-
ciones para realizarse en la compu-
tadora.

La serie promueve la reflexién sobre
variados temas mediante preguntas
y actividades sencillas, propicia ade-
mas el vinculo con otras asignaturas

curriculares.




Informatica
Activai3.0

www.informaticaactiva3-0.com

Sistema educativo completo para introducirse en la
tecnologia informatica, compuesto por tres libros
redactados de manera didactica y gradual, con un
enfoque constructivista.

Los libros contemplan tres areas basicas de
conocimiento: técnico, usuario y programador,
pero se ha dado una mayor importancia al uso de Cuenta con definiciones de
los programas para que la mayoria de los alumnos palabras nuevas, un proyecto

adquieran las competencias necesarias para continuar relacionado y una seccién de

con un proyecto educativo. reafirmacién del aprendizaje con
10 preguntas para evaluar sus

Esta serie se encuentra disponible en formato conocimientos.
impreso y digital interactivo.

NoTAS
EXPLICATIVAS

Cada bloque incluye actividades
acompafadas por numerosas
ilustraciones para realizarse en la
computadora.

ACTIVIDADES EN
— LINEA

La serie promueve la reflexién sobre
variados temas mediante preguntasy
actividades sencillas, propicia ademas
el vinculo con otras asignaturas
curriculares.

Alfaomega Escolar

SECUNDARIA




DESCUBRE:

e |ntroduccién ala
informatica

e Partes de la computadora
e Sistema operativo

* |nformes escolares con
Word

® Presentacion de proyectos
con PowerPoint

¢ Dibujo escolar con
CorelDraw

GUIA DEL MAESTRO

EN FORMATO DIGITAL

e Concepcién pedagdgica
de la coleccién

e Descripcion de los libros
por grado

* Avance programatico

e Sugerencias didacticas

Alfaomega Escolar

SECUNDARIA

formatica
I’i’ﬁtiva 3.0

Castellanos - Ferreyra

CONOCE:

e Servicios de Internet

e Ediciones especiales
con Publisher

* Retoque de imagenes
bitmap con Photo-Paint

e Fundamentosy
aplicaciones basicas de
Excel

¢ Introduccién ala
programacién estructurada

. rmaticd
hf\fc%iva 3.0

Castellanos - Ferreyra

formatica
Iﬁct;iv/a 3.0

Castellanos - Ferreyra

APRENDE:

¢ Disefio de paginas web
con Dreamweaver

e Actividades escolares
con Excel

e Aplicaciones de
multimedios con Animate

e Administracién de bases
de datos con Access

e Programacién orientada
a objetos con Visual Basic
Express

INFORMATICA ACTIVA 3.0
1ER GRADO
ISBN: 978-607-538-191-6

INFORMATICA ACTIVA 3.0
20 GRADO
ISBN: 978-607-538-189-3

INFORMATICA ACTIVA 3.0
3ER GRADO
ISBN: 978-607-538-187-9

GUIA DEL MAESTRO
INFORMATICA ACTIVA 3.0
ISBN: 978-607-538-400-9



IVIATERIAL INTERACTIVO

Cada libro incluye material complementario en la web con
presentaciones en PowerPoint y diversas actividades; las
respuestas a todos los problemas, ejercicios y actividades
que se tratan en los libros; practicas guiadas que permiten
repasar los temas y ejercitar los procedimientos explicados;
programas y manuales de enriquecimiento en informatica.

Informatica
Activa 3.0

Castellanos - Ferreyra

A\ Alfaomega

“la e [EST———— °

]nformética F
Activa 3.0 2

OB ¥ B R Q&6 em

TABLA DE CONTENDOS
[epT———
1 comerite
0 presnacin

RS T ———.

tomsics
111G, iy
1 12 St ot
[ERTT—

[ 14 Clifecindelas

compaatuns
1 1.5 Cumposd pcaibn
delas computdons

1 162 computadonasy o
sociodd

0 Pryecto 1
£ 17 Retimacin do.

L
LIBRO DIGITAL INTERACTIVO

Emplea recursos didacticos con el
objetivo de que el alumno realice
las actividades de manera dindmica
mediante material que puede des-
cargar, editar y enviar.

Alfaomega Escolar
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BACHILLERATO

En Alfaomega contamos con series que contribuyen al desarrollo
critico de los jovenes dentro del campo de las tecnologias, y

les proporcionamos las herramientas tedricas y practicas para
enfrentar los retos de la educacién superior.
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BACHILLERATO

formatica

para Bachillerato
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BACHILLERATO

Al inicio de cada uno de los bloques del
libro, se incluyen los Propésitos y unidades
de competencia, que deberan ser la meta
del estudiante al terminar su estudio.

2421 Escritorio

Phgina 124

INFORMATICA

para Bachillerato

Gonzalo Ferreyra Cortés

2%

12t

« Informacion Digita\ :

& Procesamiento
Digital de la
Informacion

¥ Metodologia
de Solucion de
Problemas
Computables

ﬁ Alfaomega

m Con el fin de reforzar los temas y los
procedimientos expuestos, el material web
. . ., complementario del libro incluye:
e Almacenamiento de informacion
e Ejerciciosy practicas adicionales para

® Procesamiento digital de la . )
9 cada uno de las secciones del libro.

informacién

. ., e Una introduccién a las redes de

* Ejecucién de programas computadoras e internet.

e Trabajo con aplicaciones (hojas de
célculo, procesadores de texto y

presentaciones) ® Una introduccién a la programacién

con Python.

¢ Una introduccidn a la robética.

¢ Metodologia de solucién de
problemas

INFORMATICA PARA BACHILLERATO
ISBN: 978-607-576-290-6




. e I 1',) ’
NIONINdtCa

Obra disefiada con la intencion de desarrollar en
los estudiantes de bachillerato las competencias
informaticas requeridas para enfrentar los retos
actuales.

Los contenidos estan en correspondencia con
diversos programas académicos de nivel medio
superiory la metodologia seguida en la exposicion
de éstos propicia aprendizajes significativos y
desarrolladosenfunciénde suuso enlos programas
mas utilizados.

Ademas, permite "aprender haciendo" gracias
a su enfoque constructivista, y lleva al alumno
a adquirir la suficiente experiencia para tratar
de obtener diversas certificaciones, como la
CINF0276.01. Asi mismo, lo acerca a la posibilidad
de presentar los examenes Microsoft Office
Specialist: Associate (Aplicaciones de Microsoft
365) a través de Certiport, para tratar de obtener
los certificados:

e MO-110:  Microsoft Word
(Aplicaciones de Microsoft 365) -

e MO-210: Microsoft  Excel
(Aplicaciones de Microsoft 365)

e MO-310: Microsoft PowerPoint
(Aplicaciones de Microsoft 365)

Incluye descripciones paso a paso,
ejercicios y practicas al final de cada

uno de los temas y recomendaciones
Nota: Las certificaciones son por cuenta del para el trabajo de herramientas
Microsoft, Alfaomega Grupo Editor no los ponen
en contacto.

informaticas.

Sistematicamente en la obra se
propone trabajar con actividades
que desarrollan conocimientos y
habilidades en tecnologia.

Alfaomega Escolar

BACHILLERATO




TrendiLABS

ISTEAM™
TrendiLAND

Trend



—
~

TrendiLABS 39

Robética, Pensamiento Computacional y Emprendimiento
I

Es un programa educativo innovador dirigido a estudiantes entre

\ 4 a 17 anos que, mediante laboratorios virtuales, simuladores,

\ juegos educativos y una moderna técnica narrativa, facilita el

N\ aprendizaje esencial delarobética, el pensamiento computacional
y el emprendimiento. La propuesta es principalmente digital e
incorpora materiales fisicos de apoyo.

Es un proyecto que integra, mediante la solucién de problemas, la
transversalidad entre la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte,
las matematicas y las humanidades, disehado para estudiantes de
4 a 17 anos. Esta solucion educativa utiliza materiales impresos
como eje principal, integrada con recursos digitales que amplian
y fortalecen el trabajo en aula.

Es un ecosistema digital de aprendizaje con lecciones auto
sugestionables, disehado para la primera infancia (4-6 afios) y
donde los nifos exploran temas como los viajes, la literatura, la
cocina y la investigacion. Este recurso se ofrece integramente en
formato digital.

SOPORTE TECNICO TRENDI




TrendiL A

Robética, Pensamiento Computacional y Emprendimiento

Es una solucion educativa que cuenta con actividades que desarrollan la creatividad, el
pensamiento computacional y las habilidades del siglo XXl a partir de diversos contenidos en

las areas de robética, emprendimiento y tecnologias de la informacion.

Prepara a tus estudiantes para el uso de nuevas tecnologias, y brindales
las herramientas que les permitiran adquirir las habilidades y destrezas
indispensables para afrontar el futuro y cambiar el mundo.

C

~

Entornos de!
Aprendizaje Maker

i

HABILIDADES DE ORO para un

CIUDADANO
GLOBAL 4.0

Proyectos Interactivog
o CreActividades

Planeacion
Docente

® B D &

Inteligencia Artificial Scratch JR Scratch Turtle block

[T 1[n] [T]1]N]
Rebo [K[E[R| [K[EIR] =N
W LN D [c[alD} [clAlD] micro:bit
Robomind Tinkercad 3 ) ¥inkeread Circuitos Microbit

akey )
o 0 A

Makey Makey Appinventor Arduino Blocks

& o o &

Micropython Unity* Blender* Raspberr

6000 Trency

Trends & Innovation



—o TrendiLABS

|
i Robética, Pensamiento Computacional y Emprendimiento
| ¢Sabias que el 65% de los nifios que ingresan a la educacién
I . ’ . .

! escolar trabajaran en profesiones que hoy no existen?

______

Diseno Ciudadania Comercio
Web Tecnologias Digital Electrénico
Aer ial
Desarrollo i Modelado | |nceligencia
de Apps Videojuegos | Programacion 3D Artiticial

Bobsticay TN l . ! l

computacional

CESED O O O A !

Plan de Financiamiento Design Innovacién Catedra de
Negocios Thinking Social la Felicidad
Marketing Habilidades  Orientacién Inteligencia

Digital Blandas Vocacional Emocional




TrendiLABS

Robética, Pensamiento Computacional y Emprendimiento

Planeacion clase a clase.

Rutas diddcticas con metodologias activas.
Aprendizaje por medio de Storytelling.

Guias imprimibles en espafiol e inglés.

Uso de insumos de fdacil reposicion.
Participacion en el Concurso Internacional de
Robdtica TrendiBOTS.

Alineado a las orientaciones curriculares para
el drea de Tecnologia e Informdtica del MEN.




Desarrolla en tus estudiantes
habilidades y destrezas por medio
de desafios, que involucran:

CIUDADANO

Y lo mejor es que tienes todas las herramientas en tus manos para desarrollarlo.

 fRCXinY o i
Trends & Innovation




TrendiLABS

Robética, Pensamiento Computacional y Emprendimiento

Desarrolla la creatividad, el pensamiento
computacional y las habilidades del
siglo XXI en un solo lugar.

Tecnologiay

Robética Emprendimiento Informatica

lll“ljlr'“l-l"w

iTienes todo lo que necesitas para llevar,
la formacion en tecnologia a otro nivel!




S Science (Ciencia)
T Technology (Tecnologia)

E Engineering (Ingenieria)

| A Art (Arte)

M Math (Matematicas)

+ Humanidades




. - Tecnologia -
Tre nd ﬁ of ' - Humanidades

Despierta el ingenio y creatividad Edades de 4 a 17 afios
de tus estudiantes con STEAM

La educacion STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas)
ofrece una solucion integral que le permite a tus estudiantes explorar estas
areas de manera practica y colaborativa, preparandolos para asumir los

retos del mundo y la sociedad actual. #{
Nuestra ~ _
Plataforma 2. ".f:
Socializacion de ‘
evidencias de aprendizaje

Contenidos
complementarios

Espacios de interaccion
asincronica por proyecto

Seguimiento
por estudiante

Cartilla integrada

con 4 Proyectos Proyectos docente digital
de preescolar encuadernados

a secundaria. individualmente

+50 proyectos STEAM+ de
preescolar a secundaria.

32 semanas de trabajo por grado.

Guia didictica para los docentes de
las areas STEAM+.

Integra realmente todas las dreas
involucradas en el enfoque
STEAM+.
Trendi acompana en la
implementacién institucional del
enfoque STEAM+.
Responde a los Objetivos de
y Desarrollo Sostenible.
Experimenta . Permite desarrollar proyectos
transversales y de codocencia.
A través de metodologias activas

; integra elementos fisicos y digitales.
Resultados k- .

Obtenidos
-
. Ilnnovation '

Busqueda
Profunda

Metodologia




Desarrolla las habilidades
del siglo XXl con

\ :l € |nvestigacion € Pensamiento sistémico

-7 @ Pensamiento critico € Adaptabilidad
® Creatividad ® Resolucién de problemas
® Colaboracion € Comunicaciones complejas
4 Comunicacion % Autogestiony autodesarrollo

Programa Trendi para la implementacion

i e +

6000 Trency

Trends & Innovation




Programa de
implementacion
del enfoque

STEAM?

Integra:

Proyectos Plataforma \ Rutade

STEAM*? Digital &/ implementacion
* 52 proyectos de * Contenidos complementarios. » Capacitacion Docente.
* Aplican ODS. * Espacios de interaccion. * Acompafamiento Curricular.
* Alineados con DBA y EBC del MEN * Actividades de seguimiento. * Consultoria especializada.

Te acompafiamos a implementar STEAM™ en tu colegio.




endiILAND
» - - - -

En TrendiLAND, los ninos exploran y aprenden a través de historias, juegos y
actividades relacionadas con:

* Viajes y descubrimientos e Cocina y experiencias sensoriales
e Literatura y narraciones * Investigacion y observacién del entorno
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& LITERATURA




ROBOTICA
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ROPOTICA ROBOTICA

@®
i INTECRAL
EDUCATIVA

www.proyectorie.com

Proyecto RIE es un método de aprendizaje en el que el
desafio de armar un robot prototipo capta la atencién
del estudiante, quien aprende temas transversales de
las areas de:

TECNOLOGIA  COMPUTACION  ESPANOL BioLoGiA Fisica

QuimICA GEOGRAFIA FORMACION  INGLES PROGRAMACION
CiVICA Y ETICA

COMPROBANDO |
crucigrama. Guiate con las descripciones.
VERTICALES
4. Recurso tecnolgico que ransforma la
pusinis elecrica.
we.
s del profoipo.

5. Las personas son de este fipo de recurso.

HORIZONTALES

CONOCE/LUJEIBRO} R —

Crea un nuevo entorno de aprendizaje
aplicando la robética como herramienta DIPLONIA
educativa, convirtiendo la inteligencia A

intuitiva en pensamiento formal.

OTORGA EL PRESENTE




CADA MODULO DEL PROYECTO RIE CONSTA DE:
KIT DE ARMADO:

Cada kit contiene todas las
piezas que necesitas para armar
tu propio robot.

LIBRO DEL ALUMNO:

11

Practicar el equilibrio
en el movimiento.

Reforzar conocimientos
de inglés.

Compuesto por sesiones de 50

minutos.

Clasificado por nivel educativo Inglés: Vocabulario.

Con objetivos y temas transversales por sesion

CIRCUITOS : m"""“"'"m'm'-“?x“_)’:'.'.?m""'gm‘, &5
eléctricos elfcrizes, Pomensarks @ roalzes la”
conexién de tu Carro RC y es importante
que sepas qué fipo de circuito conectards.

) ~
4} CONEXION DE PORTAPILAS

CIRCUITO ELECTRICO

| FWIIE U vouR noser |

Es momento de que le des tu propio
estilo a tu Trimoto. Puedes utilizar
., crayones, pinturas, incluso stickers.

En este circuito usamos dos puentes H,

Infografias

Sesiones de armado e dE
quieres aplicar. @
Sesiones de personalizacion

Alfaomega Escolar

ROBOTICA




Alfaomega Escolar

ROBOTICA

cso|

Rl
ramos. Las 3s somos atraic i
Tierra. .

Aisl

Angulo | espaci
27',.‘;1‘::" s para mejorar los actitudes wna linea horizontal y ofra vertical encima de la
primera.

Inhéspitos: lugar peligroso, inseguro € incémodo.

Automético: mecanismo que funciona por s solo,  Inteligencia arificial: se dice cvando un
Ya seq en su foflidad o por partes. iposivoTozonapo f mbo,segn o rdemes
de una persona, para resolver una sitvac

Conductor: e un mlerc que pomit i
Evaluacion{sumativa Tos melales. aoro.
I Vi n N M Concer cua N i
= i b
Autoevaluacion Procedimentall. | I T Y e

Actituainat I

Total

pa— y Simétrico: adieivo que s v cvondo s paries
¥ drocho o clgiten pars qua avemea. forma.

(66
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Check list el cual te apoya en el cotejo
de los recursos que utilizaras durante

el armado. . :
Actividades transversales que ayudan a relacionar los

conocimientos adquiridos con otras materias.

ROBOTSE=

Aprender las
normasy las reglas

Tecnologia: Recursos
fecnolégicos.

Formacién Civicay
Efca: Respeto.

Testing para registrar las pruebas del robot Conceptos que brindan conocimientos

al mismo tiempo que motiva a reflexionar de palabras técnicas que se emplean en
sobre su funcionamiento. el armado del robot.
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Comprenderla 7 % £ momento do que le des
perspectvay. i A1 tu propio estilo a tu robot
rmonia de un 7 Caminante.
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mos algunas
Disefary decorar 3 Z imégenes. m..haruq..l
el pototo. D el puedas dibujor el diseio que Extremidad que

i quieres aplicar. u e
K tesplaza

Extremidad de apoyo

Movimiento

rotative

/\' Movimiento

Construye apoyado de Infografias y ¢ Sabias que...?
para conocer informacién relacionada con los pasos
de armado de tu robot.

SMART LEARNING
E14 =g
procicar o direccién ‘;‘x::;‘;--hﬁﬂ‘:

y avance de X o o pego oo
Yimulader de carreros. ..mm-ﬁ‘:_m:;,,,.m

de inglés.
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Ingés: Vocabularo:

G— ®

Bitdcora de experimentacién y Compro- Smart learning Aprenderas vocabulario en
bando para registrar las pruebas del robot inglés relacionado con tu robot.

al mismo tiempo que motiva a reflexionar

sobre su funcionamiento.

Fabrica divertida Te guia en el paso a
paso del armado de tu robot.
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ROVER

Bafioa

TRIMOTO

Taflos

EDAD
SUGERIDA

CONTIENE
PROGRAMACION

CAMINANTE

®
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ROBOTICO
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ROBOTICA INTECRAL EDUCATIVA
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A Alfaomega Grupo Editor

Niveles académicos

Nivel de
complejidad en c
la motricidad

Prototipo

CARRO RC INTERMEDIO

GUSANO INTERMEDIO

CAMINANTE INTERMEDIO

BASICO
TRIMOTO BASICO

ROVERLAB BASICO

BRAZO ROBOTICO

AVANZADO

Nivel de
omplejidad

programacion

NO APLICA

NO APLICA

NO APLICA

NO APLICA

NO APLICA

INTERMEDIO

AVANZADO

complejidad
conceptual

Nivel de Nivel
académico

sugerido

Edad

INTERMEDIO PRIMARIA ALTA

INTERMEDIO PRIMARIA BAJA

AVANZADO PRIMARIA BAJA

BASICO PRIMARIA BAJA

BASICO PRIMARIA BAJA

INTERMEDIO SECUNDARIA

AVANZADO SECUNDARIA
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Rigoberto
e Cuando Rigoberto abrié la
puerta de su casa, se encon-
tré con algo que nunca antes

habia visto alli adentro: una

oscuridad completa.
Estaba aterrado, y su ima-
ginacion le empezé a jugar
muy malas pasadas.

LITERATURA INFANTIL

Estos libros estan desarrollados para que los
jovenes lectores aprendan, sueiien y vivan algunas

de las obras de los mejores autores e ilustradores. CONOCIMIENTOS

Abordan situaciones cercanas al lector y reflejan los

ue - j : ] SE TRABAJA:
sentimientos y fantasias propios de la infancia. e Valores
Los libros estan clasificados por niveles de lectura ¢ Entorno cultural
y edades orientativas. e Autocuidado

La clasificacion por edades es puramente

orientativa, dependera siempre de la madurez de LA REINA DE LAS
los jévenes lectores. ~
MONTANAS

SE FAVORECE UNA ACTITUD REFLEXIVA Y
CRIiTICA ANTE SU ENTORNO. CONOCIMIENTOS
SE TRABAJA:
Ml AMIGO ALBERTO

e Entorno natural
iYo tengo muchisimos amigos!
Yang, de Corea; Max, que es el mas
alto, también llamado el Jirafa; Ma-
rina, mi novia; Samuel, el rechon-
cho; Leyla, que hace poco que vive
en nuestro pais, y Buxter. Pero mi
mejor amigo, mi amigo del alma...
iEs Alberto!

¢ Ecologia

@

Era la montafia mas alta de la cordillera.
iY bien orgullosa que estaba de serlo!
Como era una montafa generosa de-
jaba que muchos animales viviesen en
sus faldas. Félix, el pastor, se refrescaba
O | la cara en una fuente que alli habia. Di-
* Valores a“?" cen que nadie ha visto nunca sonreir a
~ una montana, pero es seguro que ésta
lo hacia. Un dia comenzaron a llegar

Alfaomega Escolar enormes maquinas...

LITERATURA

SE TRABAJA: +5




EL HUEVO DEL
ORNITORRINCO

¥

eer

Pepe y Pepa era dos ornitorrincos

= .
preparados para tener y cuidar a

El huevo

del omif"(ﬂ”q su futura descendencia: habian ele-
e Do gido un precioso lugar en el que
habian excavado una larga galeria,

que desembocaba en una madri-
guera amplia y cémoda, ideal para
que nacieran sus pequefios.
El dia que Pepa puso un huevo fue-
ron tremendamente felices.

CONOCIMIENTOS
DIRIGIDO A

SE TRABAJA:

Entorno natural
Ecologia

OBJETIVOS

Promoverlalectura entre los mas jovenes.

Descubrir los fascinantes mundos crea-
dos por la imaginacion.

Transmitirlos valores compartidos poruna

Alfaomega Escolar

LITERATURA

EL HADA DEL
ABANICO VERDE
—_—

SE TRABAJA:
e Teatro

e Fantasia
e Aventura
e Libertad

DIRIGIDO A

Prima-Vera pronto cumplird 15 anos y
es llamada al Palacio de la Reina Hela-

disima, su prima. Alli todo esta lleno de
nieve y hielo, incluso los corazones y la
Reina tiene planes para que el invierno
dure todo el aio. Vera, ayudada por los
Duendes Marzo y Agosto, se enfrentara
a ella.

sociedad moderna, abierta y solidaria.
Di . i . PROPUESTAS DE ACTIVIDADES
ifundir las mas variadas formas de ex-

presion artistica a través de la literatura.

Se trata de actividades creativas y motivadoras

Ayudar a “saber vivir” considerando la para facilitar la comprensién lectora del alumnado.

lectura como una de las mas amplias
puertas para acceder al mundo del siglo
XXl'y al placer por el conocimiento y el
descubrimiento.

GUIAS DE LECTURA

Cada titulo estd acompafado de una guia de
lectura con propuestas, sugerencias e ideas para
trabajar antes, durante y después de cada lectura.

Mi AMIGO ALBERTO
ISBN: 978-607-576-225-8

RIGOBERTO Y LOS LOBOS
ISBN: 978-607-576-226-5

LA REINA DE LAS MONTANAS
ISBN: 978-607-576-227-2

EL HUEVO DEL ORNITORRINCO
ISBN: 978-607-576-228-9
EL HADA DEL ABANICO VERDE
ISBN: 978-607-576-229-6



Educacién primaria

Jana y sus poderes

‘& lmes  jabonosos
:@ B ™

Libros que estimulan el placer por la lectura
con una perspectiva actual en los textos y en las
ilustraciones, creadasporartistascontemporaneos.

Organizados en tres niveles lectores de
acuerdo con las edades sugeridas en cada libro.

SE FAVORECEN VALORES Y SE TRABAJA

Jana extrafaba a sus amigos en una época en
CON LAS EMOCIONES.

la que debia quedarse en casa. ;Sabes qué
hizo? Descubrié sus poderes jugando con
p jug
agua y jabén y se transformé en junasuperja-
ili i i 1 bonosaheroinasecreta! y tuvo una gran idea
Tilin, el diente bailarin mosoe. g
para compartir todas sus aventuras con sus
amigos.

Tilin es un diente de leche que

vive en la boca de Astor. Un dia, VALORES - EMOCIONES

un nuevo diente se asoma Tilin no .
quiere irse... Hasta que, el dia del ~ ConJana podemos trabajar:

cumpleafios, algo sucede. e El uso positivo de la tecnologia
¢Qué aventuras vivira el diente de
leche? Esta historia trata sobre los
cambios que trae crecer: un diente e Laresponsabilidad
de leche se va para dejar lugar a
uno nuevo.

¢ La creatividad y laimaginacién

e Elvalor de la amistad

| st X

VALORES - EMOCIONES ACTIVIDADES

1. 4Qué lugares recorr Tilin desde que salio de la
a d

Con Tilin podemos trabajar: o
2. Investiga con alguien de tu fz enintemet y
* Los cambios que tra el crecer DIRIGIBOIA o

#¢Cuéntos dientes de leche tiene una nina o un nifio?

* El manejo de la angustiay el
miedo

#¢Por qué se le dice “diente de leche’?

* Poder decir adids y recibir la
novedad

Al final de cada cuento encontraran
actividades divertidas para hacer en

Alfaomega Escolar
casa o en la escuela.

LITERATURA
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LITERATURA

El ogro Cachafuz

Un cuento que invita a reflexionar y a valorar la naturaleza
a través de las aventuras de sus protagonistas. Se integran
recursos como los didlogosy poemas rimados que enriquecen
la lectura.

Es la historia de un ogro que vive en un bosque y que apesta
con sus olores causados por falta de higiene. Con ellos
hechiza a los animales.

Hasta que éstos se unen y logran llevarlo por el camino de la
limpieza corporal.

VALORES - EMOCIONES

Con Cachafuz podemos trabajar:

Drco i 8 SN

@ anos

¢ |a solidaridad: la unién hace la fuerza

e El tratamiento de la higiene corporal
e Lograr la convivencia pacifica

e El valor de la naturaleza

Aneley y el héroe de la noche

Gabriela Alfie

Esta historia sucedié hace mucho tiempo, cuando no habia
internet, ni celulares, ni aviones, ni grandes ciudades. Las
personas vivian en la naturaleza y se comunicaban con los
animales. Como Aneley, una nifia que vivia cerca de una
aldea y conocia el idioma de los p3ajaros. Ella, junto con los

animales, resuelven un enigma e integran a un nuevo amigo.

VALORES - EMOCIONES

Con Aneley y podemos trabajar:

e La proteccién del medio ambiente

e Diversidad de las expresiones culturales @aﬁos
e La amistad y la cooperacion



Botines para Cenicienta

Una divertida historia donde Cenicien-
ta termina en el mundo real jugando de
arquera en un equipo de futbol, el rey
viaja en transporte publico (lastima que
se subieron al bus en sentido equivoca-
do), el principe se hace gamer y ya no
le importa casarse y mas.

VALORES - EMOCIONES

CON BOTINES PODEMOS TRABAJAR:

¢ El desarrollo personal
en un dmbito de afectoy
respeto mutuo.

e Elreconocimiento de la

El ambiente del cuento clasico en la identidad de los sujetos.

version de Charles Perrault se entrecru-
za con el de la actualidad para mostrar
a través del humor, disparatado por
momentos, cémo comprender el mun-
do real.

e |aresistencia al
autoritarismo.

e El derecho a que se
respeten los propios
intereses.

¢ Laequidad de género.

PORTABILIDAD:

Los libros de 32 paginas, se desta-
can por lo siguiente:

GUIA DE COMPRENSION LECTORA EXCLUSIVA
PARA DOCENTES:

* Son livianos como para que En formato digital con actividades
se lleven de la casa al colegio. quefavorecenlalectura,laexpresion

e Se pueden leer en pocas ycreatlwdad||terar|§.EspeC|a|mente
clases favoreciendo las creadas para cada libro.

propuestas para compartir las
lecturas en familia.

JANA Y SUS PODERES JABONOSOS
CANAL DE YOUTUBE: ISBN: 978-607-576-221-0
i . TILIN EL DIENTE BAILARIN
Alli la autora nos cuenta algo especial ISBN: 978-607-576-222-7

sobre esa historia. Se encuentra en el
QR de la contratapa. EL OGRO CACHAFUZ
ISBN: 978-607-576-220-3

ANELEY Y EL HEROE DE LA NOCHE
ISBN: 978-607-576-218-0

BOTINES PARA CENICIENTA

Alfaomega Escolar ISBN: 978-607-576-219-7

LITERATURA




Informati

para Bachillerato - Primer afio
Gonzalo Ferreyra Cortés

INFORMATICA para
Bachillerato. Primer afio

Informatica
Practica
Gonzalo Ferreyra Cortés
Sai 0 7@
w30 gln?ﬁ

Solicita tu prueba.
Experimenta sus beneficios
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