STEAM SCHOOL
IN-A-B{ X

\ T
3 h‘y
2 y ‘iifi‘y, i"‘?h:\'i ~ «
z e i “{t ’)’ g
c ) | 4 N o
) L 8 l} p{g‘\ ‘ o

El futuro de ninos y escuelas
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EL£MUNDO
Ensefar a ninos a programar es lo
mas 'in': Las mejores herramientas

A estas alturas la mayor parte
de las familias estan informadas
de lo importante que es la educacion

., Yo Mejora las notas del colegio
en Programacion y Roboética. ) 8

Mejora las Matematicas

Una de las grandes tendencias globales en materia de educacion es acercar el lenguaje de
programacion a los nifios. Hay plataformas sofisticadas con soluciones a partir de 4 afios

EL PAIS

Educacion
La importancia de que los

Ahora, ya no se trata de dar una
ventaja a nuestros hijos. Se trata de
no ponerlos en desventaja.

Una familia no puede permitirse que
su hijo no sepa Inglés porque ahora
la mayoria de los chicos ya lo
dominan.

En Programacion esta pasando eso
mismo. Cada vez son mas. Los nifos
y jovenes sin la debida formacion
en Programacion seran minoria.

Entrena la logica

Fomenta vocaciones tecnolégicas
Entrena las capacidades
profesionales del siglo XXI

Mejora la autoestima

Trabaja la creatividad

Desarrolla la capacidad de trabajo
Entrena la concentracion

Entrena la autonomia

Estructura la mente
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https://retina.elpais.com/retina/2017/04/03/innovacion/1491214964_542941.html
https://retina.elpais.com/retina/2017/04/03/innovacion/1491214964_542941.html
http://www.elmundo.es/economia/2015/07/09/559d4c7222601de4208b45b1.html

CURSOS, CURSILLOS,
JUEGUECITOS Y PIERDE TIEMPOS

Dar un curso de Programacion a nuestros hijos esta bien. Pero no basta.
Tiene que ser un buen curso.

El criterio muchas veces es preguntar al nifio si esta contento. No basta.
Puede estar encantado. Y puede ser un “pierde tiempos”.

Hay que comprobar qué es lo que aprende nuestro hijo.

Si nuestro hijo da un curso de Matematicas y no pasa nunca de la suma
y la resta... inos indignariamos!

Entonces, épor qué admitimos que pasen cosas asi en la ensefianza de la
Programacion que reciben nuestros hijos?




El problema es, écdmo puedo distinguir
un curso bueno de uno malo si yo mismo
no sé programar?
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PIB] PASAPORTE TECNOLOGICO JUVENIL

PASAPORTE ~ http://www.conmasfuturo.com/ptj/

TECNOLOGICO
JUVENIL

Desarrollado por:
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El futuro de nifos y escuelas
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PROGRAMACION DE APLICACIONES PARA MOVILES
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VO ESPECIALDAD SELLO ACREDITATIVO 1] I (] I I

o cisco. Cisco Networking Academy’
§ T : ; i Mind Wide Open

Ese mismo problema ya lo tuvo la ensefianza del Inglés.
Lo resolvid con programas de acreditacion como los de la
Universidad de Cambridge y sus titulos de First, PET, etc...

ConMasFuturo.com, en colaboracién con la Fscuela Politecnica
Superior de la Universidad CEU San Pablo y con el aval la
multinacional de las redes y comunicaciones CISCO a través de
su rama en Espafa del programa Cisco Networking Academy, ha
desarrollado el PASAPORTE TECNOLOGICO JUVENIL, un programa
de acreditacion para que los nifios puedan demostrar sus
competencias en programacion mediante un examen.



http://www.conmasfuturo.com/ptj/
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Nuestro itinerario formativo

Desarrollado por: )
cuenta con varias areas:

bl 105 Fytufo.com

El futuro de ninos y escuelas
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" Universidad
San Pablo

* Programador de Videojuegos.
* Programador de Apps.
* Ingeniero Viaker DIV,
* Arquitectode loT
(Internet de las Cosas — en preparacion).
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Ci1sco. Cisco Networking Academy
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UN TEMARIO
PLANIFICADO
PARA CUMPLIR
LOS OBJETIVOS

Cuando creamos nuestro itinerario
lo hacemos pensando en cumplir
con los objetivos.

El tiempo de formacidn es un bien
limitado. Hay que administrarlo
sabiamente a lo largo del itinerario.

Nuestro itinerario planifica no sélo
el curso, planifica los objetivos a lo
largo de los afos segun el tiempo
disponible y la madurez de los nifios
y jovenes.
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FUNDAMENTOS | Conocer la Interfaz de Scratch
FUNDAMENTOS | Aprender direcciones y dimensiones
FUNDAMENTOS | Crear y modificar el escenario
FUNDAMENTOS | Trabajar con objetos

FUNDAMENTOS | Usar el bloque “Al presionar la bandera”
ESTETICA | Aprender a usar el editor grafico

ESTETICA | Poner efectos graficos

ESTETICA | Usar la herramienta lapiz

ESTETICA | Modificar la apariencia del objeto y el escenario
ESTETICA | Establecer expresiones en el objeto

ESTETICA | Modificar la visualizacién del objeto

MOVIMIENTO Y ANIMACION | Mover el objeto en el videojuego
MOVIMIENTO Y ANIMACION | Cambiar la posicién del objeto
MOVIMIENTO Y ANIMACION | Aprender a crear rutas de movimiento
MOVIMIENTO Y ANIMACION | Animar a través de disfraces
MOVIMIENTO Y ANIMACION | Generar efectos fisicos
ESTRUCTURAS DE CONTROL | Aprender bucles

ESTRUCTURAS DE CONTROL | Conocer los condicionales
ESTRUCTURAS DE CONTROL | Trabajar con operadores matematicos
ESTRUCTURAS DE CONTROL | Trabajar con operadores légicos
ESTRUCTURAS DE CONTROL | Trabajar con operadores de texto
INTERACCION | Gestionar la interaccién con el usuario
INTERACCION | Aprender la interaccion de mensajes
INTERACCION | Establecer interacciones entre objetos
INTERACCION | Aprender la interaccién entre el fondo y los objetos
DATOS | Aprender a usar variables

DATOS | Crear listas

DATOS | Manejar listas combinadas

DATOS | Emplear variables como contadores

DATOS | Usar variables con listas

CLONES | Gestionar clones

CLONES | Desarrollar efecto de scroll del escenario

CLONES | Configurar la interactuacion con clones

CLONES | Aplicar configuraciones diferentes a clones

CLONES | Crear variables locales a clones

PROCEDIMIENTOS | Crear un procedimiento

PROCEDIMIENTOS | Llamar a un procedimiento
PROCEDIMIENTOS | Colocar variable de un procedimiento
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Pero, é¢tantos contenidos en uno sélo curso
escolar?éEs eso posible?
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Una buena formacidon en Programacion
no es un curso. Es

En Matematicas puedes llegar a las
derivadas a su debido tiempo. Pero sdlo
si antes has aprendido a contar, y luego a
sumar, y luego a dividir.

Cada cosa a su debido tiempo.




CURRICULAR

INTERFAZ

APARIENCIA

MOVER

BUCLES

DISFRACES
OPERADORES LOGICOS

CONDICIONALES

EDITOR GRAFICO

EVENTOS

COORDENADAS

ESPERAS

LAPIZ

OPERADORES COMPARATIVOS

INTERACCION CON TECLAS

OBJETIVOS MATEMATICOS

NUMEROS ENTEROS

OPERACIONES MATEMATICAS:
SUMAS, RESTAS,
MULTIPLICACIONES Y DIVISIONES

FRACCIONES
EQUIVALENCIAS

CALCULO MENTAL

ORIENTACION ESPACIAL Y COORDENADAS

PRIMARIA-

INTERACCION CON OBJETOS VARIABLES GEOMETRIA
MENSAJES LISTAS AZAR Y ALEATORIEDAD
INTERFAZ EDITOR GRAFICO NUMEROS ENTEROS
APARIENCIA EVENTOS DIAISIOIES
FRACCIONES
MOVER COORDENADAS
EQUIVALENCIAS
BUCLES ESPERAS
CALCULO MENTAL
DISFRACES LAPIZ

OPERADORES LOGICOS

CONDICIONALES

INTERACCION CON OBJETOS

MENSAJES

OPERADORES COMPARATIVOS

INTERACCION CON TECLAS

VARIABLES

LISTAS

ORIENTACION ESPACIAL Y COORDENADAS
MEDIDA DEL TIEMPO

SISTEMA SEXAGESIMAL

GEOMETRIA

AZAR Y ALEATORIEDAD

INTERFAZ

APARIENCIA

MOVER

BUCLES

DISFRACES

LAPIZ

OPERADORES MATEMATICOS

INTERACCION CON TECLAS

EDITOR GRAFICO

EVENTOS

COORDENADAS

ESPERAS

PREGUNTAS

OPERADORES COMPARATIVOS

CONDICIONALES

INTRODUCCION AL SISTEMA SEXAGESIMAL

. o Gl
GEOMETRIA: RECTAS, CURVAS Y POLIGONOS 4

NUMEROS ENTEROS

SUMAS CON Y SIN LLEVADAS

SERIES NUMERICAS Y REPETICIONES
CALCULO MENTAL

ORIENTACION ESPACIAL Y COORDENADAS
MEDIDA DEL TIEMPO
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AZARY ALEATORIEDAD

TECNOLOGIAS

ARDUINO

Microsoft MakeCode




tBLoques ] Oisco Packet Tracer

circuits.io
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TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION
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ELECTRONICA ARDUINO AVANZADO

11-15 ANOS Microsoft MakeCode o APp Inventor
DRONES AVANZADOS @ RPG
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6-11 ANOS ELECTRONICA 30
Microsoft MakeCode DISENO 3D
Iélai DISENO GRAFICO
DRONES

E EDICION DE VIDEO
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4-7 ANOS @ GIF ANIMADOS

E EDICION DE VIDEO

OPERADORES LOGICOS
PROCEDIMIENTOS
CONDICIONAL DE BIFURCACION
WHILE / HASTA QUE

WHILE / MIENTRAS
ALFABETIZACION DIGITAL
LOOP / BUCLE

+  SEGURIDAD Y PREVENCION

@ EDICION MUSICAL




DISENIO GRAFICO

EQ

BASES DE DATOS

Q

PAGINAS
WEB

VIDEOJUEGOS

ELECTROMECANICA
Y ROBOTICA
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La ROBOTICA CLASICA
es solo una pequena parte
de la TECNOLOGIA

No basta con aprender a programar

O .0 .0 .0

O .0 .0

@) .0 .0 .0
Una debe tocar

todos estos aspectos y mas.

Nuestros itinerarios cumplen con ellos.




Q’ UN MATERIAL DE AULA QUE HACE
Lk FACIL LA TAREA AL PROFESOR

STEAM SCHOOL IN-A-BOX Testimonios Colegio Jaby

TESTIMONIO DE PROFESORES:

“Para los profesores estd todo hecho. Es una herramienta
que solo tienen que aprender a manejarla. No tienen que
empezar a crear temarios”

“La estructuracion de las clases estd tan bien hecha que
cualquiera puede seguirlas sin saber nada de
programacion”

@3 VER VIDEO 24”



https://youtu.be/sIjNoXl7bwA
https://youtu.be/sIjNoXl7bwA
https://youtu.be/sIjNoXl7bwA

El material de aula con el que se imparten
nuestras clases esta diseflado para seguir
metodologias activas, practicas y centradas

en proyectos.

Dejemos que lo expliquen los propios alumnos:

@3 VER VIDEO 24”



http://www.stemschoolinabox.com/qr/09.html
http://www.stemschoolinabox.com/qr/09.html
http://www.stemschoolinabox.com/qr/09.html




