SmartTEAM es un proyecto educativo que

ROBOTICA Y PROGRAMACION promueve el aprendizaje de la robotica y

el pensamiento computacional a través de historias y
actividades que invitan a jugar, armar y programar.

Libros para estudiantes

Caracteristicas

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
Enfoque interdisciplinario y transversal (STEAM)
Educacion Maker >

El recorndo pedagogico propuesto  esta

PRl hasado en el entoque STEAM. Desde esta
) ' - | ]
Implementacion flexible y |)ersonalnzable N v perspectiva, se invita  al  estudiante
\

Aprendizaje colaborativo i,
Desarrollo de habilidades blandas
Gamificacion y Storytelling

s =P examinar cada problema desde distintas
opticas, integrando los contenidos de las

diversas areas curniculares con la robotica y

la programacion,
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Recursos

@ ® Storytelling
| Actividades de pensamiento computacional

LIBROS ® Desalios v autoevaluacones

@ Entornos de programacion:

JUEGOS ANIMACIONES

® Programacidn del robot y de las piezagdel | i

® Programacion remota y colabarativa

PLATAFORMAS

= Aula virtual:

Gestion docente de clases, actividades y examenes

® Diseno vy armado de estructuras con pieza

® Programacion de componentes

m Manejo del robot y piezas electronicas

KIT DE ROBOTICA

Manuales docentes (version digital)

Tabla de progresion de contenidos y
competencias

» QOrganizacion de los espacios y
* tiempos para las clases
* Actividades desconectadas

* Propuestas de articulacion curnicular

* Solucionarios

o Ribricas de evaluacidon

(72

* Fichas recortables /2
Logos
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