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PROGRAMA STEAM
DE CODINGE
INTELIGENCIA ARTIFICIA
PARA COLEGIOS

Diviértete programando
historias,
juegos y aplicaciones
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Nuestro modelo estd basado en el CONSTRUCCIONISMO DE SEYMOUR PAPERT,
asi como la filosofia de la Educacidn STEAM (Science, Technology, Engineering,
Art&Design, Math).

% Desarrollo de la creatividad, pensamiento computacional e informatico.

Desarrollo de logica secuencial, pensamiento critico, razonamiento
ldgico y matematico.

Desarrollo de habilidades para programar aplicaciones en diferentes
lenguajes.
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Hemos impactado a mas de 55,000 estudiantes y capacitado a
mas de 2000 profesores provenientes de 10 estados del pais.

Campeones y subcampeones nacionales en Torneo Mexicano
de Robdtica 2015, 2016, 2017, 2018 y 2019.

Representantes de México en ROBOCUP Eindovhen Holanda,
Hefei China, Nagoya Japdn, Montreal Canada y Liepzig Alemania.

Campeones y subcampeones en Robomatrix México,
Roborave México, Copa del Pacifico y World Robotic Olympiad.

. Representantes de Meéxico en Roborave internacional
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Colombia y USA.
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Nuestro]Programa

Capacitacion y acompafamiento a docentes.

En este primer acercamiento los nifios trabajan con personajes y animaciones
. Licencia plataforma para cada estudiante (modelo curricular, usando el lenguaje Scratch Jr., el cual es un software educativo que a través de
con contenidos transversales a matematicas y ciencias). animaciones 2D promueve el desarrollo de pensamiento computacional
e informatico.

El curso se desarrolla a partir de 18 lecciones

“ Asesoramiento para participar en torneos regionales,
bdsicas y 18 lecciones extras.

nacionales e internacionales de programacion.

PRIMARIA

Las practicas se llena a cabo mediante guias

m ‘a 3°y 4° R " Ro y RO interactivas y material diddctico dentro de
HebArAS i adas v frechntationes ilieaos T‘*ﬂ# nuestro plataforma de aprendizaje.
programacign peEnsamienio.
w..-ﬂrrigﬁ s =3 R i+ ventos Elsaftwareuﬂﬂzaduenﬂhre[ﬁu requferede

'y L & licencia), puede ser instalado en la esmﬂh,

P asi itivos ales.

Ly I\ J cﬂmndlspos 0! peman e
SECUNDARIA }' BACH]LLE RATO El software es compatible para dispositivo:

fijos (Windows, MacQOS) y moviles
(Android, i0S).

Bachllleraratn Bachillerarato

Videojuegos Aplicaciones web én

en python. é html%, Java Script.

Se recomienda que este curso sea impartido

por un profesor con conocimientos bdsicos

de programacion, el cual recibe una capacitacion y
acomparfamiento de parte de NETICA.
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En este curso se toma como base un software desarrollado por el grupo

Lifelong Kindergarten del MIT, el cual se basa en acercar al alumno a la solucion de
problematicas de una manera ordenada y estructurada, generando curiosidad y
captando su interés mediante animaciones en 20 y una programacion grafica

tipo drag and drop. También permite al alumno comenzar a involucrarse y
comprender conceptos de inteligencia artificial mediante divertidas practicas.

El curso se desarrolla a partir de 18

lecciones basicas y 18 lecciones extras.

Las practicas se llenda d cabo mediante gulas
interactivas y material didactico dentro de

nuestro plataforma de aprendizaje.

El software utilizado en libre (no requiere
de licencia), puede ser instalado en
la escuela, asi como dispositivos personales,

El software es compatible para dispositivos

hijos (Windows, MacO5) sin necesitar
deceso da internet.
Se recomienda que este curso sea impartido

por un profesor con conocimientos basicos

de :;_.r:;.:__I-.-'|'.;',l,-'r'|.;.1.::i.:jr|_, el cual recibe una CapIc itacion 'y

acompafamiento de parte de NETICA.
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Este curso toma como base un software desarrollado por Google Labs y el MIT,
para la elaboracion de aplicaciones destinadas al sistemas operativo Android.
El estudiante puede, de forma visual y a partir de un conjunto de herramientas
basicas, ir enlazando una serie de bloques para crear aplicaciones que luego pueden
correrse en su dispositivos moviles.

El curso se desarrolla a partir de 18 lecciones basicas
y 18 lecciones extras.

Las practicas se llena a cabo mediante guias interactivas y
material didactico dentro de nuestro plataforma de aprendizaje.

El software utilizado en libre (no requiere de licencia),
puede ser instalado en la escuela, asi como dispositivos personales.

w7 Elsoftware es compatible para dispositivos fijos
(Windows, MacOS) sin necesitar acceso a internet.

Se recomienda que este curso sea impartido por un profesor
con conocimientos bdsicos de programacion, el cual
recibe una capacitacion y acompanamiento de parte de NETICA.
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Este curso de coding se centra en el uso del motor para la creacion de

videojuegos GODOT, a traveés del cual los estudiantes aprenden a codificar en python,
el cual es actualmente el lenguaje computacional con mayor crecimiento y uno de los
mas demandados en la industria y la comunidad cientifica, permitiendo construir
programas desde aplicaciones en hardware hasta contenido web y en esta caso

En este curso los alumnos aprender el desarrollo de aplicaciones web usando
los lenguajes HTMLS5, CSS y JS, centrdndose en la compresion de algoritmos
y generacion de interfaces.

i o En este curso los estudiantes construyen videojuegos de forma
JUegos. gradual, esto mediante guias interactivas y material diddctico
dentro de nuestro plataforma de aprendizaje.
En este curso los estudiantes construyen videojuegos de forma gradual, El software utilizado en libre (no requiere de licencia)
esto mediante guias interactivas y material didactico dentro de e puede ser instalado en la escuela, asi como dispositivos personales.

nuestro plataforma de aprendizaje.

El software utilizado en libre (no requiere de licencia), puede ser instalado 9 El software utilizado en libre (no requiere de licencia), puede ser
en la escuela, asi como dispositivos personales. instalado en la escuela, asi como dispositivos personales.

El software es compatible para dispositivos fijos (Windows, MacOS)

y méviles (Android, i0S). e El software es compatible para dispositivos fijos (Windows, MacOS)

y maviles (Android, i0S).

Se recomienda que este curso sea impartido por un profesor con
conocimientos de programacion, el cual recibe una capacitacion
y acompanamiento de parte de NETICA.

Se recomienda que este curso sea impartido por un profesor
con conocimientos de programacion, el cual recibe una capacitacion
y acompanamiento de parte de NETICA.
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https://app.neticaweb.com/demo_course/
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