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Requerimientos:  
Acuerdos de la academia: 
1. Respetar y cuidar el material que la academia proporciona en préstamo.  
2. Trabajar en equipo, respetando los turnos y roles asignados.  
3. Guardar todo el material correctamente al finalizar la clase.  
4. Seguir las indicaciones del instructor durante toda la sesión.  
5. No llevar a casa ninguna pieza o componente, ya que todo es parte del equipo educativo.  
6. Reportar si alguna pieza se daña o extravía. 

 

ORARIOS 

ENSUALIDAD $970.00 

LUGAR DE LA CLASE 

Salones de 8 y 9 de secundaria 

Techo de secundaria, por auto o a pie. 
 

DONDE SE RECOGEN 

VIALIDAD/ESTACIONAMIENTO 

Hacer una fila en el auto, frente al edificio de 
secundaria o estacionarse en el techado 
frente a la cancha de primaria y recoger a pie. 
. 
 

Más información:  

8183178560   ext. 265 en horario de 8:00 a.m. a 

1:00 y 3:00 a 4:30 p.m.  

Teléfono y WhatsApp 8117904723 /8117906220  

 

Maestro:  
 

Ana Molina 
Maricela 

Juan Guillermo  
Fernando 

Miguel 
 
 

Amsterdan Torrez  

Instructor de RoboMaker  

Perfil profesional: Amsterdan es Licenciado en Educación. Cuenta con más de 10 años de 

experiencia en la enseñanza de robótica, mecatrónica, electrónica, programación de videojuegos y 

Robomaker para niños y adolescentes.  

 

Experiencia educativa: Ha participado como capacitador en programas escolares, enseñando lógica 

de programación y pensamiento computacional desde temprana edad. Ha colaborado con 

instituciones públicas y privadas en Monterrey.  

 

 6° de primaria y secundaria Jueves 2:30-4:30 

 



 

PROGRAMA DE LA ACADEMIA 

Sesión Tema Actividad / Proyecto 

1 Intro a la electrónica Circuito  

2 Intro a la soldadura Figuras con cables 

3 Prueba de circuitos en protoboard Serie, Paralelo y Mixto 

4 Practica de Soldadura Serie, Paralelo y Mixto 

5 Introducción a la programación Programar el micro:bit para mostrar una carita feliz en la matriz de LEDs. 

6 Uso de botones (entrada digital) Hacer que al presionar el botón A aparezca un corazón y al presionar B 

aparezca una X. 

7 Variables y números aleatorios Crear un dado electrónico: al agitar el micro:bit aparece un número del 

1 al 6. 

8 Sensores básicos brújula Programar el micro:bit para que indique la dirección en la que apunta 

9 Uso del acelerómetro en proyectos 

de conteo 

Programar el Micro:bit para que cuente los pasos del usuario usando el 

acelerómetro 

10 Comunicación inalámbrica (radio) Enviar un mensaje desde un micro:bit y recibirlo en otro (ejemplo: chat 

simple). 

11 Control de salidas externas (pinout) Conectar un LED externo al pin 0 y hacerlo parpadear. 

12 Música con zumbador externo Conectar un buzzer al pin 0 y programar una melodía simple. 

13 Encendido y movimiento básico de 

motores 

Programar el Tiny:bit para que avance 2 segundos, se detenga, retroceda 

y gire. 

14 Programación autónoma de un 

robot 

Programar el robot para que sea capaz de recorrer y salir de un laberinto 

15 Uso de LEDs RGB Cambiar el color de los faros LED a rojo cuando retrocede y verde cuando 

avanza. 

16 Sensor ultrasónico (distancia) Hacer que el Tiny:bit se detenga automáticamente cuando detecta un 

objeto a menos de 10 cm. 

17 Sensor de línea (siguelíneas) Programar al Tiny:bit para que siga una línea negra dibujada en el suelo. 

18 Control remoto con el Micro:bit 

(radio) 

Usar un micro:bit como control remoto para manejar el Tiny:bit 

(adelante, atrás, girar). 

*El orden de las actividades puede variar. 

 


