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4 Alfaomega Escolar

DIRECTORIO

Zona IV
Baja California, 

Campeche, Chiapas, 
Guerrero, Oaxaca, 

Quintana Roo, Tabasco, 
Yucatán

MÉXICO

Zona I
Cd. de México, Edo. 
de México, Hidalgo, 
Morelos, Puebla, 

Tlaxcala, Veracruz

Zona III
Baja california Sur, 

Coahuila, Jalisco, 
Sinaloa, Sonora, 

Zacatecas

Zona II
Aguascalientes, 

Guanajuato, Michoacán, 
San Luis Potosí, 

Querétaro, Tamaulipas, 
Nuevo León

Coordinación nacional: 
María Isabel Recillas Flores 
isabelr@alfaomega.com.mx
Tel. (52)55 1078 9428 

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

Contáctanos:
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CENTROAMÉRICA,
CARIBE Y ZONA ANDINA

Centroamérica
Costa Rica y Panamá

Centroamérica
Honduras y Nicaragua

Centroamérica
Guatemala y El 

Salvador

Caribe
República Dominicana

Zona Andina
Ecuador y Perú

Contacto: 
soportescolar@alfaomega.com.mx
(52)55 4588 5301
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Socios comerciales

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

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

ATENCIÓN DEL ÁREA INTERNACIONAL

Guatemala

INSTITUTO GUATEMALTECO
AMERICANO IGA
Tel.: 2300-6161
mcruz@iga.edu
msalazar@iga.edu

CENTRAL DE LIBROS  
SOCIEDAD ANÓNIMA
Tel.: (502) 4043-0007
bookcenter89@gmail.com

LIBRERÍA  
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

Panamá

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

República 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

Perú

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

Colombia

TRENDI TRENDS & INNOVATION S.A.S.
Parque Industrial Los Robles, Km. 1 
Vía Bogotá - Siberia, Cota. Costado Norte. 
Oficina 302 Trendi.
Tel: (+57) 3207887327
alfaomega@educaciontrendi.com

Costa Rica 

LEARNING SOLUTIONS CR 
Tel.: (506) 8310-3476
veronica@ls-cr.com
jerhson@ls-cr.com

Rep. de el Salvador

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

EDITORA Y 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
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¡Visita

diferentes herramientas para tus clases diferentes herramientas para tus clases. 
Podrás encontrar todas nuestras series y Podrás encontrar todas nuestras series y 

NOVEDAD

2026

NOVEDAD

2026

www.alfaomegaescolar.com
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PREESCOLAR
En Alfaomega sabemos que la educación preescolar sienta 
las bases para la formación integral de los niños, es por eso 
que diseñamos contenidos educativos que tienen el objetivo 
desarrollar al máximo el potencial de sus alumnos.
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PREESCOLAR
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Iconografía

Comprende

Actividad en 
página web

Actividad 
individual

Actividad en 
casa

Serie fundamentada en la Educación Basada en Competencias 
(ebc), con la que el alumno iniciará el aprendizaje del uso res-
ponsable de las tic (Tecnologías de la Información y la Comu-
nicación) reflexionando sobre los valores que debe considerar 
para desenvolverse en el salón de clase y en la vida cotidiana.

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

Se presenta los aspectos que 
caracterizan a cada unidad.

Conceptos 
a trabajar

Proyecto a 
desarrollar

Habilidades a 
desarrollar

Presentación del 
ambiente de aprendizaje

por com peten cias
T CIPEQUES

Los contenidos se refuerzan con el 
uso de software educativo y con 
actividades para realizar en casa.

La autoevaluación permite a los 
alumnos reflexionar y poner en 
práctica lo aprendido.

La serie fomenta el uso de aplicaciones 
informáticas de manera lúdica y gráfica, 
así como el vínculo con los contenidos 
curriculares.

https://alfaomegaescolar1.wixsite.com/pequestic

por se
mana1-2 

Sistemas 
operativos 

recomendables

Competencias  
a desarrollar

Valores a 
potenciar

Horas clase
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Descubre:

•	 Mi inicio con las TIC
•	 El ratón y el teclado
•	 Encender y apagar la 

computadora
•	 Herramientas de dibujo
•	 Letras y números en el 

teclado
•	 Teclas de dirección
•	 Tipos de monitores
•	 Partes y función del CPU
•	 Dibujar y colorear con 

Alfapaint

Conoce:

•	 Números y teclas en el 
teclado

•	 El ratón y el cursor
•	 Posiciones adecuadas para 

trabajar en la computadora
•	 ¿Cómo abrir un CD?
•	 Dibujo con las TIC, dibujar y 

colorear en Alfapaint
•	 Principios básicos de 

un procesador de texto, 
una hoja de cálculo, una 
presentación electrónica y 
un dibujo por computadora 
con OOo4Kids

Aprende:

•	 El ratón y el teclado
•	 El ratón y el puntero
•	 Practicar la ubicación y uso 

de las teclas del teclado 
con Type Faster

•	 Sumas, dibujos y 
rompecabezas con 
GCompris

•	 Proyecto: Crear un dibujo
•	 Mi proyecto animado

 Guía para el profesor

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

Guía para el profesor
Peques TIC

isbn: 978-607-707-465-6 

Guía didáctica para padres
Peques TIC

isbn: 978-607-707-489-2
Guía trimestral disponible 
en formato digital.

•	 Canciones para cada grado
•	 Programas para descargar
•	 Secuencias didácticas  

para modificar e imprimir
•	 Imágenes de apoyo al 

proceso de enseñanza
•	 Criterios de valoración final
•	 Rúbricas de evaluación
•	 Cofre de juguetes
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PREESCOLAR

Material disponible en línea donde 
encontrará:

•	 Enfoque de la serie
•	 Actividades
•	 Apps sugeridas
•	 Descarga del software 

complementario

Integra el uso de software edu-
cativo, con lo que se fortalecen 
los aprendizajes sobre tecnolo-
gía y su vínculo con los conteni-
dos curriculares.

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

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

Guía para padres

Material interactivo

Descarga del software

Videotutoriales de uso de software

Disponible en:

www.pequestic.com
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PRIMARIA
En Alfaomega promovemos el uso de las TIC de forma 
transversal dentro del currículo. Nuestras series impulsan 
el desarrollo de habilidades, conocimientos y actitudes 
fundamentales para el uso de la tecnología.



Formación tecnológica integral
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PRIMARIA

Gabriela Alfie

Desafíos Digitalescon 

Versión actualizada 21

15

NOVEDAD

2026
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Esta serie apunta a la FORMACIÓN TECNOLÓGICA INTEGRAL en la escuela primaria y está 
estructurada en seis libros del alumno y un ecosistema de aprendizaje digital. 

NUEVA SERIE DE PRIMARIA PARA TECNOLOGÍA

enfoque STEAM 
•	 Propicia la integración de la metodología de 

la ciencia, la tecnología, la ingeniería, el arte 
y las matemáticas.

•	•	

Metodología ABP-OIC  
(Aprendizaje Basado en Proyectos  
con Orientación Comunitaria) 

•	 Desarrolla los procesos creativos, de inves-
tigación y aplicación del conocimiento en la 
solución de problemas.

Ecosistema de Aprendizaje digital 
•	 Material didáctico complementario para 

el alumno que  incluye Videos, Juegos, 
Canciones, Software adicional y Material 
auxiliar.

•	 Para el maestro se cuenta con Guía didáctica, 
Planificación y Dosificación.

Evaluación formativa

•	 Para la retroalimentación del aprendizaje al 
final de las lecciones se presentan momentos 
orientadores, motivadores, reflexivos y de 
autoevaluación formativa.

Formación tecnológica integral

TICINTEGRACIÓN
DE SABERES

IAIA

PROGRAMACIÓN

ROBÓTICA OFIMÁTICA

NOVEDAD

2026
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PRIMARIA

Descubre:

	 WordPad
	GCompris

	 Windows
	 Paint 3D
	 Microsoft Word
	 Microsoft PowerPoint
	 Visme

	Quick Draw
	Scratch

Aprende:

	 Microsoft Word
	 Microsoft Excel
	 Paint y Paint 3D

	 Calculadora de Windows
	 Sistema operativo

Ejercita:

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

	Scratch

ISBN: 978-607-576-359-0
BLOQUE 1. TIC Y LENGUAJE BINARIO
BLOQUE 2 TIC, COMPUTADORA Y APPS
BLOQUE 3 PLATAFORMAS, INTELIGENCIA 
ARTIFICIAL, PROGRAMACIÓN Y ROBÓTICA

ISBN: 978-607-576-361-3
BLOQUE 1. TIC, LENGUAJE BINARIO, 
PAINT 3D, MYPAINT, CAPCUT Y CORREO 
ELECTRÓNICO
BLOQUE 2 TIC, COMPUTADORA Y APPS
BLOQUE 3 PLATAFORMA MULTIMEDIA, 
INTELIGENCIA ARTIFICIAL, PROGRAMACIÓN 
Y ROBÓTICA

ISBN: 978-607-576-363-7
BLOQUE 1. TIC Y LENGUAJE BINARIO, 
INTERNET, ILUSTRACIONES DIGITALES, 
EDITOR DE VIDEO, PLATAFORMA PARA 
CREAR BLOG
BLOQUE 2 WORD, EXCEL, POWERPOINT Y 
FACEBOOK
BLOQUE 3 PLATAFORMA, MULTIMEDIA, IA, 
PROGRAMACIÓN, ROBÓTICA Y RED SOCIAL

Libro del alumno

•	 DOSIFICACIÓN de 2 o 4 horas semanales
•	 CONTENIDO distribuido trimestralmente

•	 DIDÁCTICA basada en el enfoque 
STEAM y la metodología ABP-OIC

•	 Ecosistema de Aprendizaje Digital
•	 Evaluación formativa

Tabla de contenido
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PRIMARIA

Descubre:

	 Windows 
	 Microsoft Word 
	 Microsoft PowerPoint
	 Microsoft Excel
	 Google Chrome
	 YouTube
	 Kids {Coding} Skills
	 Moral Machine 

	 Minecraft Education
	 Google Drive
	 Google Sites
	 Google Slides
	 Google Forms
	 Cerebriti

Aprende:

	 Google Drive
	 Google Sites
	 Google Slides
	 Google Forms
	 Google Chrome
	 Windows
	 Microsoft Word
	 Microsoft PowerPoint
	 Microsoft Excel
	 Cerebriti
	 YouTube

Ejercita:

	 Windows
	 Microsoft Word
	 Microsoft PowerPoint
	 Microsoft Excel
	 Cerebriti
	 YouTube
	 Google Drive
	 Google Sites
	 Google Slides
	 Google Forms
	 Google Chrome

ISBN: EN TRÁMITE
BLOQUE 1. TIC, WORD Y RED SOCIAL
BLOQUE 2. POWERPOINT, EXCEL Y PÁGINA 
WEB 
BLOQUE 3. PLATAFORMAS, RED SOCIAL, 
PROGRAMACIÓN, ROBÓTICA E INTELIGENCIA 
ARTIFICIAL

ISBN: EN TRÁMITE
BLOQUE 1. TIC, APP DE ATENCIÓN A LA 
SALUD, BUSCADOR, MACHINE LEARNING, 
SOFTWARE DE ANIMACIÓN, RED SOCIAL 
BLOQUE 2. LENGUAJE Y SISTEMA BINARIO, 
LA TABLETA, SISTEMAS OPERATIVOS, 
OFIMÁTICA (WORD Y EXCEL), INTERNET Y 
ONE DRIVE
BLOQUE 3. INTELIGENCIA ARTIFICIAL, 
PROGRAMACIÓN CON PYTHON Y REALIDAD 
VIRTUAL

ISBN: EN TRÁMITE
BLOQUE 1. OFFICE, HOJA DE CÁLCULO, 
PLATAFORMA DIGITAL PARA DISEÑOS 
GRÁFICOS, RED SOCIAL
BLOQUE 2.COMUNICACIÓN DIGITAL, 
CODIFICACIÓN BINARIA, INTELIGENCIA 
ARTIFICIAL 
BLOQUE 3. INTELIGENCIA ARTIFICIAL, 
PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS, 
REALIDAD AUMENTADA, ROBÓTICA

Tabla de contenido
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PRIMARIA18

Iconografía

S T E MA
Proyectos

Descripción del proyecto STEAM a 
desarrollar

Al inicio de cada lección se presenta el 
ícono de cada enfoque STEAM utilizado. 

Science - Ciencia

Comprensión del entorno 
físico y tecnológico.

Engineering - Ingeniería

Aplicación del conocimiento 
tecnológico.

Technology - Tecnología

Conocimiento de las TIC para 
la solución de un problema del 
entorno físico y tecnológico.

Art - Arte

Aplicación del conocimiento 
tecnológico. 

Math - Matemáticas

Capacidad numérica y de 
razonamiento abstracto, así como 
habilidad para interpretar y 
analizar información.
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PRIMARIA

Ecosistema de aprendizaje digital

•	 Todos los recursos incluidos son parte fundamental de 
las actividades de enseñanza-aprendizaje y en el libro 
se señala el momento en que hay que utilizarlos. 

Cápsula Alf@ Digital

Videos digitales 
relacionados con 
la problemática o 
aspectos del proyecto 
STEAM.

Guía Alf@TIC

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

Alf@ Prácticas

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

Canción  
Alf@ Digital

Canciones 
relacionadas con 
el contenido.

Juego Alf@ Digital

Actividades 
lúdicas digitales 
que profundizan 
o complementan 
los aprendizajes.
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PRIMARIA

20

20

Momentos de evaluación 
formativa

Evaluación por lección 
conformada en 
momentos orientadores, 
motivadores y reflexivos.

Momentos de 
autoevaluación

Momento para que 
el estudiante valore 
sus aprendizajes y 
participación para 
el logro del proyecto 
STEAM.

Evaluación formativa

Momento de 
valoración actitudinal: 

Valoración de 
la actitud como 
consecuencia de los 
aprendizajes.

Evaluación digital final

Evaluación que se 
encuentra en el Aula Alf@
TIC.

Guía didáctica y planificación docente en formato digital

NÚMERO DE 
BLOQUE 

TÍTULO DEL 
BLOQUE 

 

NOMBRE 
DEL 

PROYECTO 
 

PROBLEMÁTICA DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO 
(soluciones) 

 

1 TIC Y LENGUAJE 
BINARIO 

Leer otros 
lenguajes 

El desconocimiento 
de otros lenguajes 
limita la 
comunicación y el 
aprendizaje. 

Elaborar un cartel y escribir sus textos en códigos binarios. 

2 TIC, 
COMPUTADORA Y 
APPS 

Escribir e 
ilustrar sin 
cuaderno y 

lápiz 

¿Cómo escribir 
mensajes, cuentos o 
hacer presentaciones 
para ayudar a las 
personas a evitar la 
violencia sin utilizar 
cuaderno y lápiz? 

Escribir mensajes, un cuento y una presentación usando la 
computadora y programas como Word y PowerPoint. Compartir en 
correo electrónico lo elaborado. 

3 PLATAFORMAS, 
INTELIGENCIA 
ARTIFICIAL, 
PROGRAMACIÓN Y 
ROBÓTICA 

Tecnología 
para ayudar 

Algunas personas que 
usan plataformas, 
inteligencia artificial o 
que programan robots 
no piensan en lo 
importante que es 
usarlas para ayudar a 
otras personas. 

Después de usar Visme, Quick Draw, programación con Scratch, 
programar un robot y crear un video en Visme de cómo la Tecnología 
puede ayudar a evitar la violencia. Compartir en Whatsapp. 

 
NÚMERO DE 

BLOQUE 
TÍTULO DEL 

BLOQUE 
 

NOMBRE 
DEL 

PROYECTO 
 

PROBLEMÁTICA DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO 
(soluciones) 

 

LIBRO 2 
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PRIMARIA

Desarrolla paso a 
paso el contenido 
de los aprendizajes 
esperados.

Sesión diagnóstica 
para recuperar 
saberes previos y 
adaptar el material 
acorde con el grupo.

Código de colores 
que delimita Inicio, 
Desarrollo y Cierre 
de las sesiones.

Serie para que las niñas y niños de hoy aprendan 
las TIC para el colegio y para la vida cotidiana.

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

Una pedagogía basada en: 
•	 Resolución de problemas 
•	 Aprendizaje basado en juegos 
•	 Ciudadanía digital 
•	 Conciencia ambiental
•	 Robótica y programación -Sin la necesidad 

de comprar kits.

Por grado incluye: 
•	 Libro - Impreso y en formato digital 

interactivo.
•	 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 
necesite con: 
Actividades que avanzan progresivamente. 

Imágenes que ilustran el paso a paso y guían las 
tareas para que se realicen de manera autónoma. 

Título e introducción de la 
Secuencia didácticainicio de sesión

Aprendizajes esperados en 
Informática por secuencia didáctica

por se
mana 1-2 

Sistema 
operativo 

recomendable

www.aprenderycrear.com
Gabriela Alfie

Desafíos Digitalescon 

Versión actualizada

Desarrollo de la 
Secuencia didáctica

Horas clase
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PRIMARIA

Alfaomega Escolar

PRIMARIA

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

Proyecto para introducir a los alumnos 
en la robótica mediante actividades 
adaptadas a cada edad.

Instrumentos de evaluación —en el libro 
y en formato digital—. A partir de 4to 
Grado, los alumnos autogestionarán su 
portafolio de evidencias. 

Superdiccionario digital de conceptos 
informáticos con actividades lúdicas 

para ayudar a fijarlos. Se encuentra el 
en el libro, en el software y App. 

Área para registro 
de evidencias de las 

actividades de la sesión

Acerca a los estudiantes a la lógica de 
la programación, a la vez que crean y 
personalizan sus propios proyectos.

22

22
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PRIMARIA

Emplea recursos didácticos para realizar las 
actividades en forma dinámica mediante 
material que se puede descargar, editar y 
enviar.

Se descargan directamente desde 
la página web de forma segura.

Videos de apoyo sobre cómo descargar y 
usar el software complementario.

Disponible en línea para tratar temas 
actuales sobre Ciudadanía digital y el 
uso seguro de internet.

Libro digital interactivo

Programas complementarios

VideotutorialesGuía para padres

Disponible en:

www.aprenderycrear.com
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PRIMARIA

Avanza:

	 Sistema operativo 
	 Microsoft Word
	 Microsoft Excel
	 Microsoft PowerPoint
	 Microsoft Publisher 
	 Internet Explorer
	 Microsoft Edge
	 Blogger 

	 Scratch

Integra:

	 Sistema operativo
2013
2010

	 Microsoft Office
	 Microsoft Word
	 Microsoft Excel
	 Microsoft PowerPoint

	 Scratch
	 Google

	ShotCut
	 Rapid Typing
	 BlockCAD

Conoce:

	 Sistema operativo 
	 Microsoft Word 
	 Microsoft Excel 
	 Microsoft PowerPoint 
	 Paint y Paint 3D 

	 Scratch 
	 TuxTyping

	ShotCut
	 Internet Explorer
	 Microsoft Edge
	 Rapid Typing

Descubre:

	 Las TIC
	 Alfapaint

	 Paint y Paint 3D
	 WordPad
	 Sistema operativo 

Aprende:

	 Microsoft Word
	 Microsoft Excel
	 Paint y Paint 3D

	 Calculadora de Windows
	 Sistema operativo

Versión actualizada

Versión actualizada
Versión actualizada

Versión actualizada Versión actualizada

Versión actualizada

Ejercita:

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

	 Scratch
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PRIMARIA

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

•	 Guía anotada en formato digital
•	 Contenidos didácticos sesión 

por sesión
•	 Ideas y sugerencias didácticas para 	

cada página del libro del alumno
•	 Respuestas a todos los ejercicios

•	 Avance programático completo editable
•	 Evaluación diagnóstica editable
•	 Evaluaciones sumativas editables
•	 Listado con los Aprendizajes esperados en 

Informática y contenidos en TIC
•	 Guías visuales de los programas ofimáticos, 

videotutoriales de apoyo, entre otros 
•	 Cuadernillo sobre el uso seguro y 

protegido de Internet y Ciudadanía digital.

Inicio de 
sesión

actividad  
en el libro

actividad  
digital

actividad  
grupal

Fin de 
sesión

reflexiona

recortarColorear dibujar

Iconografía

Guía didáctica para docentes

Aprender y crear 
con desafíos digitales 1
isbn: 978-607-538-394-1

Aprender y crear 
con desafíos digitales 2
isbn: 978-607-538-395-8

Aprender y crear 
con desafíos digitales 3
isbn: 978-607-538-396-5

Aprender y crear 
con desafíos digitales 4
isbn: 978-607-538-382-8

Aprender y crear 
con desafíos digitales 5
isbn: 978-607-538-397-2

Aprender y crear 
con desafíos digitales 6
isbn: 978-607-538-398-9

Aprender y crear 
con desafíos digitales Guía 

para el profesor
isbn: 978-607-538-425-2

Dosificaciones bimestrales y 
trimestrales de contenidos y 
evaluaciones disponibles en formato 
digital.
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SECUNDARIA
Considerando las demandas del mundo contemporáneo, la 
propuesta de Alfaomega es un conjunto de series que ofrecen 
herramientas indispensables para que los estudiantes de 
secundaria utilicen la tecnología informática de manera 
eficiente y responsable.
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SECUNDARIA 27

27

30

28

Informática
Práctica

LANZAMIENTO

2026
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SECUNDARIA28

Informática
Práctica

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

1)	Aprender a utilizar de manera apropiada la computadora, 
el sistema operativo Windows y todos sus programas.

2)	Conocer y utilizar las aplicaciones de Microsoft 365 para 
realizar sus tareas y ser competentes en su uso.

3)	Utilizar Internet para recopilar la información necesaria 
para sus trabajos escolares y para sus actividades 
personales.

4)	Editar y retocar imágenes y realizar dibujos utilizando 
las computadoras.

5)	Iniciarse en el uso de los mejores lenguajes de 
programación.

6)	Conocer las redes de computadoras.
7)	Utilizar las mejores aplicaciones de software libre y 

propietario en sus versiones más recientes.

NOVEDAD

2026

NOVEDAD

2026

https://alfaomegaescolar1.wixsite.com/inform
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Informática
Práctica
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GlosarioGlosario

GlosarioPara saber más

Glosario Glosario

Glosario

34 Módulo 1 • Introducción a la informática

Para saber más
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Programas de aplicación
Como se mencionó, esta categoría de software está compuesta por todos los programas de propósito especí-
fico que utilizan los usuarios de computadoras: juegos, programas educativos, administrativos, bases de datos, 
programas de edición, gráficos, etc.

Prácticas guiadas
0-1 El componente humano.
0-2 Componentes físicos.
0-3 Componentes lógicos.

Figura 1.16 Existen muchos sistemas operativos, 
pero en general su función es la misma, administrar 

los recursos del sistema informático.

Actividades y evaluación temática

Actividad 1.5
1. Escribe en las líneas los valores absoluto y relativo de las siguientes cantidades:

  Valor absoluto Valor relativo
46597:    
258:   
132568:  
3597:   
6895789:  
a) ¿Con que nombre se conoce a los dispositivos biestables o basculadores que pueden adoptar solamen-

te dos estados estables?

b) ¿Cuál es el nombre de la colaboradora de Charles Babbage que propuso utilizar el sistema binario 
en lugar del decimal para la operación de las primeras computadoras?

Actividad 1.6
1. En hojas cuadriculadas, por el método de los residuos, conviertan los siguientes decimales a binario y 

escriban los resultados en las líneas:
328 =   1256 =  
56 =    528 =  
2456 =   112 =  
64 =    128 =  
256 =   1024 =  

Para saber más
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Actividad interactiva 2 Números binarios
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Se trata de una placa grabada con un circuito impreso, en cuya superficie se interconectan todos los elemen-
tos de control y proceso de la computadora, y fluyen todos los datos de entrada, los que se están procesando, 
los que se guardan en las direcciones de memoria, y los datos de salida. Además, incluye ranuras de expansión 
(Slots) para conectar equipos adicionales denominados periféricos.

Las tabletas digitales, los teléfonos “inteligentes” (Smart phones), las 
cámaras digitales y hasta los relojes “inteligentes” (Smart Watches), tienen 
una placa base adecuada a su tamaño, pero que contiene también micro-
procesadores y microcontroladores, que no requieren sistema operativo. 
La figura muestra la tarjeta principal de un smartwatch Motorola Moto 360, 
desmontada por Becky Stern: https://learn.adafruit.com/moto-360-smar-
twatch-teardown.

En esta tarjeta, se incluye la memoria CMOS (Complementary Metal Oxi-
de Semiconductor), que se utiliza para mantener, mediante una minúscula 
pila o batería, los registros de fecha, hora y dispositivos instalados, sin que 
se pierdan cada vez que se apaga la computadora.

Microprocesador
Los microprocesadores son circuitos electrónicos que integran en una sola tableta de silicio o de algún otro mate-
rial semiconductor muchos millones de minúsculos transistores, que actúan como conmutadores, mediante los 
cuales se lleva a cabo el procesamiento de todos los datos que se introducen a la computadora. Son el cerebro 
de la computadora, ya que tienen como funciones: coordinar y controlar todas las operaciones que realiza el sis-

Figura 1.5 Existen muchos tipos y arquitecturas de tarjetas principales, pero en general 
son muy parecidas, ya que contienen la mayoría de los elementos mostrados en la figura.

Para saber más
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Para saber más
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2. Todos vean la actividad Teclado y ratón.exe del material que se descarga de la web, practiquen las fun-
ciones y contesten lo siguiente:

a) Escriban los nombres de cuatro de las secciones más importantes del teclado.

b) ¿cómo se les llama a los teclados de formas raras que se adaptan a la posición natural de las manos 

al escribir?

Actividad interactiva 1 Dispositivos apuntadores

Unidades de salida
Las unidades de salida (Figura 1.8) permiten la obtención de los resultados de los cálculos o procesamientos de 
diversas maneras: impresa, visual, auditiva o audiovisual. Los principales aditamentos y dispositivos de salida de 
información son el monitor y la impresora, aunque también existen muchas otras como las bocinas, la impresora 
de planos o trazador gráfico (plotter), el proyector, etcétera.

Figura 1.8 Las impresoras térmicas imprimen sobre papel térmico aplicando calor. Se 
utilizan para imprimir etiquetas y códigos de barras, o como impresoras portátiles.

Monitor. Es el principal dispositivo de salida audiovisual de los datos procesados. El monitor requiere de un 
adaptador, que consiste normalmente en una tarjeta gráfica instalada dentro del gabinete, en la tarjeta principal, 
o en una ranura de expansión, que determina la resolución del monitor, aunado a sus propias características.

Para saber más
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Para saber más
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Actividades y evaluación temática

Actividad 1.12
1. ¿Cómo se llama a la acción que protege la información que se genera en las computadoras, en unidades 

de almacenamiento?

2. Escribe los nombres de cuatro tipos de unidades o medios de almacenamiento que se pueden utilizar 
para guardar la información.

  
  
3. Describe las diferencias entre hackers y crackers.

4. ¿Qué son los virus informáticos?

a) Escribe en las líneas, brevemente, dos características de los virus informáticos:

b) Escribe en las líneas los nombres de las dos principales clasificaciones que se han hecho de los virus 
informáticos:

  
c) Escribe en las líneas las cinco medidas de seguridad que creas más importantes para proteger la 

información que generas en la computadora.

Actividad grupal 1.13

1. Después de leer la sección 3.3 Protección contra malware, y el Apéndice A Virus informáticos que se des-
carga de la web, dividan la clase en dos grupos y haga cada grupo lo siguiente:
a) El primer grupo desarrolle en un programa como Word o PowerPoint una línea de tiempo sobre La 

historia de los virus informáticos, que describa los principales acontecimientos desde los inicios del 
problema de los virus.

b) El segundo grupo elabore una lista con los principales virus aparecidos en el transcurso del tiempo y 
sus características y potencial peligrosidad.

2. Exponga cada grupo su trabajo ante toda la clase, y califiquen honestamente las presentaciones ofre-
ciendo un gran aplauso a los exponentes, que sin lugar a duda, habrán hecho su mejor esfuerzo.

Prácticas guiadas
1-6  Historia de los virus 

informáticos.
1-7  Clasificación de los 

virus informáticos.
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Actividad interactiva 3 Simuladores de virus
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Información. Acción y efecto de 
informar sobre cualquier cosa. 
Tal vez la definición más apro-
piada es la del matemático esta-
dounidense Claude E. Shannon 
(1916-2001): “Información es 
todo lo que reduce la incerti-
dumbre entre diversas alternati-
vas posibles”.

Datos. Símbolos, letras, núme-
ros o hechos aislados que pue-
den ser leídos y procesados por 
una computadora para producir 
información.

Programas. Conjunto de ins-
trucciones funciones y comandos 
que realizan una tarea específica 
en una computadora o dispositi-
vo electrónico.

Computadora. Máquina o dispo-
sitivo capaz de recibir datos, pro-
cesarlos y entregar resultados en 
la forma deseada (visual, impre-
sa o auditiva).

Secuencia 1 Informática
La informática es la ciencia de la información, el término proviene del fran-
cés informatique y es un acrónimo de information y automatique, que tra-
ducido a nuestro idioma da información y automática. Aunque se atribuye 
la creación del término al físico francés Philippe Louis Dreyfus (1925-2018) 
en 1962, existen evidencias de que se utilizó por primera vez en la publi-
cación “Informatik. Automatische Informations verarbeitung” (Informática. 
Procesamiento automático de la información), del científico alemán Karl 
Wilhelm Steinbuch (1917-2005) y el ingeniero en comunicaciones Helmut 
Gröttrup (1916-1981) en 1957.

En la actualidad podemos decir que la informática es:

“El conjunto de conocimientos científicos y técnicas que permiten el trata-
miento automático de los datos mediante equipos (hardware) y programas 
(software) denominados Tecnologías de la Información y de las Comunica-
ciones1 para obtener información”.

Para entender, dominar y aplicar los conocimientos informáticos es necesa-
rio conocer cuáles son esas TIC, cómo funcionan y cómo aplicarlas de mane-
ra eficiente, en forma ética y responsable. La informática utiliza técnicas y 
tecnologías desarrolladas para potenciar el procesamiento de los datos y la 
comunicación, y sus aplicaciones son muy importantes:

 ` Desarrollar aplicaciones que te ayudan en tus tareas escolares.
 ` Crear las computadoras, teléfonos “inteligentes” y tabletas digitales 

con los cuales estudias, juegas y trabajas.
 ` Elaborar documentos electrónicos mediante el empleo de equipos de 

cómputo y programas de procesamiento de texto, presentaciones y 
hojas de cálculo.

 ` Aplicaciones de negocios mediante sistemas informáticos.
 ` Almacenamiento y protección de la información.
 ` Elaborar páginas web con información escolar importante, animaciones 

interactivas, y videos educativos y de entretenimiento.
 ` Instalar, operar y administrar redes de computadoras, solucionar proble-

mas mediante fórmulas y algoritmos digitales, etc.

1 Tecnologías de la Información y de las Comunicaciones. Las TIC no se refieren solo 
a las computadoras o a Internet, involucran a todos los elementos que nos permiten recopilar 
información y comunicarnos, como computadoras, programas, y en general, todos los nuevos 
elementos tecnológicos que se tienen al alcance, como son los reproductores de multimedios, 
las cámaras digitales, los teléfonos celulares “inteligentes”, los juegos electrónicos, las tabletas 
digitales y cualquier dispositivo electrónico.

Philippe Louis Dreyfus es 
considerado como el creador del 

término informática.
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Para saber más
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Actividades y evaluación temática

Actividad grupal 1.1

1. Descarguen del material de la web los archivos Teclado.pdf y Raton-y-teclado.pdf y hagan lo siguien-
te:

a) Realicen una pequeña colecta para llevar los archivos, en una unidad USB, a imprimir a una tienda de 

artículos de oficina o de impresión digital, en cartulina o lona, en su tamaño original (1 metro x 74 

centímetros).

b) Cuelguen las imágenes en el salón y que cada uno de los alumnos pase a señalar y leer las funciones 

que realizan las secciones y teclas especiales del teclado, y que lean las funciones del ratón y el uso 

correcto del ratón y el teclado.

Los teclados ergonómicos tienen formas “raras” que 
se adaptan a la posición natural de las manos al escribir, 
para evitar dolores musculares y afectaciones como el 
síndrome del túnel carpiano.

La parte principal de los teclados es la sección alfa-
numérica que recuerda a una máquina de escribir, pues 
incluye el alfabeto y los números en una configuración 
conocida como QWERTY, por la disposición de las letras 
de la segunda línea superior izquierda.

Ratón. El ratón (mouse) es un dispositivo señalador 
electrónico que permite manipular los íconos y venta-
nas de los sistemas operativos gráficos mediante uno o 

más botones. Con él se señalan en la pantalla las opciones que ofrecen diversos 
programas de interfaz gráfica, para realizar una operación específica. General-
mente tienen dos botones, aunque los hay con más. El botón izquierdo, llamado 
también principal, permite simular que se oprime la tecla .

La mayoría de los programas o sistemas operativos gráficos asignan las princi-
pales funciones al botón izquierdo. En Windows se utiliza el botón derecho para 
desplegar menús contextuales, que ofrecen funciones para la tarea que se realiza 
en ese momento. En el Panel de control, hay programas que permiten configu-
rar el uso de los botones para zurdos, invirtiendo sus funciones.

La instalación de un ratón es muy sencilla, basta conectarlo a 
un puerto USB y la computadora lo reconoce gracias a una función 
automática que lo identifica automáticamente, e instala sin pro-
blemas sus controladores.

Otro dispositivo apuntador que se incluyó en las computadoras 
portátiles es el panel táctil (touchpad) que, como el ratón, mue-
ve el apuntador o puntero deslizando los dedos sobre él, y cuen-
ta con los botones izquierdo y derecho. Las pantallas táctiles se 
operan mediante dos dispositivos apuntadores: el lápiz óptico y 
tus dedos.
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GlosarioGlosario

GlosarioPara saber más

Glosario Glosario

Glosario

60 Módulo 1 • Introducción a la informática

2. Abre el ícono de la descarga que aparece en la parte inferior del navegador y selecciona la opción Abrir.

3. Si no ves la descarga, abre la carpeta Descargas y pulsa dos veces sobre el ícono del archivo ejecutable del 
antivirus Kaspersky, para iniciar la instalación.

4. En la primera ventana de la instalación se pide que aceptes las condiciones de la licencia del programa, pulsa 
en Continuar.

5. Acepta la configuración que el propio programa recomienda. Sigue las instrucciones de la instalación; cuando 
el programa te pida el código de activación, escribe los 20 dígitos.

Cuenta con definiciones de palabras 
nuevas, un proyecto relacionado 
y una sección de reafirmación del 
aprendizaje con 10 preguntas para 
evaluar sus conocimientos.

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

La serie promueve la reflexión sobre 
variados temas mediante preguntas 
y actividades sencillas, propicia ade-
más el vínculo con otras asignaturas 
curriculares.

 Informática Práctica es una obra basada en proyectos, 
competencias, constructivismo y construccionismo, 
compuesta por tres libros didácticos, profusamente 
ilustrados e impresos a todo color, concebida como 
excelente apoyo en el proceso de enseñanza-
aprendizaje en el área de las tecnologías de la 
información y la comunicación (TIC) para los cursos 
de informática en la escuela secundaria.

Se incluyen: evaluaciones diagnósticas, actividades 
interactivas en “la nube” (transversales con los planes 
de estudio de la SEP y el nuevo paradigma de la 
educación), 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 tendrá 
algunos bloques que complementan el aprendizaje 
de la informática en cada grado, como ayudas en la 
nivelación (para las evaluaciones diagnósticas).
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Actividades en 
línea

Notas 
explicativas

Cuenta con definiciones de 
palabras nuevas, un proyecto 
relacionado y una sección de 
reafirmación del aprendizaje con 
10 preguntas para evaluar sus 
conocimientos.

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

La serie promueve la reflexión sobre 
variados temas mediante preguntas y 
actividades sencillas, propicia además 
el vínculo con otras asignaturas 
curriculares.

Activa
Informática

3.0
Sistema educativo completo para introducirse en la 
tecnología informática, compuesto por tres libros 
redactados de manera didáctica y gradual, con un 
enfoque constructivista.

Los libros contemplan tres áreas básicas de 
conocimiento: técnico, usuario y programador, 
pero se ha dado una mayor importancia al uso de 
los programas para que la mayoría de los alumnos 
adquieran las competencias necesarias para continuar 
con un proyecto educativo.

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

www.informaticaactiva3-0.com

por se
mana 2 - 5

 
Sistema 

operativo 
recomendable

Horas clase
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Informática Activa 3.0 
1er grado

ISBN: 978-607-538-191-6

Informática Activa 3.0 
2o grado

ISBN: 978-607-538-189-3

Informática Activa 3.0 
3er grado

ISBN: 978-607-538-187-9

Guía del maestro

Informática Activa 3.0
ISBN: 978-607-538-400-9

Descubre:

•	 Introducción a la 
informática

•	 Partes de la computadora	
•	 Sistema operativo
•	 Informes escolares con 

Word
•	 Presentación de proyectos  

con PowerPoint
•	 Dibujo escolar con 

CorelDraw

Conoce:

•	 Servicios de Internet
•	 Ediciones especiales  

con Publisher
•	 Retoque de imágenes 

bitmap con Photo-Paint
•	 Fundamentos y 

aplicaciones básicas de 
Excel

•	 Introducción a la 
programación estructurada

Aprende:

•	 Diseño de páginas web  
con Dreamweaver

•	 Actividades escolares  
con Excel

•	 Aplicaciones de 
multimedios con Animate

•	 Administración de bases  
de datos con Access

•	 Programación orientada 
a objetos con Visual Basic 
Express

•	 Concepción pedagógica 
de la colección

•	 Descripción de los libros 
por grado

•	 Avance programático
•	 Sugerencias didácticas

 Guía del maestro  
en formato digital



Alfaomega Escolar

SECUNDARIA32

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; prácticas guiadas que permiten 
repasar los temas y ejercitar los procedimientos explicados; 
programas y manuales de enriquecimiento en informática.

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

Material interactivo

Libro digital interactivo
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BACHILLERATO
En Alfaomega contamos con series que contribuyen al desarrollo 
crítico de los jóvenes dentro del campo de las tecnologías, y 
les proporcionamos las herramientas teóricas y prácticas para 
enfrentar los retos de la educación superior.
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Al inicio de cada uno de los bloques del 
libro, se incluyen los Propósitos y unidades 
de competencia, que deberán ser la meta 
del estudiante al terminar su estudio.

Con el fin de reforzar los temas y los 
procedimientos expuestos, el material web 
complementario del libro incluye:

•	 Ejercicios y prácticas adicionales para 
cada uno de las secciones del libro.

•	 Una introducción a las redes de 
computadoras e internet.

•	 Una introducción a la robótica.
•	 Una introducción a la programación 

con Python.

Conoce:

•	 Almacenamiento de información
•	 Procesamiento digital de la 

información
•	 Ejecución de programas
•	 Trabajo con aplicaciones (hojas de 

cálculo, procesadores de texto y 
presentaciones)

•	 Metodología de solución de 
problemas

Informática para bachillerato

ISBN: 978-607-576-290-6
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Página 57 

 Actividades y tareas propuestas 
1. En una sesión grupal, con tu maestra o maestro como mediador, discutan cuáles fueron los principa-

les acontecimientos en el desarrollo de las redes de computadoras, Internet y la World Wide Web. 
a) Formen grupos que apoyen los diferentes eventos ocurridos, y discutan por qué unos pueden ser 

más importantes que los otros. 
� Averigüen los nombres de los principales investigadores y analicen a quién se deben los más 

importantes avances. 
� Por ejemplo, Internet era conocida desde la década de los setenta, pero se popularizó en los 

noventa gracias a Tim Berners Lee, que desarrolló en el CERN los conceptos de la World 
Wide Web. 

b) Después de llegar a conclusiones, abre un documento de PowerPoint y en tres diapositivas des-
cribe los cinco acontecimientos más importantes para el desarrollo de las redes, Internet y la 
World Wide Web, con la fecha en que se dieron éstos. 

c) Guarda la presentación con el nombre Redes e Internet.pptx, en tu carpeta de evidencias de 
aprendizaje y entrega una copia a tu profesora o profesor. 

2. Contesta las siguientes preguntas relativas a Internet y la World Wide Web. 
a) ¿Cómo se llamó al período en que se dividieron Estados Unidos y la Unión Soviética, en dos 

grandes bloques militares y tecnológicos? 

_____________________________________________________________________________ 
b) ¿Cuál es el nombre del primer nodo de ARPANET que se ubicó en la Universidad de California 

en Los Ángeles? 

_____________________________________________________________________________ 
c) ¿Qué significan las siglas TCP/IP? 

_____________________________________________________________________________ 
3. Inicia una sesión con el navegador de tu computadora y ve a la dirección: 

http://www.facmed.unam.mx/publicaciones/otraspub/gea-concurso/Glosario.PDF 
a) Investiga el significado de la palabra ARPANET y escribe un breve resumen en las líneas. 

_____________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________ 
4. Escribe los nombres de tres métodos o formas de conectarse a Internet. 

________________________    ________________________    _________________________ 
5. Inicia una sesión con el navegador y ve a la dirección http://www.testdevelocidad.es 

a) Realiza la prueba de velocidad de la conexión de tu computadora pulsando en el botón Iniciar Test 
de velocidad. Observa que se realiza una prueba de la velocidad de transferencia de datos de 
“bajada” (descarga de datos a tu computadora) y otra de “subida” (envío de datos desde tu 
computadora). Anota en las líneas las velocidades encontradas. 

Obra diseñada con la intención de desarrollar en Obra diseñada con la intención de desarrollar en 
los estudiantes de bachillerato las competencias los estudiantes de bachillerato las competencias 
informáticas requeridas para enfrentar los retos informáticas requeridas para enfrentar los retos 
actuales.actuales.

Los contenidos están en correspondencia con Los contenidos están en correspondencia con 
diversos programas académicos de nivel medio diversos programas académicos de nivel medio 
superior y la metodología seguida en la exposición superior y la metodología seguida en la exposición 
de éstos propicia aprendizajes significativos y de éstos propicia aprendizajes significativos y 
desarrollados en función de su uso en los programas desarrollados en función de su uso en los programas 
más utilizados.  más utilizados.  

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

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

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

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

Nota:Nota: Las certificaciones son por cuenta del  Las certificaciones son por cuenta del 
Microsoft, Alfaomega Grupo EdMicrosoft, Alfaomega Grupo Ediitor no los ponen tor no los ponen 
en contacto.en contacto.

Incluye descripciones paso a paso, 
ejercicios y prácticas al final de cada 
uno de los temas y recomendaciones 
para el trabajo de herramientas 
informáticas.

Sistemáticamente en la obra se  
propone trabajar con actividades 
que desarrollan conocimientos y 
habilidades en tecnología.

 

Página 55 

Si deseas crear una cuenta de Twitter, ve a la página https://twitter.com 
e inicia la sesión o regístrate para crear una cuenta nueva (Figura 1.42). 
Puedes escoger si deseas crear la cuenta de Twitter mediante un correo 
electrónico de Google, con un Apple ID, si cuentas con uno, o con el 
número de tu teléfono “inteligente”: 
1. En la ventana Únete a Twitter hoy mismo selecciona el método 

para crear la nueva cuenta. 

 
 
 
2. Llena el formulario con los datos que se piden, verifica que los datos 

son correctos y observa los comentarios del programa. 
� Escoge un nombre de usuario sencillo, que después puedas re-

cordar fácilmente. 
� Escribe tu nombre, una dirección válida de correo electrónico, el 

Apple ID o el número de celular y una contraseña compuesta de 
letras y números. En la contraseña puedes incluir caracteres en 
mayúsculas o minúsculas, pero anótala o memorízala para poder 
acceder luego al servicio. 

� Para finalizar presiona el botón Crear mi cuenta. 
3. A partir de aquí busca usuarios para Seguir, que es la relación que 

se lleva a cabo entre los usuarios; tú puedes seguir o ser seguido por 
otros. 
� En el letrero de bienvenida pulsa el botón Siguiente. 
� Busca a tus amigos por su nombre y si los encuentras presiona 

el botón Seguir. Luego busca usuarios para seguir de entre los 
que te propone el programa. 

Figura 1.42 Si ya tienes una cuenta de Twitter utiliza el campo para iniciar la sesión, si no, 
regístrate para crear una nueva cuenta. 

por se
mana 3 - 4

 
Sistema 

operativo 
recomendable

Informática
para Bachillerato

Horas clase



TrendiLABS
TrendiSTEAM+

TrendiLAND
  Soluciones integrales de contenidos educativos a través de 

plataformas digitales, productos impresos y acompañamiento 
docente para enfrentar los retos futuros de la educación superior.



SOPORTE TECNICO TRENDI
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48
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Es un programa educativo innovador dirigido a estudiantes entre 
4 a 17 años que, mediante laboratorios virtuales, simuladores, 
juegos educativos y una moderna técnica narrativa, facilita el 
aprendizaje esencial de la robótica, el pensamiento computacional 
y el emprendimiento. La propuesta es principalmente digital e 
incorpora materiales físicos de apoyo.

Es un proyecto que integra, mediante la solución de problemas, la 
transversalidad entre la ciencia, la tecnología, la ingeniería, el arte, 
las matemáticas y las humanidades, diseñado para estudiantes de 
4 a 17 años. Esta solución educativa utiliza materiales impresos 
como eje principal, integrada con recursos digitales que amplían 
y fortalecen el trabajo en aula.

Es un ecosistema digital de aprendizaje con lecciones auto 
sugestionables, diseñado para la primera infancia (4–6 años) y 
donde los niños exploran temas como los viajes, la literatura, la 
cocina y la investigación. Este recurso se ofrece íntegramente en 
formato digital.

TrendiTrendi
Plataforma
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Plataforma

Simuladores

Planeación 
Docente

Proyectos 
o CreActividades

Videojuegos

Recursos
Interactivos

Material 
Off-line

Entornos de 
Aprendizaje Maker

Prepara a tus estudiantes para el uso de nuevas tecnologías, y bríndales 
las herramientas que les permitirán adquirir las habilidades y destrezas 

indispensables para afrontar el futuro y cambiar el mundo. 

AppInventor Arduino Blocks

Micropython Unity* Blender*

Scratch JRInteligencia Artificial Scratch Turtle block

Robomind Tinkercad 3D Tinkercad Circuitos Microbit

Raspberry

Makey Makey

Es una solución educativa que cuenta con actividades que desarrollan la creatividad, el 
pensamiento computacional y las habilidades del siglo XXI a partir de diversos contenidos en 
las áreas de robótica, emprendimiento y tecnologías de la información.

Plataforma

EDADES DE

4 a 17 
años
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TrendiLABS
Robótica, Pensamiento Computacional y Emprendimiento
¿Sabías que el 65% de los niños que ingresan a la educación 
escolar trabajarán en profesiones que hoy no existen?
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PREESCOLAR A SECUNDARIA
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Desarrolla en tus estudiantes

habilidades y destrezas por medio
de desafíos, que involucran:

Habilidades
Técnicas

Solución de
Problemas

Creatividad

Pensamiento
Crítico

Pensamiento
Creativo

Habilidades
Colaborativas

Pensamiento
Computacional

Habilidades
Técnicas

Solución de
Problemas

Creatividad

Pensamiento
Crítico

Pensamiento
Creativo

Habilidades
Colaborativas

Pensamiento
Computacional

Habilidades
Técnicas

Solución de
Problemas

Creatividad

Pensamiento
Crítico

Pensamiento
Creativo

Habilidades
Colaborativas

Pensamiento
Computacional

Habilidades
Técnicas

Solución de
Problemas

Creatividad

Pensamiento
Crítico

Pensamiento
Creativo

Habilidades
Colaborativas

Pensamiento
Computacional

Habilidades
Técnicas

Solución de
Problemas

Creatividad

Pensamiento
Crítico

Pensamiento
Creativo

Habilidades
Colaborativas

Pensamiento
Computacional

Habilidades
Técnicas

Solución de
Problemas

Creatividad

Pensamiento
Crítico

Pensamiento
Creativo

Habilidades
Colaborativas

Pensamiento
Computacional

Habilidades
Técnicas

Solución de
Problemas

Creatividad

Pensamiento
Crítico

Pensamiento
Creativo

Habilidades
Colaborativas

Pensamiento
Computacional

Plataforma

42

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

PREESCOLAR A SECUNDARIA

Desarrolla la creatividad, el pensamiento
computacional y las habilidades del

siglo XXI en un solo lugar. 

¡Tienes todo lo que necesitas para llevar,
la formación en tecnología a otro nivel!
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Edades de 4 a 17 años

EDADES DE

4 a 17 
años
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PREESCOLAR A SECUNDARIA
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Plataforma
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PREESCOLAR A SECUNDARIA

Te acompañamos a implementar STEAM+ en tu colegio.
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Plataforma

EDADES DE

4 a 6 
años

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

 Viajes y descubrimientos  Cocina y experiencias sensoriales
 Literatura y narraciones  Investigación y observación del entorno
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& LITERATURA
ROBÓTICA
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ROBÓTICA

CONOCE TU LIBROCONOCE TU LIBROCONOCE TU LIBRO En tu libro encontrarás 
secciones donde 
aprenderás, practicarás  
y te divertirás:

SE
SI

Ó
N

ObjetivOs

transversalidad

Coloca una  sobre cada imagen 
para indicar si el kit de tu robot 
Caminante contiene los siguientes 
recursos. 

Después escribe dentro de los : 
• M si es un recurso material.
• T si es un recurso tecnológico.
• H si el recurso es humano.

2

K
iT

1 pieza fronTal  1 pieza posTerior  2 exTremidades 

CHECK LISTCHECK LISTCHECK LIST

Identificar las piezas  
del kit.

Distinguir los recursos 
materiales, tecnológicos 
y humanos.

Valorar el respeto hacia 
los demás.

Matemáticas: 
Sucesiones con 
figuras.

Geografía: 
Recursos y 
componentes.

151515

CHECK LIST. Te apoya en 
idenTificar el maTerial 

para el armado.

La tecnología ha desarrollado 

opciones ecológicas que mezclan 

diferentes materiales que se 

desintegran más rápido por sí 

mismos. 

ECO-TECNOLOGÍA
ECO-TECNOLOGÍA
ECO-TECNOLOGÍA

Los materiales 
inteligentes y 
biodegradables 

son aquellos que, 

al final de su vida 

útil, se desintegran 

por sí mismos y no 

contaminan.
Un ejemplo son los bioplásticos 

elaborados a partir de residuos  

de alimentos.

El material MDF con el que 

están hechas las piezas 

del prototipo que armarás 

es biodegradable, ya que 

está compuesto de fibras de 

madera, resinas y cera.

Los materiales biodegradables 

son naturales, flexibles y lo 

suficientemente resistentes

para emplearlos en las partes 

de un robot.

232323

ECO-TECNOLOGÍA. Te 

muesTra prácTicas sosTenibles 

con el medioambienTe.

SE
SI

Ó
N

ObjetivOs

transversalidad

Es un dispositivo electromecánico 

que tiene la habilidad de 
moverse o manipular objetos 
de manera automática o bajo 
las instrucciones de un humano. 

ROBOT

ROBOTS  BÍPEDOS

CASSIE es un roboT de 
búsqueda y rescaTe, 

que puede desplazarse 
sobre escombros 

y pendienTes.

Es una ciencia que con ayuda de 

diversas disciplinas y tecnologías, 

como la inteligencia artificial y 
la ingeniería mecánica, estudia, 
diseña y construye máquinas 
capaces de desempeñar tareas 
ordenadas por el ser humano. 

Saber qué es la robótica 
y qué es un robot. 

Identificar cómo el 
prototipo se relaciona 
con la robótica. 

Aprender las normas 
y reglas del taller de 
robótica.

Ciencias Naturales: 
La tecnología y el 
bienestar colectivo

Formación Cívica y 
Ética: 
Respeto y aplicación 
justa de las reglas

1S
ES

IÓ
N

ROBÓTICA

fuente: https://robots.ieee.org/robots/cassie/?gallery=photo3

999

ROBOTS. Te explica el Tipo

de roboT que elaborarás.

CORRELACIÓN DE LA 
ROBÓTICA CON OTRAS 

MATERIAS.

CONCEPTOS TÉCNICOS 
QUE TE BRINDAN 
CONOCIMIENTOS.

MINUTO DEL 
VIDEOTUTORIAL QUE 
MUESTRA EL PASO A 
PASO DEL ARMADO.

3D3D
VIDEOTUTORIAL

ENSAMBLE DE MINI SWITCH111

00:59

Pasa los cables del mini 

switch e insértalo en la pieza 

posterior.

d
e Experimenta

ci
ó

n

Bi
tácora

Un switch o interruptor es un 

elemento del sistema eléctrico 

que permite que la energía 

fluya o que se interrumpa. 

Su parte interna está hecha 

con materiales conductores, y 

la interna con aislantes. 

EL SWITCH

conducTor

aislanTe

encendido

apagado

282828

FÁBRICA DIVERTIDA. Te 

guía en el paso a paso del 

armado de Tu roboT.

SON LOS
APRENDIZAJES

QUE OBTENDRÁS.

444

ObjetivOs

transversalidad

BITÁCORA DE

EXPERIMENTACIÓN
Anota tus observaciones 
respecto a lo que se te hizo fácil 
o difícil de hacer en cada paso 
del armado y por qué fue así. 

Paso observaCiones 

Ensamblar las 
extremidades en su 
parte superior

Ensamblar las bases 
de las extremidades

Escribe las dudas que te hayan surgido durante la sesión. 

Pueden ser de lo que no te haya quedado claro o de lo 

que quisieras conocer más.

BUZÓN DE DUDAS

¿Qué sucedería si colocaras menos bujes 
en el tornillo que fija la parte superior de 
la extremidad?

¿Qué sucedería si a las extremidades no se 
les ensamblara una base?

Ensamble superior de la extremidad

Ensamble de las bases 
de las extremidades

525252

COMPROBANDO

Resuelve el crucigrama. Guíate con las descripciones. 

 2  3

 1


4


5

HORIZONTALES

4. Recurso material que permite sujetar o unir 

diversos materiales.

5. Recurso material que sirve como 
herramienta para colocar el elemento que 

une materiales.

VERTICALES

1. Recurso tecnológico que transforma la 

energía química en eléctrica.

2. Tipo de recurso al que pertenecen las bases 

de las extremidades del prototipo.

3. Las personas son de este tipo de recurso.

191919

DIPLOMADIPLOMADIPLOMA
OTORGA EL PRESENTE

Carro RCCarro RCCarro RC

A:
Por haber concluido con éxito el Proyecto Robótica Integral Educativa

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

www.proyectorie.com

Tecnología

Química Geografía Formación 
cívica y ética

Inglés Programación

Computación Español Biología Física

Crea un nuevo entorno de aprendizaje 
aplicando la robótica como herramienta 
educativa, convirtiendo la inteligencia 
intuitiva en pensamiento formal.

Bitácora de experimentación  
por sesión de armado

Transversalidad 

Diploma

Sistemas 
operativos 

recomendables
Horas clase

por se
mana 

50 min
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Kit de armado: 

Libro del alumno:

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

Cada módulo del Proyecto RIE consta de:

SeSión ObjetivOs

transversalidad

engrane con dos 
perforaciones

engrane con una 
perforación

puenTe

1 soporTe recTangular grande 
de servomoTor 

soporTe recTangular chico 
de servomoTor 

exTensor chico de mariposa 
de servomoTor

CHECK LIST

C
oloca una  sobre cada imagen para reconocer las piezas 
de tu kit Brazo robótico. Marca con tu nombre el material, 
incluyendo la caja, para que no se te extravíe o se confunda 
con el de tus compañeros. Si no encuentras algunos de los 

elementos siguientes, repórtalo a tu profesor.

Escribe dentro de los  de cada pieza: 
E si es un material eléctrico.
M si es un material mecánico.
ET si es un material electrónico.

Tecnología: Herramientas, máquinas  
e instrumentos
Matemáticas: Perímetro y área con 
expresiones algebraicas.

Reconocer el material eléctrico, mecánico  
y electrónico.
Identificar las piezas del kit y los recursos adicionales.
Participar en las situaciones de aprendizaje.2

KIT

 







121212

Compuesto por sesiones de 50 
minutos.
Clasificado por nivel educativo

Con objetivos y temas transversales por sesión 

SE
SI

Ó
N

ObjetivOs

transversalidad

+ -

+
-

Anteriormente conociste sobre los 
sistemas eléctricos, ahora vamos a 
repasar y profundizar en los circuitos 
eléctricos. Comenzarás a realizar la 
conexión de tu Carro RC y es importante 
que sepas qué tipo de circuito conectarás.

En tu Carro RC usas el circuito puente H, que es un 
circuito eléctrico que permite el paso de electricidad  
en un sentido o en otro.

En este circuito usamos dos puentes H, 
uno para cada motor.

Un circuito eléctrico es 
un camino cerrado (una 
circunferencia es un ejemplo 
de trayectoria cerrada) por el 
que pasa la electricidad que 
sale de un elemento generador 
para activar un elemento 
receptor, cuya característica es 
que la energía debe retornar al 
elemento inicial.

elemenTo de 
maniobra

elemenTo de 
maniobra

elemenTo 
recepTor

elemenTo 
recepTor

elemenTos 
conducTores

+
-

+ -

Conocer qué es un circuito 
eléctrico y reconocer sus 
elementos.

Saber qué es y realizar un 
circuito puente H.

Conocer el switch 1P 2T 
3P e identificarlo como 
elemento de maniobra.

Matemáticas: División de 
números naturales.

Tecnología: Circuito 
eléctrico.

4

elemenTo 
generador

elemenTo 
generador

elemenTo 
recepTor

elemenTo de 
maniobra

senTido 
en el que 
fluye la 
energía

elemenTo 
conductor

CIRCUITO ELÉCTRICO
Circuito eléctrico Puente H

CIRCUITOS
eléctricos

262626
Infografías 3D3D

VIDEOTUTORIAL

CONEXIÓN DE PORTAPILAS444
Conecta los portapilas como se ve en la imagen.

04:23

d
e Experimenta

ci
ó

n

Bitácora

Comenta con algún compañero 
los tipos de portapilas que 
conocen y en dónde han visto 
que los utilizan. Anoten su 
respuesta. 

ACTIVIDAD

343434
Sesiones de armado 

SE
SI

Ó
N

ObjetivOs

transversalidad

TUNE UP YOUR ROBOT

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

TUNE UP YOUR ROBOTTUNE UP YOUR ROBOT

Aquí tienes unas imágenes de 
tu Trimoto para que en ellas 
puedas dibujar el diseño que 
quieres aplicar.

Diseñar el tuneo de 
tu Trimoto.

Decorar tu Trimoto.

Educación artística: 
Expresión libre.

8

Lo importante es 
que la decores a 
tu gusto.

474747

Sesiones de personalización   

SE
SI

Ó
N

ObjetivOs

transversalidad

SMART LEARNINGSMART LEARNING

Con ayuda de tu profesor ve a la página web, 
www.proyectorie.com/smart-learning-cm
Ahí encontrarás los enlaces a un juego 
interactivo.

Practicar el equilibrio  
en el movimiento. 

Reforzar conocimientos 
de inglés.

Inglés: Vocabulario.

11

Da clic al botón que necesitas. 
Descarga la app en el caso 
de dispositivos móviles. Si lo 
juegas en línea, da clic en el 
botón web.

Has construido un robot bípedo 
y con él aprendiste que sus 
movimientos similares a los de un 
androide son gracias a su base de 
sustentación y centro de gravedad. 
Ahora es momento de jugar y 
poner en práctica estos conceptos. 

595959

SE
SI

Ó
N

ObjetivOs

transversalidad

SMART LEARNINGSMART LEARNING

Con ayuda de tu profesor ve a la página web, 
www.proyectorie.com/smart-learning-cm
Ahí encontrarás los enlaces a un juego 
interactivo.

Practicar el equilibrio  
en el movimiento. 

Reforzar conocimientos 
de inglés.

Inglés: Vocabulario.

11

Da clic al botón que necesitas. 
Descarga la app en el caso 
de dispositivos móviles. Si lo 
juegas en línea, da clic en el 
botón web.

Has construido un robot bípedo 
y con él aprendiste que sus 
movimientos similares a los de un 
androide son gracias a su base de 
sustentación y centro de gravedad. 
Ahora es momento de jugar y 
poner en práctica estos conceptos. 

595959

SE
SI

Ó
N

ObjetivOs

transversalidad

SMART LEARNINGSMART LEARNING

Con ayuda de tu profesor ve a la página web, 
www.proyectorie.com/smart-learning-cm
Ahí encontrarás los enlaces a un juego 
interactivo.

Practicar el equilibrio  
en el movimiento. 

Reforzar conocimientos 
de inglés.

Inglés: Vocabulario.

11

Da clic al botón que necesitas. 
Descarga la app en el caso 
de dispositivos móviles. Si lo 
juegas en línea, da clic en el 
botón web.

Has construido un robot bípedo 
y con él aprendiste que sus 
movimientos similares a los de un 
androide son gracias a su base de 
sustentación y centro de gravedad. 
Ahora es momento de jugar y 
poner en práctica estos conceptos. 

595959
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Escribe cómo te sientes con las actitudes  
que marcaste con SÍ.

Escribe qué harías para mejorar las actitudes  
que marcaste con NO.

Identifico dificultades en el proceso del 
armado.

Busqué  soluciones a las dificultades y 
problemas del armado.

Identifico mis aprendizajes y  emociones 
durante el armado del prototipo.

Pude dar un estilo propio a mi robot.

Evaluación sumativa 
Evaluación Conceptual

Autoevaluación
Procedimental 

Actitudinal 
Total 

858585

Aislante: es un material que no permite transmitir 
la electricidad por él, como el plástico o la madera.

Ángulo recto: es el espacio que se forma entre 
una línea horizontal y otra vertical encima de la 
primera.

Automático: mecanismo que funciona por sí solo, 
ya sea en su totalidad o por partes.

Conductor: es un material que permite fluir 
libremente la electricidad a través de él, como  
los metales.

Energía: capacidad para producir una acción, un 
movimiento. La energía eléctrica es renovable y se 
obtiene por el movimiento de cargas eléctricas.

Erguido: caminar erguido es poner de pie  
y derecho a alguien para que avance.

Gravedad: es una fuerza que atrae la masa de un 
cuerpo a otro con mayor masa, es decir, cantidad de 
kilogramos. Las personas somos atraídas hacia el 
centro de gravedad de la Tierra.

Inhóspito: lugar peligroso, inseguro e incómodo.

Inteligencia artificial: se dice cuando un 
dispositivo razona por sí mismo, según las órdenes 
de una persona, para resolver una situación.

Locomoción: acción de trasladarse de un lugar  
a otro.

Movimiento rotatorio: se presenta cuando un 
objeto gira sobre sí mismo.

Simétrico: adjetivo que se usa cuando las partes 
de un objeto se corresponden una con otra de igual 
forma.

GLOSARIOGLOSARIOGLOSARIO

666666

Evaluaciones
Glosario

Check listCheck list el cual te apoya en el cotejo 
de los recursos que utilizarás durante 
el armado.

Actividades transversalesActividades transversales que ayudan a relacionar los 
conocimientos adquiridos con otras materias.

TestingTesting para registrar las pruebas del robot 
al mismo tiempo que motiva a reflexionar 
sobre su funcionamiento.

Las normas nos indican la conducta que debemos 
tener en el desarrollo de una actividad.

Sé puntual. Respeta el material  
de tus compañeros.

Usa correctamente el mobiliario, 
las herramientas y tus materiales.

Permanece siempre  
en tu lugar. 

Trabaja en orden ya sea 
en equipo, en parejas o 

individual.
Utiliza sólo el material necesario.

NORMAS DEL TALLER  
DE ROBÓTICA

Sigue estas normas en el taller para realizar tu Gusano.

NORMAS DEL TALLER  
DE ROBÓTICA

111111

SE
SI

Ó
N

ObjetivOs

transversalidad

TESTINGTESTINGTESTING
Realiza las siguientes pruebas con 
tu robot Caminante. Registra lo que 
experimentaste en cada prueba.

Nivel de funcionamiento

Pruebas  ¿Qué suCedió? ¿Qué aPrendí? ¿Cómo me sentí?

Avanzar en una 
superficie lisa.

Avanzar en una 
superficie rugosa.

Intentar subir un 
cuaderno sobre una 
mesa.

Ponerlo a avanzar 
pegado frente a una 
pared. 

Realizar pruebas de 
funcionamiento.

Observar el 
desplazamiento lineal. 

Reflexionar sobre 
el equilibrio con 
obstáculos.

Ciencias Naturales: 
Sistema locomotor.

9

535353

Las reglas indican lo que está permitido o no hacer en tu lugar de trabajo.
Evita llevar comida  o bebidas al taller.

Mantén tus manos  limpias y secas.

Mantén tu mesa ordenada.

Evita correr en el taller.

Utiliza las herramientas adecuadas. 

Si tienes dudas, pregunta  a tu profesor.

Concéntrate en tu proyecto.

Respeta a los demás y colabora en el trabajo en equipo.

Deja las herramientas  en su lugar. 

Limpia y ordena tu lugar  al terminar.

REGLAS  DEL TALLER  DE ROBÓTICA

REGLAS DEL TALLER  DE ROBÓTICA

121212

ConceptosConceptos  que brindan conocimientos 
de palabras técnicas que se emplean en 
el armado del robot.

SE
SI

Ó
N

ObjetivOs

transversalidad

Saber qué es la 
robótica y qué es
un robot.

Identificar cómo tu 
Trimoto se relaciona 
con la robótica.

Aprender las 
normas y las reglas 
de seguridad del 
taller de robótica.

Tecnología: Recursos 
tecnológicos.

Formación Cívica y 
Ética: Respeto.

1 ROBOTS  trípodes

Es una unidad 
electromecánica capaz de 
realizar tareas específicas, 
ya sean repetitivas, 
precisas o peligrosas.

ROBÓTICA

ROBOT

roboT e3-c18 creado 
para cargar cosas. 

aprende de las personas 
y Trabaja por su cuenTa.

Es un área de la tecnología 
encargada de construir 
robots, incluyendo su 
diseño, funcionamiento 
y elaboración.

999
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ROBÓTICA

Construye apoyado de Infografías y ¿Sabías que…? 
para conocer información relacionada con los pasos 
de armado de tu robot.

BitácoraBitácora de experimentación y Compro-
bando para registrar las pruebas del robot 
al mismo tiempo que motiva a reflexionar 
sobre su funcionamiento.

Smart learningSmart learning Aprenderás vocabulario en 
inglés relacionado con tu robot.

Fábrica divertida Fábrica divertida Te guía en el paso a 
paso del armado de tu robot.

SE
SI

Ó
N

ObjetivOs

transversalidad

TUNE UP YOUR ROBOT

Es momento de que le des 
tu propio estilo a tu robot 
Caminante.

TUNE UP YOUR ROBOTTUNE UP YOUR ROBOT

Aquí te proporcionamos algunas 
imágenes de tu robot para que en 
ellas puedas dibujar el diseño que 
quieres aplicar.

Comprender la 
perspectiva y 
armonía de un 
objeto.

Diseñar y decorar  
el prototipo.

Educación artística: 
Expresión libre.

10

Puedes utilizar plumones, 
pintura, incluso stickers. Lo 
importante es que lo decores 
a tu gusto.

565656

COMPROBANDO

Une con flechas los elementos que tienen en común tu 
Caminante con el cuerpo humano. Toma en cuenta la 
diferencia entre el movimiento rotacional y el lineal. 
Observa el ejemplo. 

Extremidad que se 
desplaza

Extremidad de apoyo

Movimiento 

rotativo

Movimiento 

lineal 

Base de sustentación

515151

PROGRAMACIÓN DE  LA TARJETA ARDUINO

Da clic en el menú Herramientas,  selecciona el modelo  
de placa Arduino que se ha conectado a la computadora.

Para programar la tarjeta Arduino, luego de ejecutar el IDE primero se tiene que conectar ésta con la computadora mediante un cable USB y a continuación se debe seleccionar el puerto COM 
de la placa como se muestra en la siguiente figura.

666
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ROBÓTICA

INTERMEDIO

INTERMEDIO

INTERMEDIO

BÁSICO

BÁSICO

BÁSICO

AVANZADO

Nivel de 
complejidad en
la motricidad

NO APLICA

NO APLICA

NO APLICA

NO APLICA

NO APLICA

INTERMEDIO

AVANZADO

Nivel de 
complejidad 
programación

INTERMEDIO

INTERMEDIO

INTERMEDIO

BÁSICO

BÁSICO

AVANZADO

AVANZADO

Nivel de 
complejidad 
conceptual

PRIMARIA ALTA

PRIMARIA BAJA

PRIMARIA BAJA

PRIMARIA BAJA

PRIMARIA BAJA

SECUNDARIA

SECUNDARIA

Nivel 
académico
sugerido

11

9

10

8

7

13

14

Edad

CARRO RC

Prototipo

GUSANO

CAMINANTE

ROVER

TRIMOTO

ROVERLAB

BRAZO ROBÓTICO
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LITERATURA

Estos libros están desarrollados para que los 
jóvenes lectores aprendan, sueñen y vivan algunas 
de las obras de los mejores autores e ilustradores. 
Abordan situaciones cercanas al lector y reflejan los 
sentimientos y fantasías propios de la infancia.

Los libros están clasificados por niveles de lectura 
y edades orientativas.

La clasificación por edades es puramente 
orientativa, dependerá siempre de la madurez de 
los jóvenes lectores.

Literatura infantil

MI AMIGO ALBERTO

RIGOBERTO Y LOS 
LOBOS

LA REINA DE LAS 
MONTAÑAS

Se trabaja:

•	 Valores
•	 Entorno cultural
•	 Autocuidado

Conocimientos

Se favorece una actitud reflexiva y 
crítica ante su entorno. 

¡Yo tengo muchísimos amigos! 
Yang, de Corea; Max, que es el más 
alto, también llamado el Jirafa; Ma-
rina, mi novia; Samuel, el rechon-
cho; Leyla, que hace poco que vive 
en nuestro país, y Buxter. Pero mi 
mejor amigo, mi amigo del alma… 
¡Es Alberto!

Cuando Rigoberto abrió la 
puerta de su casa, se encon-
tró con algo que nunca antes 
había visto allí adentro: una 
oscuridad completa.
Estaba aterrado, y su ima-
ginación le empezó a jugar 
muy malas pasadas.

Era la montaña más alta de la cordillera. 
¡Y bien orgullosa que estaba de serlo! 
Como era una montaña generosa de-
jaba que muchos animales viviesen en 
sus faldas. Félix, el pastor, se refrescaba 
la cara en una fuente que allí había. Di-
cen que nadie ha visto nunca sonreír a 
una montaña, pero es seguro que ésta 
lo hacía. Un día comenzaron a llegar 
enormes máquinas...

Se trabaja:

•	 Valores

Conocimientos Dirigido a

+ 5 
años

Dirigido a

+ 6 
años

Se trabaja:

•	 Entorno natural
•	 Ecología

Conocimientos

Dirigido a + 6 
años
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LITERATURAEL HUEVO DEL 
ORNITORRINCO

Se trabaja:

•	 Entorno natural
•	 Ecología

Conocimientos

Pepe y Pepa era dos ornitorrincos 
preparados para tener y cuidar a 
su futura descendencia: habían ele-
gido un precioso lugar en el que 
habían excavado una larga galería, 
que desembocaba en una madri-
guera amplia y cómoda, ideal para 
que nacieran sus pequeños.
El día que Pepa puso un huevo fue-
ron tremendamente felices.

Cada título está acompañado de una guía de 
lectura con propuestas, sugerencias e ideas para 
trabajar antes, durante y después de cada lectura.

Se trata de actividades creativas y motivadoras 
para facilitar la comprensión lectora del alumnado.

Mi amigo Alberto

ISBN: 978-607-576-225-8

Rigoberto y los lobos

ISBN: 978-607-576-226-5

La reina de las montañas

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

Guías de lectura

Propuestas de actividades

•	 Promover la lectura entre los más jóvenes.
•	 Descubrir los fascinantes mundos crea-

dos por la imaginación.
•	 Transmitir los valores compartidos por una 

sociedad moderna, abierta y solidaria.
•	 Difundir las más variadas formas de ex-

presión artística a través de la literatura.
•	 Ayudar a ”saber vivir” considerando la 

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

Objetivos

Dirigido a

+ 6 
años

EL HADA DEL 
ABANICO VERDE

Se trabaja:

•	 Teatro
•	 Fantasía
•	 Aventura
•	 Libertad

Conocimientos

Prima-Vera pronto cumplirá 15 años y 
es llamada al Palacio de la Reina Hela-
dísima, su prima. Allí todo está lleno de 
nieve y hielo, incluso los corazones y la 
Reina tiene planes para que el invierno 
dure todo el año. Vera, ayudada por los 
Duendes Marzo y Agosto, se enfrentará 
a ella.

Dirigido a + 10 
años
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LITERATURA58
Al final de cada cuento encontrarán 
actividades divertidas para hacer en 
casa o en la escuela.

Con Tilín podemos trabajar:
•	 Los cambios que trae el crecer
•	 El manejo de la angustia y el 

miedo
•	 Poder decir adiós y recibir la 

novedad

Con Jana podemos trabajar:
•	 El uso positivo de la tecnología
•	 La creatividad y la imaginación
•	 La responsabilidad
•	 El valor de la amistad

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

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

Se favorecen valores y se trabaja   
con las emociones. 

VALORES – EMOCIONES 

Tilín, el diente bailarín

Tilín es un diente de leche que 
vive en la boca de Astor. Un día, 
un nuevo diente se asoma Tilín no 
quiere irse… Hasta que, el día del 
cumpleaños, algo sucede.
¿Qué aventuras vivirá el diente de 
leche? Esta historia trata sobre los 
cambios que trae crecer: un diente 
de leche se va para dejar lugar a 
uno nuevo.

+ 5 
años

Dirigido a

Jana extrañaba a sus amigos en una época en 
la que debía quedarse en casa. ¿Sabes qué 
hizo? Descubrió sus poderes jugando con 
agua y jabón y se transformó en ¡unasuperja-
bonosaheroinasecreta! y tuvo una gran idea 
para compartir todas sus aventuras con sus 
amigos. 

VALORES – EMOCIONES 

Jana y sus poderes 
jabonosos

+ 5 
años

Dirigido a
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LITERATURA 59

VALORES – EMOCIONES 

VALORES – EMOCIONES 

Con Cachafuz podemos trabajar:
•	 La solidaridad: la unión hace la fuerza
•	 El tratamiento de la higiene corporal
•	 Lograr la convivencia pacífica
•	 El valor de la naturaleza

El ogro Cachafuz

Aneley y el héroe de la noche

Un cuento que invita a reflexionar y a valorar la naturaleza 
a través de las aventuras de sus protagonistas. Se integran 
recursos como los diálogos y 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.

Esta historia sucedió hace mucho tiempo, cuando no había 
internet, ni celulares, ni aviones, ni grandes ciudades. Las 
personas vivían en la naturaleza y se comunicaban con los 
animales. Como Aneley, una niña que vivía cerca de una 
aldea y conocía el idioma de los pájaros. Ella, junto con los 
animales, resuelven un enigma e integran a un nuevo amigo.

+ 8 
años

Dirigido a

Con Aneley y podemos trabajar:
•	 La protección del medio ambiente
•	 Diversidad de las expresiones culturales 
•	 La amistad y la cooperación

+ 8 
años

Dirigido a
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LITERATURA

Botines para Cenicienta 

Allí la autora nos cuenta algo especial 
sobre esa historia. Se encuentra en el 
QR de la contratapa.

En formato digital con actividades 
que favorecen la lectura, la expresión 
 y creatividad literaria. Especialmente 
creadas para cada libro.

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

•	 Son livianos como para que 
se lleven de la casa al colegio. 

•	 Se pueden leer en pocas 
clases favoreciendo las 
propuestas para compartir las 
lecturas en familia.

Una divertida historia donde Cenicien-
ta termina en el mundo real jugando de 
arquera en un equipo de fútbol, el rey 
viaja en transporte público (lástima que 
se subieron al bus en sentido equivoca-
do), el príncipe se hace gamer y ya no 
le importa casarse y más.
El ambiente del cuento clásico en la 
versión de Charles Perrault se entrecru-
za con el de la actualidad para mostrar 
a través del humor, disparatado por 
momentos, cómo comprender el mun-
do real.

Cada libro cuenta con su 
canal de Youtube: 

Guía de comprensión lectora exclusiva 
para docentes: 

Portabilidad: 

Con Botines podemos trabajar:

•	 El desarrollo personal 
en un ámbito de afecto y 
respeto mutuo.

•	 El reconocimiento de la 
identidad de los sujetos.

•	 La resistencia al 
autoritarismo.

•	 El derecho a que se 
respeten los propios 
intereses.

•	 La equidad de género.
+ 10 
años

Dirigido a

Jana y sus poderes jabonosos

ISBN: 978-607-576-221-0

Tilín el diente bailarín

ISBN: 978-607-576-222-7

El ogro Cachafuz

ISBN: 978-607-576-220-3

Aneley y el héroe de la noche

ISBN: 978-607-576-218-0

Botines para Cenicienta

ISBN: 978-607-576-219-7

VALORES – EMOCIONES 
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