Academia
de inventores

EEEEEEEE



¢Como llegar
a ser inventor?

Inventor o inventora es una persona que ideaq, creq, consfruye 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, investigaciéon 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 fambién saber
contarlas al mundo.




Academia
de Inventores

Hemos descubierto a través del autoaprendizaje cémo uno llega a ser inven-
tor, y queremos compartirlo en la primera Academia de Inventores del mundo.

Queremos posicionarnos denfro del sector educativo en formacién de las
competencias del futuro. Con un método pedagdgico Unico, nos dedicamos a
la creacién e imparticién de contenido pedagdgico curricular y extraescolar
en cualquier tipo de formato y temdtica, desde infantil hasta bachillerato.

Trabajamos con colegios, universidades, organismos publicos, instituciones pri-
vadas y en nuestros centros propios..

s 5000 Alumnos han iniciado el camino del inventor

+ 50 Instituciones confian en nosotros

SOmo S Referente nacional y en expansién internacional

Queremos que las nifias y nifios dejen de ser simples usuarios de la tecnologia'y
pasen a ser los creadores del futuro.
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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 3 a los
18 afios, habilitando niveles especiales por un lado,
para los mds pequefios y por otro, para los invento-
res que finalicen el aprendizaje y quieran continuar
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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Nuestros servicios

En la actualidad vivimos un momento
intenso de implantacién de las nuevas
tecnologias en nuestro dia a dia. Este
fenémeno requiere de adaptacién al
cambio efectiva por parte de todos las
piezas de la cadena educativa: institu-
ciones, colegios, profesores y familias.

El cambio es constante y necesitamos
formar en las fecnologias emergentes,
como inteligencia digital, realidad vir-

tual o Infernet en las cosas.. sin dejar
los fundamentos de las principales ra-
mas STEAM como mecdnica, ciencia,
programacién o robdtica.

Por este motivo, nuestros servicios
se centran en introducir de manera
sencilla y accesible las competen-
cias digitales en cualquier ecosistema
educativo, adaptdndonos a cualquier
situacién y necesidad.

Formacion STEAM para docentes

Formacién continua y especifica
en herramientas, fecnologias o proyectos.

STEAM-in-a-box

Material, contenido y método en todas las ramas STEAM, “empaquetado”
para su uso directo en cualquier institucién y centro. educativo.

+

+

Ademads, ofrecemos una serie de servicios secun-
darios de apoyo total a los centros e instituciones:

Soporte curricular STEAM

Servicio técnico y
mantenimiento integral

Eventos y actividades
a medida

Materiales

Duraciéon

Extraescolares para inventores

Coordinacién e imparticién de actividades extraescolares
en ciencia y nuevas tecnologias.

Club de futuros inventores

Solucién integral STEAM.

sEs una actividad
puntual de unas
horas? ;De una
semana? ;O para
todo un frimestre o
curso escolar?

Horas
Semanas ﬂj

Meses

sHay que comprar
materiales especiales?
sTrabajamos con kits
que implica un mayor
coste?

Basico Qﬁy
Medio %)
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Experto g

sEs necesario un
espacio adaptado?
¢Nuevas herramientas?
¢Muchos recursos?



Club de Futuros Inventores
“Makerspace”

Un espacio de fabricacién, un punfo de encuen-
tro, fransmisién de conocimiento y democratizacién
del acceso a la invencién y creacién de prototipos.
sQuieres disponer de tu propia Academia de Inven-
tores de ftu centro? Nosotros lo hacemos posible y lo

adaptamos a las necesidades del centro. Publico
Ofrecemos Infantil
.o : i . Primaria
Disefio, montaje y adecuacion del espacio \
Secundaria

Preparacién del contenido

Gestidn de inscripciones
Formacién de profesores
Gestion total
Sequimiento continuo y personalizado
=S
Grupos de 4 a 8 alumnos mdximo
Aula disponible y con disponibilidad para ser adaptada Duracién
Tomas eléctricas y conectividad Wifi
Equipos informdticos

Impresora 3D

, o Materiales
Herramienta bésica
Armario de almacenamiento del material Experto
Material necesario .
Se necesitard una bolsa de material anual para el proyecto ele-

qgido, el cudl puede ser proporcionado por el colegio y puede ser Equipamiento
adaptado al presupuesto disponible. Se pueden planfear opcio-
nes con un coste bdsico cenfradas en el reciclaje.

Material Material
electrénico mecdnico




Niveles el s

del inventor de actividad

Experimentacion Teoria
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Proyectos

WAL é%/m

Nivel 4 jInventa!

finitas.

OO 1 1 1 A
En este nivel, dominards el lenguaje de la programacién, el \ (A A A [ A ! - - - - : Wl el "Che
modelado 3D, conocerds las comunidades makers y hac- L 25125912512
kers mds famosas e impulsaremos fu frabajo fuera de la | 1 I I - - 1
academia. Ademds de desarrollar tus competencias, no ! 1 1
sélo como inventor sino como emprendedor. i i
- I e e I ] o L LT
. 1 ‘ | 1 1 | 1 | ot o od
e Nivel 3 jCrea! 1 d d d 4d 4 BE EEE B
, , ) : W W W N LA D 2k 2k, |
En este nivel, profundizaremos en todas las dreas STEAM : | ] 1 | ;
y reforzaremos los valores y la actitud emprendedora. Se ! +
trabajardn las competencias comunicativas. ¢
. . | T T T R
o Nivel 2 jExperimenta! 3 J 13441 | pmpmpmps
| o ) o | W W & W ¢ | I I I L et e
En este nivel se adquirirdn las habilidades técnicas nece- | | ) i | |
sarias para hacer reales los primeros proyectos innovado- i i ! ;
res de nuestros invenfores.
H . 1 1 1 1 1 | 1 1
Nivel 1 jDescubre! 3 d d d d 4 . EEEEEAES
. W @& & W\ . R R R
En este nivel, despertaremos el talento emprendedory en- | : ] :
sefiaremos las nociones bdsicas de cada una de las mate- ! R : :
rias necesarias para ser inventor. ! W W ¢ ; :
. , , ,
Nivel O jExplora! . - EAE -
’ OOOKD = = |
La curiosidad no se aprende, se desarrolla. Nuestros Baby | y !
Inventores se iniciardn en una aventura de posibilidades in- i i



Maédulos
formativos

Nuestros mddulos formativos se encuentran categorizados por herramientas, pro-
yectos o temdticas, con cientos de opciones y combinaciones. Totalmente adap-
tables a medida de las necesidades del centro o institucién.

Nuestros médulos estdn enfocados con duracién trimestral o anual, permitiendo
combinarlos sequn necesidades del centro,

El coste serd calculado tras analizar todas las opciones elegidas y recursos desti-
nados para la imparticidn.




Herramientas

Temario especifico y personalizado en cualquier
herramienta, plataforma o proyecto educativo.

Mecdnica

Tinkercad Piskel
OpenScad Scluptris
Freecad Inkscape

Experimentos bdsicos
Equipo de laboratorio

Blockscad Animation Striper

Blender Sketchup . s
Gimp 3DSMax Programacion

Robética Scratch JR GoogleTech
Rpgmaker Swappforkids
' Minecraft Roblox
Doombuilder Ardublock

Microbit Robotori
Arduino Fritzing

Lego We Do Esp32/Esp8266 a
Next Raspberry Pi

Lego Mindstorm FPGAs

Makey Makey Eagle
Mblock

Code.org APP inventor

Scratch Unity
Tynker OpenCV
Kodu Processing
Phyton Linux

Duracién Materiales Equipamiento

Aula simple
ﬁ
JIL




Tematicas

Centradas en conceptos y dreas de trabajo ac-
tuales, combinando ftecnologias, experimentos y
proyectos en torno a un mismo tema de inferés.

Mecdnica

Disefo e impresion 3D

Disefio 2D y control numérico
Mdquinas hidrdulicas

Herramientas bdsicas y mecanizados
Engranajes y mdquinas simples
Disefio vectorial

Geometria paramétrica

Sistemas robéticos

Renderizado 3D ‘

Robética

Costura electrénica
e-Origami

Circuitos bdsicos
Robética bdsica
Internet en la cosas
Soldadura

Drones

Fuerzas y propulsiéon
Reacciones quimicas
Generadores y motores
Videos y stop-motion

Programacidn

Aplicaciones mdviles
Programacién secuencial
Programacién tangible
Realidad virtual

Realidad aumentada
Inteligencia artificial
Blockchain

Videojuegos

Servidores y web
Repositorios y librerias
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Nuestro equipo docente
y formadores

Nuestros profesores son titulados en ingenieriq, in- *
formadtica, magisterio, fisica...

Proyectos a medida disefiados con cualquier te-
mdtica o tecnologia actual. Adaptados a las ne-
cesidades y gustos.

Kits4Kids

Espada laser
Comedero inteligente
La llamada de las plantas
Sumobot

Crackle box

Coche RC

Barco RC

Robots de combate
Coche de batall
Water Taq

CanSat

Escornabot

Zowi

uArm

Ver sin ojos

Duracién Materiales

Equipamiento

Mensual Experto

Espacio informdtica

( )
Cuentan con experiencia docente demostrada

’ <
Dindmicos y comprometidos con la formacién

’ <
Rigurosos y apasionados

’ -
Formados previamente por Academia de Inventores

. J

Equipo fundador

Luis Martin

Invenfor desde que fie-
ne memoria. De peque-
fio desmontaba fodos los
aparatos para ver como
funcionaban por dentro,
en busca del camino para
consequir ser inventor. Entre
sus inventos locos hay des-
de una brdjula mégica que
apunta a donde “tG4 mds
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 inven-
fora espafiola. Defensora
internacional del papel de
las mujeres en el mundo
de la fecnologia, sofiado-
ra incontrolable y creativa
imparable. Buscando llenar
el mundo de pequefias in-
ventoras, empezando por
un proyecto para ensefiar
a programar sin necesidad
de saber leer.

Jorge Mata

Maestro constructor de
robots, radioaficionado vy
apasionado de la tecnolo-
gia aeroespacial. Sus dise-
flos han llegado a visitar la
esfrafosfera. Cada vez que
un robotf pasa cerca suyo,
se oyen sus tuercas tiritar
de miedo ante la posibi-
lidad de ser desmontado,
con el fin de infentar ser
analizado y mejorado.



sY si estoy
intferesado?

Contactar
Lanzamos la actividad a promocién, y junto a

info@academiadeinventores.com vuestra ayuda, consequimos completar las pla-
zas de la actividad.

O

619 913 824

- Conocer

Os presentaremos en detalle fodas las opciones
disponibles y resolveremos cualquier duda. Po-
demos agendar una visita o videollamada para
facilitar la comunicacion.

Nuestros docentes trabajardn con pasién para
formar a fufuros inventores.

. . y Durante foda la actividad se realizard un sequi-
Disponemos de actividades de demostracion miento continuo. La transparencia y la calidad son

gratuitas para conocernos de primera mano. nuestra prioridad para garantizar la satisfaccién

del centro y las familias.
. Definir

Una vez confirmado el interés, junto al equipo di-
rectivo o encargado de las actividades en vuestro
centro, definiremos la actividad, requisitos y con-
tenido final.




:Crees que tu grupo de amigos y amigas estdis
capacitados para iniciar la tortuosa senda del
inventor en pleno siglo XXI? Esto es posible de
la mano de Academia de Inventores.




Electro-Robgtig




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

Descubre con nosofros
las competencias del futuro.

Academia
de inventores

POWERED BY
| MN EDELVIVES

619 913 824
info@academiadeinventores.com
www.academiadeinventores.com



