LA RUTA
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NUEVA
GENERACION

PROJECT @ ALPHA

Cuatro proyectos que dan un paso adelante en la educacion de la generacion del manana.
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NACIDOS DIGITALES Y

'

DISENADOS PARA CREAR

LO QUE AUN NO EXISTE.

Lageneracion Alfallega
almundo en modo
encendido.

Nacidos entre 2010y 2024. Aprenden antes de pre-
guntar, experimentan sin dudary creanintuitivamente.
No esperan instrucciones, exploran, conectan

y reinventan.

Viven en la inmediatez, pero buscan propdsito.

Son visuales, intuitivos y autonomos. No distinguen
entre lo analogo vy lo digital: habitan ambos mundos
con naturalidad.

No solo consumen tecnologia, también la transfor-
man. Sienten intensamente, exigen autenticidad y
defienden causas globales.

Para ellos nace Project Alpha:

Para ensenarles a crear.

Para convertir la curiosidad en método; laemocion, en
informacion y el error, en datos.

Somos el laboratorio donde los Alfa practicaran la
adaptabilidad, el pensamiento critico, la empatia digi-
tal, laresilienciay la creatividad radical.

Porque los empleos del
manana aun no existen...
pero ellos ya estan listos
paracrearlos.

El futuro tiene nombre
propio.Y yadesperto.



PROJECT ALPHA

PROJECT ALPHA >
EDUCACION CON
RESPALDO INTERNACIONAL

TeCPro DIGITALHOUSE
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El World Economic Forum (2023) La Unesco alerta sobre las brechas
advierte que 44% de las habilidades globales en alfabetizacion digital critica.
laborales cambiaran en cinco anos.

Ensenar a crear, analizar y programar
Integrar pensamiento computacional e tecnologia se posicionan como
inteligencia artificial prepara a los referentes académicos en innovacion
estudiantes para liderar la economia del educativa.
conocimiento.

SPARK garden.

El Intergovernmental Panel on Climate La organizacion CASEL demuestra que los
Change subraya la urgencia de la programas socioemocionales mejoran el
alfabetizacion climatica en las nuevas rendimiento académico en 11%.
generaciones.

Medir y fortalecer el bienestar estudiantil
Formar conciencia ambiental propicia que eleva el clima institucional y potencia el
los estudiantes sean capaces de desempeno académico.
comprender y transformar su entorno.




(PROJECT ALPHA

HABILIDADES PARAUN FUTURO

QUE AUN NO EXISTE
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tecnologica herramienta.

Pags.5-8

Competencia| oicitaLtouse QIEeEIEIe [0y oEICN (o)
digital  schols que venga.
Pags. 9-11

Con-ciencia
biocientifica | SPARK
y social

Entender el mundo para
poder transformarlo.

Pags.12-14

Robdtica, disefio 3D y automatizacion
para el pensamiento sistémico,
creatividad y resolucion de problemas
reales.

Alfabetizacion digital profunda: codigo,
datos, plataformasy creacion de
soluciones.

Conectar el conocimiento de geologia,
biologia, fisica aplicada y ciencias
ambientales, con desafios reales de la
sociedady la historia.

Dimension . LLa autoconciencia como
,GI den' ventaja competitiva.

Pags.15-18

humana

|dentifica, comprende y atiende
necesidades socioemocionales.
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Tecnologia con proposito
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Tecnologia
con progésito ( 6 )

TecPro: Tecnologia
al ritmo Alfa

TecPro convierte la programacion, la robdtica
y la tecnologia en experiencias simples, practi-
casy accesibles para todos.

Impulsa las competencias del siglo XXI
—creatividad, pensamiento critico y resolucion
de problemas— mientras fortalece habilidades
socioemocionales esenciales.

Con contenidos STEAM y computacion fisica,
la generacion Alfa llevara la curiosidad a la
accion.

Caracteristicas innovadoras

Ejes curriculares

» Pensamiento computacional

- Computacion fisica

« Aplicacion de contenidos STEAM
+ Competencias para el siglo XXI

» Competencias actitudinales

» Inteligencia artificial

* Aprendizaje basado en proyectos

Metodo|og|'as + Aprendizaje basado en problemas
* Design thinking

Un proyecto anual conformado por 30 sesiones
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COMPONENTES TECPRO

@ Plataforma digital ' ‘ ~

Aprendizaje digital facil,
accesible y disponible en
cualquier dispositivo, para
maestros y alumnos. Conoce mas de

" i i K]
\ la plataforma aqui : /

Aprendizaje guiado,
organizado y conectado a la
plataforma con las actividades
de cada sesion.

\ Accede a una bitacora . 3 J

Kits para la construccion
practica de proyectos con
componentes plug and play.

Conoce mas

@ Consultoria y formacion

Capacitacion docente,
asesoria de proyectos y
soporte técnico a través de Ia
Academia TecPro, que ofrece: Soporte continuo

k Academia TecPro para tu aprendlzaje /

~

! Instructores altamente
certificados

|[B Cursos certificados
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tecnologica

SECUENCIA DIDACTICA TECPRO

Esta secuencia didactica, de cinco etapas, esta disenada con base en el enfoque de Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP), por lo que promueve la exploracion, la practica y la creacion de un producto final, y permite
que los estudiantes aprendan haciendo, colaboren, tomen decisiones y comuniquen sus aprendizajes, tal como
lo demanda el mundo actual.

Inspiracion Comprension Construccion  Socializacion
3sesiones 15 sesiones 3sesiones 6 sesiones 3 sesiones
Motivar a los Explicar y poner en practica Proponer un Ejecutar el Presentar el
estudiantes y acordar los conocimientos necesarios producto con base proyecto. proyecto.
reglas de juego para los para crear y desarrollar el en lo aprendidoy
9 19 aprendizaje. planear su ejecucion.

equipos de trabajo.
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Te_q Pro

Challenge

Es un concurso internacional que reta a sus

estudiantes a resolver problemas del mundo real Categorias Edades
con tecnologia, y asi unir la excelencia técnica con las

habilidades humanas indispensables para el futuro.

Animaciones 5- 9 anos
Videojuegos 8-12 ahos
Automatizacion 10-14 anos
Industria 4.0 13-17 afios

TecPro Challenge
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DIGITALHOUSE

\ Habilidades digitales para mentes Alfa




Competencia School
digital DIGITALHOUSE 10

Acercamos las ultimas
tendencias del mundo digital al
entorno escolar, paragenerar
competenciasrelevantesy
utiles paralavida.

Digital Skills Diploma

DIGITAL CITIZENSHIP

=) Data E’ UX Design Coding 84|% Digital Marketing Plataforma Playground

El aprendizaje se desarrolla en una plata-
forma interactiva donde los estudiantes
reciben retroalimentacién inmediata y los
docentes cuentan con reportes y recursos

Habilidades fundamentales e

Pensamiento critico y analitico para evaluar
situaciones y tomar decisiones acertadas.

Resolucion de problemas complejos para

T Alianza con colegi
enfrentar retos reales del entorno digital. anzacon colegios

S . . Acompanamos a las instituciones con pro-
Comunicacion efectiva para expresar ideas

con claridad y colaborar mejor.

gramas personalizados. Ofrecemos se-
guimiento, recursos y herramientas que
permiten a cada estudiante avanzar a su
propio ritmo y lograr sus metas digitales.

Adaptacion al cambio ante la evolucion
constante de la tecnologia.

Creatividad e innovacion para proponer
soluciones originales.

Ejes transversales

Ciudadania digital: Uso responsable, ético
y seguro de la tecnologia.

Inteligencia artificial: Uso practico y
reflexion critica en todos los niveles.
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DIGITALHOUSE

digital

D

UN PROGRAMA ALINEADO CONEL
MARCO DE HABILIDADES DEL FUTURO

&' Alfabetizacion digital

(O] L g
@ Aprendizaje e innovacion a0

208 Para Ia'V|da ylacarrera
profesional

Programas del Digital Skills Diploma

Kick Off Certificate
Primaria alta

La serie Kick Off relune los contenidos
recomendados por Digital House Schools para
primaria alta.

Se compone de tres niveles o cursos anuales:
Kick Off O1, Kick Off 02 y Kick Off 03 cada uno
con una duracion de entre 30y 35 clases.

Los niveles se enfocan en:

*Desarrollo del pensamiento computacional con
programacion por bloques.
+Design Thinking aplicado desde el enfoque UX.
*Herramientas digitales para comunicar

y organizar informacion.
Transicion a programacion textual con

HTML y JavaScript.
+ Bases de inteligencia artificial y reflexion

sobre suimpacto.

Senior Tracks Certificate

Bachillerato

La serie Senior Tracks del Digital Skills Diploma
ofrece contenidos y proyectos reales para que
estudiantes de bachillerato comprendan el trabajo en
tecnologiay se preparen pararolesdeliderazgo digital.

Web Basics Certificate

Secundaria

La serie Web Basics del Digital Skills Diploma
introduce a estudiantes de secundaria al disefo
web mediante conceptos esenciales, tecnologias
basicascomo HTML, CSSy JavaScript, y nociones
de marketing digital, comunicacion y disefo UX
para crear paginas e interfaces efectivas.

En los tres niveles de la serie Web Basics nos
enfocamos en:

« Introduccién al disefio y desarrollo web.
+ Lenguajes fundamentales: HTML, CSS y JavaScript.
« Integracion de programacion, disefio
y comunicacion digital.
+ Nociones de marketing digital y disefo
de experiencia de usuario.
+ Desarrollo de creatividad, pensamiento légico y visual.
* Primeros pasos en creacion digital y futuro tecnoldgico.
+ Exploracion de inteligencia artificial y ciudadania
digital mediante proyectos y actividades reflexivas.

Enlos trayectos de esta serie nos
enfocamos en:

« Introduccién a Data Analytics y Business Intelligence.

+ Digital Mindset: Marketing digital, UX & Design
Thinking y prototipado.

+ Programacion en Python'y aplicaciones
de inteligencia artificial.

+ Reflexion sobre ciudadania digital y su rol como
futuros lideres tecnoldgicos.



Con-ciencia
biocientifica

SPARK

El mundo en movimiento

El curriculo que se vive, no solo se explica.




Sedeea  SPARK

El mundo en movimiento

Spark: Conectar
con el mundo
que habitala
generacion Alpha

Spark eleva la experiencia educativa de
la generacion Alpha con una videoteca de
52 videos en alta resolucion y sonido de alta
fidelidad que transforma los contenidos de Cien-
cias Naturales y Ciencias Sociales en experien-
cias visuales memorables.

Asi es Spark

Atemporal Conceptos cientificos esenciales que cambian
P poco alo largo de los anos.

Spark destaca por su lenguaje audiovisual dinamico 'y

L . z ¢
ag Narrativa agil una gran variedad de planos que captan la atencion.

|deal para la generacion Alpha, los videos tiene una duracion

@ Espiritu Alpha entre 5 -15 minutos, segun la edad y el grado.

@ Estructura del contenido Entemas.
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UNA VIDEOTECA QUE ENCIENDE
LA CURIOSIDAD DE LOS ALPHA:

o ElSol ° Origen del dinero

El cerebro o La muerte deunfaraon

El corazén humano o Los mayasy losincas

Origendelavida ° Origendela escritura
Los volcanes o Lainvencion de los nUmeros

|
Larespiracion o Las telecomunicaciones *

Laquimicaenlavida
cotidiana

000000
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La tecnologia que hace medible el
bienestar de la generacion Alpha ‘




Dimension o
humana ,dl den.

Lo socioemocional
no es un
complementodelo
acadéemico.

Es tan importante
como ello.

Garden identifica con datos:

oee Falta de datos
Aumento de Dificultad para claros para

Con;"aclff;s i pz':s‘)er%ﬂﬁgg la tomar decisiones
! : pedagogicas.

Poco involucramiento
efectivo de las familias.




garden. (7))
COMPONENTES

Garden, aplica el circulo virtuoso de: medicion,
intervencion y observar mejoria.

Garden Medicion esuna solucion tecnologica que identifica el nivel de
desarrollo de habilidades socioemocionales, transforma resultados en informacion
util y, segun la necesidad especifica, organiza Intervenciones especificas.

Socialink
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.. X mCI rI A en acciones concretas, generando rutas de acompanamiento

X T personalizadas para cada estudiante.
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Garden Intervencion esun programa que fortalece las habilidades
socioemocionales mediante guias detalladas para el docente, una agenda
emocional y una plataforma. Desarrolla autoconciencia, autocontrol, conciencia
social, habilidades para relacionarse y la toma responsable de decisiones.

Facilidad
de implementacion

Lo imparte el tutor de aula
(en todos los grados)

O De agilimplementacion:
el rol docente es
de observador y guia

o Una sesidn a la semana

o Es flexible, las sesiones no son
secuenciales, sino autonomas

o No genera reportes
ni exige evaluacion por parte
del docente
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EQUIPAJE PARA  MOTIVACION A MAND
LAVIDA




LA CURIOSIDAD
ES EL REACTIVO.

LA TECNOLOGIA,
EL IMPULSO.

LA HUMANIDAD,
EL MOTOR.

-



@ANTILLANA
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i PROJECT
El futuro tiene nombre
propio. Y ya desperto.

Para conocer mas sobre
el proyecto, comuniquese
directamente con

' Yessenia Moscoso
Especialista a cargo

‘3 COMPARTIR



