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PLATAFORMA



ROBOTICA



PLATAFORMAS PARA STEAM, ROBOTICA,
CODIFICACION Y APRENDIZAJE CON BASES
TECNO-CIENTIFICAS.

CQBOTES UN ROBOT DE PROGRAMACION INTERACTIVO POR VOZ
PARA NINOS A PARTIR DE 5 ANOS, DISENADO PARA INTRODUCIR LA
PROGRAMACION A TRAVES DEL JUEGO PRACTICO. GRACIAS AL
RECONOCIMIENTO DE VOZ, LOS NINOS PUEDEN CONTROLAR Y
PROGRAMAR EL ROBOT UTILIZANDO COMANDOS SENCILLOS EN
INGLES O CHINO. CON UNA APLICACION BASADA EN SCRATCHJR,
CQBOTPERMITE A LOS NINOS CREAR PROGRAMAS MEDIANTE UNA
INTERFAZ DE ARRASTRAR Y SOLTAR EN TABLETAS. COMBINA LA
CONSTRUCCION FISICA CON LA NARRACION DIGITAL, LO QUE LES
PERMITE CONSTRUIR ROBOTS COMPATIBLES CON LEGO® Y DARLES
VIDA EN ESCENAS VIRTUALES.

ICQ BOT

{QUE ES ASTROMAKER?
ASTROMAKER ES UN PLAN
DE ESTUDIOS STEAM
DISENADO PARA LOS
ALUMNOS DE PRIMERO A
NOVENO GRADO QUE
BRINDA LOS JUEGOS LEGO
CON EL USO DE LEGO SPIKE
PRIME Y LEGO SPIKE
ESSENTIAL.






Easy-to-use virtual robotics and STEM

platform tailored to serve every student at
every level!

CoderZ is a powerful, award-winning online platform through which students learn
wvaluable STEM skills such as coding, robotics, and physical computing. CoderZ is
highly flexible and designed for use in the classroom or through a wide range of

remote learning environments.
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Bilingal enucation becomes important as the student improves reading, writing, speaking
andunderstanding’ in two languages. For this reason, all of our Computer Science and
jechinology books, from preschool to high school, are also available in English.

Information; and Technology for Young Learners IS the Computer science and Technology
programinienolish desioned to develop students’ critical thinking skills and competencies
jOI°the correct use of techinology.

Iniormation/and Technology for Young Learners bases its lesson development on 4 building
blocks that promote effective learning throughout life.






« ES UN PROGRAMA EDUCATIVO ESCOLARIZADO
DISENADO PARA DESARROLLAR LA INTELIGENCIA
FINANCIERA Y EL CARACTER EMPRENDEDOR, ASi
COMO PARA ENSENAR LOS FUNDAMENTOS BASICOS
PARA INICIAR Y ADMINISTRAR UNA EMPRESA.

« EMPRENDIMIENTO Y FINANZAS DESARROLLA EL
CARACTER EMPRENDEDOR Y NO SOLO EL
APRENDIZAJE DE CONTENIDOS EMPRESARIALES O
FINANCIEROS. CON EL PROGRAMA SE ENSENAN Y
LLEVAN A LA PRACTICA LOS FUNDAMENTOS BASICOS
PARA COMENZAR Y ADMINISTRAR UNA EMPRESA.
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