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LA SOLUCIÓN PARA IMPARTIR PROGRAMACIÓN 
Y ROBÓTICA CURRICULAR EN SU COLEGIO



• Los profesores no están preparados.
• La inversión es alta. 
• La formación no basta.
• Los libros y materiales disponibles no dan la talla.

Los colegios quieren impartir robótica curricular,

pero se encuentran con 
problemas para conseguirlo…



• Hace fácil 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…

El primer método STEAM con material de aula 
para ser seguido paso a paso en las clases. 



COLEGIO JABY 
(TORREJÓN DE ARDOZ)
Testimonio de profesores y equipo directivo

VER VIDEO 26”

“Al profesor le facilita mucho la labor”.
“Es que está todo hecho”.

HACEMOS FÁCIL LA VIDA DEL PROFESOR

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

“Cualquiera puede seguirlo sin saber programar”.

MATERIAL DE AULA PARA SER SEGUIDO 
PASO A PASO EN LAS CLASES

http://www.stemschoolinabox.com/qr/08.html
http://www.stemschoolinabox.com/qr/08.html
http://www.stemschoolinabox.com/qr/08.html


HACEMOS FÁCIL LA VIDA DEL PROFESOR

PROFESOR COMO MODERADOR, 
NO COMO EXPERTO TECNOLÓGICO

Los retos los debe resolver el alumno por su cuenta.

El material de aula provee al alumno de la información necesaria 
para resolverlos él sólo o con ayuda de sus compañeros.

ESQUEMA METODOLÓGICO



HACEMOS FÁCIL LA VIDA DEL PROFESOR

MANUAL DEL PROFESOR

• Solucionario comentado.
• Vídeos con ejemplos de clases.
• Versión de los retos de los alumnos 

comentados y con anotaciones.



HACEMOS FÁCIL LA VIDA DEL PROFESOR

“INSIDE VIDEOS”. VER UNA CLASE REAL 
“JUST IN TIME”

• Clases reales impartidas por un profesor 
experto a niños reales.

• Con el mismo material de aula.
• Con dudas y respuestas reales.
• Veo el vídeo hoy, imparto la clase mañana.

http://www.stemschoolinabox.com/qr/11.html


HACEMOS FÁCIL LA VIDA DEL PROFESOR

SOPORTE Y FORMACIÓN

• Formación inicial en el uso del método y el entorno de trabajo.
• Formación técnica al inicio de los diversos módulos.
• Soporte para resolver dudas.
• Material técnico útil: archivos para instalaciones, guías técnicas, etc.



COLEGIO JABY (TORREJÓN DE ARDOZ)
Testimonio de alumnos de Secundaria

• El enfoque del material docente es pedagógico, 
no solo técnico.

• Usamos metodologías activas y modernas 
(trabajo en equipo, retos…).

VER VIDEO 24”

“Te enseñan de una forma diferente”.
“Manejamos nosotros las cosas”.

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

DIVERTIDO Y EFICAZ PARA EL ALUMNO

MÁS DIVERTIDO PARA EL ALUMNO

ESQUEMA 
METODOLÓGICO

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


ASEQUIBLE PARA EL COLEGIO Y LAS FAMILIAS

• El niño 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 acreditación                                              

del TECHNOLOGICAL YOUTH PASSPORT.
• Acceso gratuito a los simuladores de IoT (Internet of Things).

LAS FAMILIAS PAGAN                             
POR UNA LICENCIA EDUCATIVA ÚTIL



ASEQUIBLE PARA EL COLEGIO Y LAS FAMILIAS

• Uso de software, simuladores y hardware libre que reduce la inversión.
• La inversión 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.

INVERSIÓN MÍNIMA EN EQUIPACIÓN



ASEQUIBLE PARA EL COLEGIO Y LAS FAMILIAS

¿KITS ADQUIRIDOS POR LAS FAMILIAS?

• Posibilidad de que las familias compren sus propios kits.
• El material es propiedad del niño (como pasa con el cuaderno de dibujo, 

un compás o un diccionario escolar.
• El niño puede trabajar individualmente y en casa.
• Simplifica la logística.
• Coste moderado del kit, parecido o inferior al de una mensualidad         

de una extraescolar.



• Desde Educación Infantil hasta Bachillerato.
• Desde los 4 hasta los 17 años.

PARA TODAS LAS EDADES: INFANTIL, PRIMARIA Y ESO

UN ENFOQUE GLOBAL: TODAS LAS EDADES

EDUCACIÓN 
PRIMARIA

EDUCACIÓN 
INFANTIL

EDUCACIÓN 
SECUNDARIA



EDAD: 4 a 6 AÑOS

Si aproximamos a los niños de Educación Infantil a las 
matemáticas y la lectoescritura, ¿por qué motivo no 
lo hacemos a la programación?

De la misma manera que un niño de Infantil se puede 
aproximar a las matemáticas y a la lectoescritura a 
través de juegos, también es posible que con 4 años 
un niño domine las estructuras básicas de la 
programación y lo sepa aplicar a la creación de 
aplicaciones y al manejo de robots sencillos.

GOOGOO CODING
IN-A-BOX (INFANTIL)

LÍNEA DE PRODUCTOS

+INFORMACIÓN

https://www.steamschoolinabox.com/#googoo


EDAD: 7 a 11 AÑOS

Los niños aprenden a la vez a programar y a conocer 
los principios de la robótica, la electrónica y las 
matemáticas. Las tecnologías que se tocan son 
Arduino y Scratch. 

En vez de videojuegos meramente lúdicos los niños 
programan juegos mediante los cuales aprenden 
matemáticas tanto durante el proceso de la 
programación como con el juego posterior.

ROBOMATHS IN-A-BOX 
(PRIMARIA)

LÍNEA DE PRODUCTOS

+INFORMACIÓN

https://www.steamschoolinabox.com/#robomaths


EDAD: 12 a 17 AÑOS

Incluye materias avanzadas tales como Domótica, IoT, 
seguridad / anti-malware / anti-hacking, TCP/IP, 
comunicaciones, web, programación de videojuegos 
y APPs, etc.

Cubre el temario oficial del BOE y del BOCM. 

ROBOTIC IN-A-BOX (ESO)

LÍNEA DE PRODUCTOS

+INFORMACIÓN

https://www.steamschoolinabox.com/#robotic


¿Conoce algún colegio que trabaje la robótica 
y la programación de una manera planificada 
desde infantil hasta bachillerato?

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

ITINERARIO FORMATIVO

NO ES UN CURSO, 
ES UN ITINERARIO 
FORMATIVO

HIGH SCHOOL

ELEMENTARY 
SCHOOL

PRESCHOOL

EDICIÓN DE VÍDEO

DISEÑO GRÁFICO

IMPRESIÓN 3D 
DISEÑO 3D

RPG

ELECTRÓNICA

DOMÓTICA

COMPETENCIAS

• OPERADORES LÓGICOS
• PROCEDIMIENTOS
• CONDICIONAL DE BIFURCACIÓN
• WHILE / HASTA QUE
• WHILE / MIENTRAS
• ALFABETIZACIÓN DIGITAL
• LOOP / BUCLE
• SEGURIDAD Y PREVENCIÓN

VIDEOJUEGOS

MAKER DIYIOT

DRONES

Iniciación

EDICIÓN DE VÍDEO

Iniciación

PRESENTACIONES

FOTOGRAFÍA

BASES DE DATOS

DESARROLLO 
DE APPS

SEGURIDAD / ANTIHACKING

COMUNICACIONES

NETWORKING

TCP/IP / OSI

HIDRÁULICA / NEUMÁTICA

APPS

MAKER DIY

VER VÍDEO

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


Nuestro plan de formación contempla formación 
en TODAS las áreas tecnológicas relevantes: desde 
videojuegos hasta robótica, pasando por APPs, 
electrónica, web…

UNA FORMACIÓN COMPLETA 
EN TODAS LAS ÁREAS

VER VÍDEO

ITINERARIO FORMATIVO

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


TECNOLOGÍAS PUNTERAS

¿Puede mencionar algún colegio que trabaje la 
DOMÓTICA, Internet de las Cosas, Anti-Hacking…?

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

ITINERARIO FORMATIVO



CURRÍCULO OFICIAL 
COMPLETO

¿Cuántos colegios cumplen con el currículo 
oficial obligatorio de Robótica y programación? 
¿El suyo lo hace?

¿Permitiría algo así en las asignaturas 
de Matemáticas, Lengua o Ciencias?

El método STEAM SCHOOL IN-A-B   X
cubre los objetivos oficiales.

Ej. Comunidad de Madrid

Fuente: DECRETO 48/2015

ITINERARIO FORMATIVO

https://www.bocm.es/boletin/CM_Orden_BOCM/2015/05/20/BOCM-20150520-1.PDF


UN TEMARIO 
PLANIFICADO 
PARA CUMPLIR 
LOS OBJETIVOS

Nuestro itinerario planifica 
no sólo el curso, planifica los 
objetivos.

TEMARIO /  OBJETIVOS SCRATCH 

ITINERARIO FORMATIVO



https://www.techyouthpassport.com/

TECHNOLOGICAL YOUTH PASSPORT

ACREDITACIÓN DE LOS CONOCIMIENTOS 

DE LOS ALUMNOS POR UNA UNIVERSIDAD 

Y POR CISCO NETWORKING ACADEMY

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

ITINERARIO FORMATIVO

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

Desarrollado por:

https://www.techyouthpassport.com/
http://www.conmasfuturo.com/ptj/


IOTMAKER DIYAPPSVIDEOJUEGOS

Con esos exámenes los alumnos podrán certificar sus 
competencias tecnológicas y obtener los sellos para un 
TECHNOLOGICAL YOUTH PASSPORT formado por las 
acreditaciones de “Ingeniero Maker DIY”, “Programador de 
APPs”, “Programador de Videojuegos” o “Arquitecto de Internet 
de las Cosas IoT”.

ITINERARIO FORMATIVO

TECHNOLOGICAL YOUTH PASSPORT

Desarrollado por:



EQUIPO

FUNDADOR – ANTOLÍN GARCÍA
Más de 25 años de experiencia en el sector educativo.
Executive MBA por el Instituto de Empresa con mención especial. 
Licenciado en Filosofía y Letras, doctor ex tesis, diplomado en Sociología
y titulado en Publicidad.

VANESSA 
Licenciada en Pedagogía
Master en Psicopedagogía

SANDRA 
Licenciada en Psicología           
10 años en el sector educativo

DIRECTORA DE CONTENIDOS CODIRECTORA

ÁLVARO 
15 años como analista programador y jefe 
de proyecto

ALEJANDRO 
20 años como formador                            
y consultor en Nuevas Tecnologías

MANUEL
20 años de experiencia                 
en Sistemas

EQUIPO DE PROGRAMACIÓN Y SISTEMAS

DAVID 
10 años como desarrollador web y analista 
funcional

EVA 
Graduada en Psicología  (Esp. Clínica y 
Educativa)

FERNANDO 
Ingeniero Industrial Electrónico 
y de Sistemas Automáticos

EVA
Ingeniera Civil

PABLO 
Ingeniero Industrial especializado 
en Automática y Electrónica

JUAN ANTONIO
Técnico en Administración 
de Sistemas Informáticos

ÓSCAR
3D & CG Artist

SERGIO 
Téc. Sup. de Telecomunicaciones                          
y Sistemas Informáticos

MIGUEL 
Maestro, especializado en Audición 
y Lenguaje

NEREA 
Graduada en Pedagogía

JOSÉ ANTONIO 
20 años profesor/consultor TIC

EQUIPO DE CONTENIDOS

IRENE
Graduada en Pedagogía y Técnico en 
Test Proyectivos Gráficos

TECNOLOGÍAS DIVERSAS, EXPERTOS EN TODAS LAS ÁREAS
Una mezcla de pedagogos e ingenieros de varias especialidades
Desde informática y programación hasta comunicaciones, ingeniería industrial y electrónica, automoción, seguridad… 
Todo mezclado con experiencia enseñando a niños. La única forma de cubrir tantas y tan variadas tecnologías como precisa el currículo oficial.

EQUIPO (I+D)



CONOZCA NUESTRO MÉTODO

¿DESEA ACCEDER A UNA DEMOSTRACIÓN DEL MÉTODO?
¿UNA ENTREVISTA?

SOLICITAR UNA ENTREVISTA INFORMATIVA

SOLICITAR ACCESO A MATERIAL DE DEMOSTRACIÓN

ACCEDER A NUESTRO CATÁLOGO

¿QUIERE SER DISTRIBUIDOR?

https://www.steamschoolinabox.com/#contact
https://mooc.stemschoolinabox.com/
https://www.steamschoolinabox.com/catalogo/
https://www.steamschoolinabox.com/distribuidores/


NUESTRO OBJETIVO

Crear productos educativos 
que faciliten a cualquier colegio 
impartir robótica, programación
y las asignaturas STEAM.

www.steamschoolinabox.com

https://www.steamschoolinabox.com/


Robótica en todos los colegios del mundo de los 4 a los 17 años. Ese es nuestro “moonshoot”.

UNA MISIÓN 
PARA DEJAR 
HUELLA

¿LE HAN RETADO ALGUNA 

VEZ A CAMBIAR EL MUNDO?



Science | Technology | Engineering | Arts | Mathematics

www.steamschoolinabox.com

Email: contacto@steamschoolinabox.com
Tel. 91 060 11 26 / 667 49 33 83

Más información:

Colaboradores:

http://www.steamschoolinabox.com/
mailto:contacto@steamschoolinabox.com

