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sComo llegar a ser inventor?

Inventor o inventora es una persona que ideaq, creq, construye o de-
sarrolla algo que no existia antes. Es una persona creativa, empren-
dedoraq, con disfintas capacidades que hacen que pueda resolver
cualquier problema que se le presente de la manera mds efectiva.

Hasta llegar a ser inventor primero hay que pasar un camino de
exploracién, descubrimiento, investigacién y creacién. Y todo este
proceso es el que queremos que los nifios aprendan junto a no-
sofros. Los nifios pueden desarrollar su talento en alto grado si su
entorno y personalidad se lo permiten, por lo que hemos disefiado
entornos innovadores a medida para el desarrollo de todas sus
capacidades.

Trabajaremos las inteligencias mdltiples, permitiendo encontrar el drea
en la que cada nifio destaca y sacando lo mejor de ellos mismos, lo que
les hace Unicos. Queremos acelerar el falento de manera independien-
te y personalizada.

Para trabajar las distintas dreas hemos disefiado el curriculum
de inventor, dividido en niveles que les servirdn como camino
de aprendizaje para todas las ramas STEAM (Science, Technolo-
ay, Engineering, Arts and Maths). Aprenderdn ciencia, mecdnica,
electrdnica, robdtica y programacidn. Por su puesto, sin dejar de
lado ofras competencias como colaboracién, trabajo en equipo,
liderazgo, comunicacién y habilidades sociales, ya que un buen in-
ventor no sélo tiene que saber crear sus ideas sino también saber
contarlas al mundo.

Hemos descubierto a través del autoaprendizaje cémo uno llega
a ser inventor, y queremos compartirlo en la primera Academia de
Inventores del mundo.
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Nuestro
método

La senda del inventor es un camino duro y que re-
quiere de esfuerzo y constancia. Por eso hemos
disefiado un sistema propio de aprendizaje y eva-
luacidén, independiente de la edad, completamente
personalizado y cenfrado en la evaluacién de ha-
bilidades y conocimientos necesarios para avanzar
hacia la meta de ser un maestro inventor. Seqgun las
capacidades de los nifios, éstos irdn desbloqueando
nuevos objetivos y recursos.

Todo ello, de la mano de Edelvives, como aliado en
el sector educativo y como potenciador de cono-
cimiento a través de sus mudltiples recursos y pla-
taformas de trabajo. ¢Aprenderemos competencias
digitales a través de la lectura y la gamificacién?
¢Descubriremos cémo la robdtica educativa puede
ser un aliado Unico para el aprendizaje del resto de
materias? Un universo de posibilidades adaptadas y
disefiladas para todas las edades y niveles.

Un recorrido centrado en edades desde los 7 a los
16 afios, pero habilitando niveles especiales por un
lado, para los mds pequeiios y por otro, para los in-
ventores que finalicen el aprendizaje y quieran con-
tinuar hacia la excelencia en la Inventoria.

Ofrecemos
niveles para
todos sin
importar

la edad o la
experiencia
iTodo a tu
medida!
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Nivel O

Baby Inventores

iExplora!

La curiosidad no se aprende, se desarrolla. Por eso los
mds pequefios fienen que experimentar dejdndose
llevar por los sentidos. Nuestro objetivo es divertirnos
atendiendo a cada uno de ellos. La vista y las luces
estroboscdpicas, el oido y las ondas sonoras, el tac-
to y las propiedades de los materiales... Exploraremos
sensaciones, aprenderemos a preguntarnos ¢por quéy,
y lo mds importante de todo, nos lo pasaremos bomba
conociendo a los robots mds simpdticos de la ciudad.

Nuestros Baby Inventores se remangardn sus batas de
pequefios cienfificos para iniciarse en una aventura de
posibilidades infinitas.

Experimentacion
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Nivel 1

Mini Inventores

iDescubre!

sCudl es el primer paso para convertirse en inventor?
Poner rumbo a lo desconocido. jHay un mundo entero
por descubrir! jCualquier mente curiosa con alma crea-
tiva puede iniciarse en la ciencia y en la robdtica! Los
Mini Inventores tienen un largo y emocionanfte camino
por recorrer y una mochila repleta de ideas y suefios.

sSerds capaz de programar tu primer videojuego o en-
samblar un robot?

La imaginacién no tiene limites y en esta academia es-
tamos convencidos de que las ideas se convierten en
realidad. {Sélo tienes que intentarlo!

En este nivel, desperfaremos el talenfo emprendedor,
haremos volar la imaginacién de nuestros aspirantes y

ensefiaremos las nociones bdsicas de cada una de las
materias necesarias para ser inventor.
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Nivel 2

Inventor Junior

iExperimenta!

iHa llegado la hora de crear los primeros inventos!
Gadagets, artfilugios programables, pequefios robots..
Antes de dar con una idea brillante, toca experimentar.

iUn verdadero inventor es capaz de todo! Por eso, es ne-
cesario ampliar las habilidades y los conocimientos téc-
nicos y tfrabajar en la resolucién de problemas. Las men-
tes emprendedoras no sélo crean, sino que son capaces
de “apagar fuegos” y encontrar nuevas oporfunidades
alléd donde van.

En este nivel se adquirirdn las habilidades técnicas ne-
cesarias para hacer reales los primeros proyectos inno-
vadores de nuestros inventores. También se incidird en

el pensamiento critico y la resoluciéon de problemas a
través de metodologias visuales como el design thinking.

[ Experimentacién
deddeddedEES
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Nivel 3

Inventor Senior

iCrea!

Estds a punto de llegar a la cima de los inventores, pero..
ademds de desarrollar tus propios robots y disefiar tus
programas informdticos: gsabrias optimizarlos, repro-
gramarlos o repararlos?

A partir de este momento, nuestra formacién empezard a
focalizarse en las principales dreas, herramientas y tec-
nologias. Comienza la fase de especializacion.

En este nivel, profundizaremos en todas las dreas
STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Ma-
ths) de manera trimestral por herramienta o temdtica, y
reforzaremos los valores y la actitud emprendedora. Se
trabajardn las competencias comunicativas fundamen-
tales para presentar los proyectos a los compafieros... jO
al mundo! a través de concursos o competiciones.
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Nivel 4

Inventor Master

iinventa!

¢Te has preguntado cémo fue la vida de los grandes
invenfores? ;Qué obstdculos fuvieron que superar?
¢Cdmo dieron alas a sus proyectos?

iAhora si! Estamos en el Ultimo nivel anfes de entrar al
Club de Inventores y es necesario que aprendas a dar
voz d ftus proyectos, documentarlos y darte el acompa-
flamiento necesario para que desarrolles tu talento.

En este nivel, dominards el lenguaje de la programacion,
el modelado 3D, conocerds las comunidades makers y
hackers mds famosas e impulsaremos tu frabajo fuera
de la academia. Ademds de desarrollar tus competen-
cias, no sélo como inventor sino como emprendedor.

Este afio se centrard en la finalizacién de los estudios de
inventor, asociado con la realizacién de un Proyecto Final
de Inventores, donde demostrar todo lo que has aprendido.
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Nivel 5

Club de inventores

ilngenia!

Terminado el curriculum de inventor, no fodo acaba
aqui. Has hecho amigos, encontrado un equipo y creci-
do en el drea que eleqiste. Ya estds preparado para salir
al mundo y utilizar el ingenio.

Ya estds listo para coger todo lo aprendido y darle
rienda suelfa a la imaginacién, preparado para sofiar
y no darse por vencido. El club de inventores serd un
espacio abierto al trabajo y colaboracién, centrado en
el infercambio de ideas tecnoldgicas, la investigacién
cientifica, y se alzard como el escenario idéneo para la
especializacién del conocimiento y la creacién de los
inventos disruptivos. Compartir el talento siempre suma.

Un lugary un momento Unico donde prepararte para los

retos del mafiana ¢La universidad? ¢ Tu propia empresa?
sUn invento que revolucione el mundo? Todo es posible.

Experimentacion
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Didactica

herramientas educativas

Club de Inventores

(> 16 afios)

ilnventa!
Inventor Mdster

iCrea!
Inventor Senior

iExperimenta!
Inventor Junior

iExplora!
Baby Inventores
(< 6 afios)

Clases particulares
Experiencia laboral

Proyecto anual
y emprendimiento

Comunicacién y
pensamiento critico

Competencias digitales
y Design Thinking

Infeligencias mdltiples

Autogestion
Mentorizaje
continuo

Robética avanzada
Electrénica digital
Electrénica analégica
Disefio de circuitos
FPGAS, AUTOMATAS
VISION ARTIFICIAL
EAGLE

Robética bdsica
Internet of Things
RASPBERRY PI
ESP32 / ESP8266
ARDUINO
DRONES

Microprocesadores,
sensores y actuadores
COMPONENTES
ELECTRONICOS
FRITZING

LEGO MINDSTORM

Circuitos bdsicos
Fundamentos
electrénica
Electricidad

ROBOTS EDUCATIVOS
MICROBIT

MAKEY MAKEY

Robética Educativa

de mecanismos

Fabricacién
Prototipado

Cinemdtica
Sistemas Robdticos
Renderizado 3D
BLENDER
SOLIDWORKS
3DSMAX

Geometria paramétrica
Mdquinas hidradlicas
Impresién 3D
CONTROL

NUMERICO (CNC)
SKETCHUP
ANIMATION SPRITER
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Méquinas mecdnicas .
Engranajes y poleas ,
Disefio 3D y vectorial .
BLOCKSCAD \
INKSCAPE ;
PISKEL |
SCULPTRIS i

Estructuras bdsicas
Visién espacial
Disefio 2D
TINKERCAD

GIMP
IMPRESION 3D

Mecanismos locos

CiencialLab

Investigacion
cientifica

Biologias y criminologias
Fisica aeroespacial
Quimica experimental
QUIMICA COMPLEJA
EQUIPO TECNICO

DE LABORATORIO

Atomos y materia
Ondas y estados
GENERADORES
SISTEMAS

DE MEDICION

Reacciones quimicas
Luz e imagen

SISTEMAS INTERACTIVOS
INSTRUMENTACION

Método cientifico -
Fuerzas y energias I
QUIMICA BASICA i
EQUIPO BASICO DE i
LABORATORIO

Ciencia remix

Capacitacién
especifica

Programacién especifica
Repositorios y librerias
Servidores y webs

LINUX, UNITY, PHYTON,
OPENCYV, PROCESSING,
HTC VIVE

Programacién creativa
Realidad virtual
Aplicaciones méviles
RPG MAKER

ARDUINO

APP INVENTOR

Programacién badsica
Videojuegos, realidad
aumentada

SCRATCH, MINECRAFT,
ARDUBLOCK, TYNKER,
KODU

Programacién visual
Légica computacional
Matemdtica bdsica
SCRATCH, GOOGLE-
TECH, SWAPPSFORKIDS,
ROBLOX

Programacién
tangible y secuencial
Experiencias digitales




Areas
de trabajo

Hemos definido los conocimientos, recursos y he-
rramienftas indispensables para la formacién de
un inventor.

Se tratan de cuatro dreas principales asociadas
a las ramas STEAM (Science, Technology, Arts and
Maths). Cada una de ellas se encuentran divididas
en un femario Unico y progresivo desarrollado a lo
largo de los cuatro niveles, buscando el aprendi-
zaje de los conocimientos técnicos necesarios, a
través de un concepto propio, “Aprender haciendo
y disfrutando” (Learn by doing and enjoying) y del
ya conocido “Hazlo tu mismo” (DIY).

En paralelo alos niveles y las asignaturas se lleva-
rd de manera continda el fortalecimiento de com-
petencias generales digitales, frabajo en equipo,
pensamientfo critico y emprendimiento.




Electro-Robética

Cualquier invento actual tiene un alto
componente electrénico. En Elec-
tro-robdtica aprenderemos los cono-
cimienfos prdcticos y tedricos nece-
sarios para el disefio y fabricacién de
sistemas electrénicos y robdticos des-
de cero.

Empezando por las nociones bdsicas
sobre fundamentos y componentes
eléctricos, pasando por la creacién de
circuitos complejos, hasta llegar a una
especializacién que permita dominar
disciplinas como la domética, la robdti-
ca avanzada o la inteligencia artificial,

*
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CienciaLab

¢Cdmo funciona el mundo que nos ro-
dea? En CienciaLab descubriremos que
hay detfrds de cada cosa que ocurre en
nuestro dia a dia. Como cientificos de
un gran laboratorio, la investigacién y
la experimentacién serdn nuestros pi-
lares. ¢Por qué se produce una peque-
fia explosién? ¢Por qué un objeto cam-
bia de color? ;Qué efectos produce la
gravedad? jJuntos lo averiguaremos y
exploraremos!

Empezaremos aprendiendo y experi-
mentando sobre conceptos cientificos
sencillos, pasando por probar las reac-
ciones quimicas mds “explosivas”, has-
ta llegar a convertirnos en unos autén-
ticos investigadores y realizar nuestros
propios experimentos y teorias.

S

Taller de Mecanismos

La transmisién y generacién de mo-
vimiento ha sido un pilar fundamen-
tal en gran parte de los inventos
que ufilizamos en nuestros dias: co-
ches, bicicletas, mdquinas... En Taller
de Mecanismos nos centraremos
en el disefio y fabricacién de ele-
mentos mecdnicos, mejorando de
manera continua la visién espacial
y la 1égica, claves para la construc-
cién, pero también las habilidades
artisticas, para que fodo disefio sea
atractivo, préctico y ergondmico.

Empezando por el estudio de los
fipos de materiales y sus carac-
teristicas, pasando por la fabrica-
cién de mecanismos simples, hasta
consequir disefiar nuestras propias
estructuras y simularlas antes de
construirlas.

Aula Cédigo

&

+Cémo funciona una mdquina? (;,Pien—‘

san? Para poder resolver estas pregun-
tas, en Aula Cédigo nos centraremos en
conocer y aplicar el lenguaje méquina.
Desarrollaremos la 16gica, el pensa-
mienfo computacional y convertiremos
el cédigo en una herramienta multiuso
para consequir que cualquier sistema
informdtico o mdquina nos obedezca.

Empezaremos por obtener las nociones
bdsicas para entender cémo programar,
pasando por disefiar nuestros propios
videojuegos, hasta consequir dominar
cualquier lenguaje de programacion.
Esto nos permitird desarrollar nuestros
propios entornos de realidad virtual o
aumentada, frabajar en cualquier en-
torno de desarrollo o incluso jprogramar
un robot para dominar el mundo!

O
Equipo de inventores

Apasionados, makers, gente con ilusidn,
entusiasmo, con ganas de crear, de ensefiar,

de ir mds alld... y lo mds importante, inventores.

Asi es el equipo que lidera Academia de

inventores. En estas lineas podéis conocer un
poco mds sobre ellos:

Luis Martin

Inventor desde que
tiene memoria. De
pequefio desmontaba
todos los aparatos para
ver cdmo funcionaban
por dentro, en busca del
camino para consequir
ser inventor. Entre sus
inventos locos hay
desde una brdjula
mdagica que apunta a
donde “td més deseas
ir" o unas gafas para
controlar objetos con la
mirada, que le llevaron
de vigje a la NASA.

Esther Borao

Ex-cientifica del
programa “El
Hormiguero” e inventora
espariola. Defensora
internacional del papel
de las mujeres en el
mundo de la tecnologia,
sofiadora incontrolable
y creativa imparable.
Buscando llenar el
mundo de pequerias
inventoras, empezando
por un proyecto para
ensefiar a programar sin
necesidad de saber leer.

Jorge Mata

Maestro constructor de
robots, radioaficionado
y apasionado

de la tecnologia
aeroespacial. Sus
disefios han llegado a
visitar la estraftosfera.
Cada vez que un

robot pasa cerca suyo,
se oyen sus fuercas
tiritar de miedo ante

la posibilidad de ser
desmontado, con el

fin de intentar ser
analizado y mejorado.



Servicios

Matricula y evaluacion

Para entrar a formar parte de nuestra academia, existe una
matricula asociada a gestiones de alta 'y evaluacién anual.
Esta partida consiste en un pago Unico de una mensuali-
dad, que sirve como sefial para reservar fu plaza en nuestra
academia.

Para nosotros la evaluacién es una parte prioritaria en la formacién de nuestros
futuros inventores. Se refleja en nuestros multiples servicios enfocados en esto:

Tutorias ilimitadas
Comunicaciones informativas mensuales
Reuniones de padres trimestrales
Informes grupales trimestrales
Informes de avances trimestrales

Curriculum de inventor anual

69 €/aino

Curso anual

o0ooao
00 (= ] Nuestro curso escolar tiene un minimo de 9 meses, en para-
oooon lelo al curso escolar. Nos organizamos por frimestres, aun-

que el pago estd asociado al cémputo anual de las sesio-
nes disponibles cada afio, siempre alrededor de 30.

Durante todo el curso, alternamos nuestras 4 dreas de tra-
bajo con proyectos trimestrales, en los que pondremos a
prueba las habilidades de nuestros pequefios aprendices
con sus primeros inventos.

desde 59 €/ afo

Materiales

Durante todo el curso, alternamos nuestras 4 dreas de fra-
bajo con proyectos trimestrale. Estos proyectos buscan po-
ner a prueba las habilidades y conceptos aprendidos por
nuestros pequefios aprendices a la vez que construyen sus
primeros inventos.

Existe una partida de materiales, infegramente gastado en
los componentes necesarios para que, tras varias sesiones
en torno a un proyecto Unico y creado por ellos, puedan lle-
varse en propiedad su creacion.

Esta bolsa de materiales, se ajusta en funcién del proyecto,
se realiza en dos pagos anuales y tiene un coste mdximo
estimado a principio de curso.

desde 25 €/ afio

Descuento

Para ftodos los inscritos de nuestra academia, el resto de
servicios puntuales como colonias, talleres, cumpleafios o
campamentos, fienen un descuento especial.

Hasta un 25%




No importa quién eres o qué has
hecho, fu camino empieza ahora.

Descubre con nosofros
las competencias del futuro.
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de inventores
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619 913 824
info@academiadeinventores.com
www.academiadeinventores.com



