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Los colegios )

pero se encuentran con

Los profesores no estan preparados.

La inversion es alta.

La formacion no basta.

Los libros y materiales disponibles no dan la talla.
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El primer método con material de aula
para ser seguido paso a paso en las clases.

Hace facil la vida del profesor.

Divertido y eficaz para el alumno.

Asequible para el colegio y las familias.

Para todas las edades: Infantil, Primaria y ESO...
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MATERIAL DE AULA PARA SER SEGUIDO
' PASO A PASO EN LAS CLASES

STEAM
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El profesor y los alumnos cuentan con una
secuencia de retos acumulativos para ser seguidos,
paso a paso, minuto a minuto, en las clases.

» COLEGIO JABY

(TORREJON DE ARDOZ) ™.

Testimonio de profesores y equipo directivo
¢ ;._‘ \ “Cualquiera puede sequirlo sin saber programar”.
2" R “Al profesor le facilita mucho la labor”.

" 'Cualqﬂfe‘m puede seguirlo sin saber programar “Es que estd todo hecho”.
| 3 VER VIDEO 26”
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¢y PROFESOR COMO MODERADOR,

\

&3 NO COMO EXPERTO TECNOLOGICO

Los retos los debe resolver el alumno por su cuenta.

El material de aula provee al alumno de la informacion necesaria
para resolverlos él sélo o con ayuda de sus companeros.
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7 MANUAL DEL PROFESOR

-y | G

Solucionario comentado.

Videos con ejemplos de clases.
Version de los retos de los alumnos
comentados y con anotaciones.
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HACEMOS FACIL LA VIDA DEL PROFESOR

Clases reales impartidas por un profesor
experto a nifos reales.

Con el mismo material de aula.

Con dudas y respuestas reales.

Veo el video hoy, imparto la clase mafana.
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o ]
HACEMOS FACIL LA VIDA DEL PROFESOR

Formacion inicial en el uso del métodoy el entorno de trabajo.
Formacion técnica al inicio de los diversos mdédulos.

Soporte para resolver dudas.

Material técnico util: archivos para instalaciones, guias técnicas, etc.
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MAS DIVERTIDO PARA EL ALUMNO

“Te satisface ver que algo que has hecho funciona”.

* El enfoque del material docente es pedagodgico,
no solo técnico.

* Usamos metodologias activas y modernas b oW
(trabajo en equipo, retos...). ) :

ESQUEMA
METODOLOGICO

PRACTICA

AB
| RTA 2 VER VIDEO 24”

> COLEGIO JABY (TORREJON DE ARDOZ) (@
. . _ JAgY
Testimonio de alumnos de Secundaria

{4 ~ H V4
SESCUBR'MIENTO Te ensefian de una forma diferente”.
ESDE UN EJEmp o “Manejamos nosotros las cosas”.
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LAS FAMILIAS PAGAN )
POR UNA LICENCIA EDUCATIVA UTIL

El nifio accede con una licencia al método educativo.
El método cubre todo el temario y hace innecesario el libro de texto en ESO.

Incluye tasas gratuitas del examen de acreditacion
del TECHNOLOGICAL YOUTH PASSPORT.
Acceso gratuito a los simuladores de |07 (Internet of Things).
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E INVERSION MINIMA EN EQUIPACION

* Uso de software, simuladores y hardware libre que reduce la inversion.
* La inversion para un colegio entero con materiales en uso compartido
es de unos pocos cientos de euros.
* Las inversiones anteriores se pueden reutilizar. No obligamos a comprar
nuestros kits.
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mﬂ, ;KITS ADQUIRIDOS POR LAS FAMILIAS?

* Posibilidad de que las familias compren sus propios kits.

* Elmaterial es propiedad del nifio (como pasa con el cuaderno de dibujo,
un compas o un diccionario escolar.

* El nino puede trabajar individualmente y en casa.

* Simplifica la logistica.

' Coste moderado del kit, parecido o inferior al de una mensualidad

de una extraescolar.




’ UN ENFOQUE GLOBAL: TODAS LAS EDADES

* Desde Educacion Infantil hasta Bachillerato.
* Desde los 4 hastalos 17 anos.

EDUCACION EDUCACION EDUCACION
INFANTIL PRIMARIA SECUNDARIA

GOOGOO CODING i
IN-A-BOX ~
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GOOGOO CODING
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GOOGOO CODING
IN-A-BOX (INFANTIL)

EDAD: 4 a 6 ANOS

Si aproximamos a los nifios de Educacion Infantil a las
matematicasy la lectoescritura, ¢ por qué motivo no
lo hacemos a la programacion?

EDUCACION INFANTIL

De la misma manera que un nino de Infantil se puede
aproximar a las matematicasy a la lectoescritura a
través de juegos, también es posible que con 4 anos
un nino domine las estructuras basicas de la
programacion y lo sepa aplicar a la creacion de
aplicaciones y al manejo de robots sencillos.

[? +INFORMACION
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ROBOMATHS IN-A-BOX
(PRIMARIA)

EDAD: 7 a 11 ANOS

EDUCACION PRIMARIA

Los nifios aprenden a la vez a programar y a conocer
los principios de la robdtica, la electrénica y las
matematicas. Las tecnologias que se tocan son
Arduino y Scratch.

En vez de videojuegos meramente ludicos los nifos
programan juegos mediante los cuales aprenden
matematicas tanto durante el proceso de la
programacion como con el juego posterior.

[f? +INFORMACION
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ROBOTIC IN-A-BOX (ESO)

EDUCACION SECUNDARIA EDAD: 12 d 17 ANOS

Incluye materias avanzadas tales como Domética, loT,
seguridad / anti-malware / anti-hacking, TCP/IP,
comunicaciones, web, programacion de videojuegos
y APPs, etc.

Cubre el temario oficial del BOE y del BOCM.

[f? +INFORMACION
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NO ES UN CURSO,
ES UN ITINERARIO
FORMATIVO

éConoce algun colegio que trabaje la robotica
y la programacion de una manera planificada
desde infantil hasta bachillerato?

Nuestro itinerario trabaja las tecnologias mas
apropiadas para cada edad. De una manera
gradual y acumulativa. Con un plan.

@3 VER viDEO

@ DESARROLLO sb DISERO 3D NETWORKING g
DE APPS IMPRESION 3D TCP/IP / OSI

=, . B ) Py !‘;_T"
" ELECTRONICA HIDRAULICA/ NEUMATICA ‘j"%
ety !

@ SEGURIDAD / ANTIHACKING

DOMOTICA | (a @

ARDUINO COMUNICACIONES

e O

E EDICION DE VIDEO

m FOTOGRAFIA

-

/=) PRESENTACIONES

=t 5 .
&4l pisero GraFico

ARDUINO
Iniciacion

Microsoft MakeCode

RPG (5%

~RATH

A ATl )

n EDICION DE VIDEO

A~RAT~H( ki
SeRATH sy
Iniciacidn R
“M Microsoft MakeCode
OPERADORES LOGICOS
. w PROCEDIMIENTOS
[lgh‘tbét CONDICIONAL DE BIFURCACION
. WHILE / HASTA QUE
[Z] education WHILE / MIENTRAS
WeDo ALFABETIZACION DIGITAL

LOOP /BUCLE

Dash & Dot SEGURIDAD Y PREVENCION

@ DRONES


http://www.conmasfuturo.com/qr/1.html
http://www.conmasfuturo.com/qr/1.html
http://www.conmasfuturo.com/qr/1.html

90 UNA FORMACION COMPLETA

> EN TODAS LAS AREAS
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Nuestro plan de formacion contempla formacion

ELECTROMECANICA
Y ROBOTICA

en TODAS las areas tecnoldgicas relevantes: desde
BASES DE DATOS

Q@

videojuegos hasta robdtica, pasando por APPs,
electrénica, web...

PAGINAS
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............

- La ICA CLASICA
--n- es na pequena parte
= m de la TECNOLOGIA

APPS

VIDEOJUEGDS

&3 veR viDEO


http://www.conmasfuturo.com/qr/1.html
http://www.conmasfuturo.com/qr/1.html
http://www.conmasfuturo.com/qr/1.html

TECNOLOGIAS PUNTERAS

¢ Puede mencionar algun colegio que trabaje la
DOMOTICA, Internet de las Cosas, Anti-Hacking...?

Con STEAM SCHOOL IN-A-B¢ X es posible.

STEAM
SCHOOL
IN-A-BeX
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UN TEMARIO
PLANIFICADO
PARA CUMPLIR
LOS OBJETIVOS

Nuestro itinerario planifica
no solo el curso, planifica los
objetivos.
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WP 1=CHNOLOGICAL YOUTH PASSPORT

TECHNOLOGICAL
YOUTH

PASSPORT

https://www.techyouthpassport.com/

h_fc_tp://www.conmasfutu ro.com/ptj/

Desarrollado por:

Goll 105 fytyRo.cOM 2

El futuro de nifios y escuelas

CEU

Universidad
San Pablo

]
ci1sco. Cisco Networking Academy’
Mind Wide Open’

CISCO NETWORKING ACADEMY SPAIN
https://www.netacad.com/es/

ACREDITACION DE LOS CONOCIMIENTOS
DE LOS ALUMNOS POR UNA UNIVERSIDAD
Y POR CISCO NETWORKING ACADEMY

A lo largo del curso los alumnos se realizaran
una serie de examenes online acreditados
por la Escuela Politécnica Superior de la
Universidad CEU San Pablo y por la filial
espanola de la Cisco Networking Academy.


https://www.techyouthpassport.com/
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WP 1=CHNOLOGICAL YOUTH PASSPORT

TECHNOLOGICAL
YOUTH

PASSPORT
Con esos examenes los alumnos podran certificar sus
competencias tecnoldgicas y obtener los sellos para un
TECHNOLOGICAL YOUTH PASSPORT formado por las

Desarrollado por: acreditaciones de “Ingeniero Maker DIY”, “Programador de

Gon M5 fytyRe.com "’\ APPs”, “Programador de Videojuegos” o “Arquitecto de Internet

El futuro de nifos y escuelas

CEU

Universidad
San Pablo

de las Cosas loT”.

ol I Il I h
Cci1sco. Cisco Networking Academy’
Mind Wide Open

CISCO NETWORKING ACADEMY SPAIN
https://www.netacad.com/es/
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EQUIPO

Desde informaticay programacion hasta comunicaciones, ingenieria industrial y electrénica, automocion, seguridad...

Todo mezclado con experiencia ensefiando a nifios. La Unica forma de cubrir tantas y tan variadas tecnologias como precisa el aurriculo oficial.

.9
£y

Mas de 25 afos de experienciaen el sectoreducativo.
Executive MBA por el Instituto de Empresa con mencién especial.
Licenciado en Filosofiay Letras, doctor ex tesis, diplomado en Sociologia

y titulado en Publicidad.

STEAM SCHOOL

IN-A-B

VANESSA

Licenciada en Pedagogia
Masteren Psicopedagogia

ALVARO

15 afios como analista programadory jefe
de proyecto

DAVID

10 afios como desarrollador web y analista
funcional

SANDRA

Licenciada en Psicologia
10 afos en el sector educativo

ALEJANDRO

20 afios como formador
y consultoren Nuevas Tecnologias

MANUEL

20 afios de experiencia
en Sistemas

FERNANDO

Ingeniero Industrial Electrénico
y de Sistemas Automdticos

EVA

Ingeniera Civil

JUAN ANTONIO

Técnico en Administracion
de Sistemas Informdticos

MIGUEL

Maestro, especializado en Audicion
y Lenguaje

JOSE ANTONIO

20 afios profesor/consultor TIC

NEREA

Graduada en Pedagogia

PABLO

Ingeniero Industrial especializado
en Automadtica y Electrénica

OSCAR
3D & CG Artist

SERGIO

Téc. Sup. de Telecomunicaciones
y Sistemas Informdticos

IRENE

Graduada en Pedagogia y Técnico en

Test Proyectivos Grdficos

EVA

Graduada en Psicologia (Esp. Clinica y

Educativa)




;DESEA ACCEDER A UNA DEMOSTRACION DEL METODO?
¢UNA ENTREVISTA?
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STEAM SCHOOL
IN-A-B@X

Crear productos educativos
gue facliliten a cualquier colegio
impartir robotica, programacion
y las asignaturas STEAM.

WEISE (@

www.steamschoolinabox.com STEAM
; ;. SCHOOL
IN-A-B¢X
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¢, LE HAN RETADO ALGUNA
VEZ A CAMBIAR EL MUNDO?

Robdtica en todos los colegios del mundo de los 4 a los 17 afios. Ese es nuestro “moonshoot”.
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Comunidad de Madrid

CONSEJERIA DE EDUCACION,
JUVENTUD Y DEPORTE

STEAM SCHOOL

IN-A-B$X

Science | Technology | Engineering | Arts | Mathematics

Mas informacion:

Email:
Tel. 91 06011 26 / 667 49 33 83

Colaboradores:

cecem & ceu

amepe Universidad
San Pablo

afa]en
C1sco. Cisco Networking Academy
Mind Wide Open’
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