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Nuestro método

Tras mds de 15 afios de experiencia educativa y a través del
autoaprendizaje, hemos descubierto cémo alguien puede
llegar a ser inventor, y queremos compartirlo con vosotros en
la primera Academia de inventores del mundo.




Consiste en un sistema propio de aprendizaje,
completfamente personalizado y centrado en la

evaluacién de habilidades y conocimientos necesarios

para avanzar hacia la meta de ser un maestro inventor.
Un método progresivo en el que se van desblogueando

nuevos objetivos y recursos, a medida que se avanza en el

aprendizaje, adaptando el contenido a todas las edades y niveles jTodo
a medida!

Trabajamos en torno a las competencias STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics). Cada sesién toca una de nuestras 4
dreas formativas imparfidas en espacios Unicos tematizados: robdtica,
mecdnica, ciencia o programacion.

Por su puesto, sin dejar de lado otras competencias como colaboracién,
trabajo en equipo, liderazgo, comunicacién y habilidades sociales, ya que
un buen invenfor no solo tiene que saber crear sus ideas sino también
saber contarlas al mundo.

Todo esto a fravés de mds de 5 niveles disefiados para edades
comprendidas entre los 3 y 18 aiios.

También disponemos de niveles especiales, por un lado, para que los mds
pequefios pueda iniciar su andadura en nuestro universo de inventos y por
otro, para los inventores que finalicen el aprendizaje y quieran continuar
hacia la excelencia en la Invenforia. Cada nivel cuenfta con proyectos
frimestrales que servirdn cémo hitos principales de

evaluacién de las competencias y capacidades
obtenidas en el curso.

Ademds, confamos con la editorial
Edelvives como aliado en el sector
educativo 'y como potenciador de
conocimientfo a tfravés de sus multiples
recursos y plataformas de frabajo.




: Experimentacién © @ ® ® @
iExplora! Aprendizaje °
Baby Inventores Proyectos ')

La curiosidad no se aprende, se desarrolla. Por eso los mds pequefios
tienen que experimentar dejéndose llevar por los sentidos. Nuestro
objetivo es divertirnos, atendiendo a cada uno de ellos: la vista y las luces
esfroboscépicas, el oido y las ondas sonoras, el tacto y las propiedades
de los materiales..

Exploraremos sensaciones, aprenderemos a preguntarnos gpor qués?, y lo
mds importante de fodo, nos lo pasaremos bomba conociendo a los
robots mds simpdticos de la ciudad.

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




Experimenfacién @ @ @ ¢
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|D?SC.Ub"e- Aprendizaje ®0(
Mini Inventores Proyectos X )

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 creativa puede iniciarse en la ciencia y en la robdtical
Los Mini Inventores tienen un largo y emocionante camino por recorrer y
una mochila repleta de ideas y suefios.

¢Serds capaz de programar tu primer videojuego o ensamblar un
robot?

En este nivel, despertaremos el talento 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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Experimentacion @ @ @ ¢

. Aprendizaje 000 (
Inventor Junior Proyectos (X X

iExperimenta!

iHa llegado la hora de crear los primeros inventos! Gadgets, artilugios
programables, pequefios robofs.. Antes de dar con una idea brillante,
tfoca experimentar,

iUn verdadero inventor es capaz de todo! Por eso, es necesario ampliar
las habilidades y los conocimientos técnicos y trabajar en la resolucién
de problemas. Las mentes emprendedoras no solo crean, sino que son
capaces de “apagar fuegos” y encontrar nuevas oportunidades alld
donde van.

En este nivel se adquirirdn las habilidades técnicas necesarias para
hacer reales los primeros proyectos innovadores de nuestfros inventores.
También se incidird en el pensamiento critico y la resolucién de
problemas a través de metodologias visuales como el design thinking.




: Experimentacion ® @ @
iCreal ) Aprendizaje (X XN )
Inventor Senior Proyectos XXX}

Estds a punto de llegar a la cima de los inventores, pero.. Ademds de
desarrollar fus propios robots y disefiar tus programas informdticos:
ssabrias optimizarlos, reprogramarlos o repararlos?

A partir de este momento, nuestra formacién empezard a focalizarse en
las principales dreas, herramientas y tecnologias. Comienza la fase de
especializacién.

En este nivel, profundizaremos de manera trimestral por herramienta o
tematica, y reforzaremos los valores y la actitud emprendedora. Se
trabajardn las competencias comunicativas fundamentales para
presentar los proyectos a los compafieros.. O al mundo!
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iinventa! ) Aprendizaje Y XXX
Inventor Master Proyectos (XXX X

sTe has prequntado cémo fue la vida de los grandes inventores? ;Qué
obstdculos fuvieron que superar? ;Cémo dieron alas a sus proyectos?
jAhora si! Estamos en el ultimo nivel antes de entrar al Club de
Inventores y es necesario que aprendas a dar voz a fus proyectos,
documentarlos y darte el acompafiamiento necesario para que
desarrolles tu talento.

En este nivel, dominards el lenguaje de la programacién, el modelado 3D,
conocerds las comunidades makers y hackers mds famosas e
impulsaremos tu trabajo fuera de la academia. Ademds de desarrollar
tus competencias, no solo como inventor sino como emprendedor.

Este afio se cenfrard en la finalizacién de los esftudios de inventor,
asociado con la realizaciéon de diferentes inventos, donde demostrar
todo lo que has aprendido.

Un lugar y un momento Unico donde
prepararfte para los retos del mafiana ¢La
universidad? ;Tu propia empresa? ¢Un
invento que revolucione el mundo?

Todo es posible.
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Didactica

iinventa!
Inventor Mdster

iCrea!
Inventor Senior

iExperimenta!
Inventor Junior

iDescubre!
Mini Inventores

iExplora!
Baby Inventores

Programacion

Inteligencia artificial
Repositorios | Servidores

LINUX | UNITY | PYTHON
OPENCV | PROCESSING | META QUEST

Programacién avanzada
RV | Apps méviles
PICTOBLOX | ARDUINO | PROMGRAMIZ
GDEVELOP | APP INVENTOR | THUNKABLE

Programacién bdsica
Videojuegos | AR
SCRATCH | MINECRAFT | COSPACES | TYNKER
KODU | GAMEFROOT | HELLO, BLOCKS!

Programacién por bloques
Légica computacional

SCRATCH | CODE | KUBO | PISKEL
SWAPPSFORKIDS | MICROBIT

Programacién tangible
y secuencial

AR | VR | SCRATCHIR | KUBO



Ciencia Robética Mecdnica

Fisica experimental Robética avanzada | Disefio de circuitos Plataformas robéticas
Quimica | Fuerzas CREACION PCB Renderizado 3D
EQUIPO TECNICO PROTOTIPADO DE CIRCUITOS BLENDER | DISENO | 3DSMAX
DE LABORATORIO PROTOCOLOS COMUNICACION PARAMETRICO BOCETOS

Geometria paramétrica
Propiedades materiales

CNC | IMPRESION 3D | FREECAD
BLENDER | DINAMICAS Y FUERZAS
HERRAMIENTAS DEL TALLER

Reacciones precipitado | Microbiologia Sensores | Creacién circuitos

Atomos y materia | Ondas y estados ~ ELECTROLAB | IOT | DRONES
SISTEMAS DE MEDICION ARDUINO BREAD BQARD

INTRUMENTACION SOLDADURA ELECTRONICA

Reacciones complejas | Luz e imagen Fabricacién de circuitos Méquinas | Engranajes | Disefio 2D, 3D y

Tipos de mezclas | Instrumentacién SOl DADURA ELECTRONICA  vectorial | Isométricas 3D | Grabado Idser
SISTEMAS INTERACTIVOS ELECTROLAB | MCQUEEN BLOCKSCAD | PISKEL | INKSCAPE

INSTRUMENTACION | ARDUINO S) CIRKIDS | ESQUEMAS FREECAD | IMPRESION 3D | TINKERCAD

Método cientifico | Fuerzas y Circuitos bdsicos | Electricidad Mdquinas simples

energias | Reacciones quimicas MICROBIT | CROCONNECTOR Visién espacial | Modelado 3D
QUIMICA BASICA | EQUIPO DASH | ROBOTS | TINKERCAD  TINKERCAD | HERRAMIENTAS DEL TALLER
BASICO DE LABORATORIO CIRCUITS | CIRKIDS IMPRESION 3D | SOLID WORKS

Ciencia mix Mecanismos locos
Circuitos bdsicos | Robots ,
EXPERIMENTOS SENSORIALES BLOQUES DE CONSTRUCCION

MATERIAL DE LABORATORIO CROCOII"E';‘}ESJVCEJS(LC'RK'DS LAPICES 3D | FIGURAS GEOMETRICAS
FISICA EXPERIMENTAL HERRAMIENTAS DEL TALLER




Areas de trabajo

Se fratan de cuafro dreas principales asociadas a las ramas STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics).
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Cada una de ellas se encuentran divididas en un
temario Unico y progresivo, desarrollado a lo largo
de varios niveles, buscando el aprendizaje de los
conocimientos tecnoldgicos y cientificos, a fravés
de un concepto propio, “Aprender haciendo y disfrutando”
(Learn by doing and enjoying) y del ya conocido “Hazlo tu mismo”
(DIY).

Hemos definido los conocimientos, recursos y herramientas
indispensables para la formacién de un inventor.

En paralelo a los niveles y las asignaturas, se
llevard de manera continua el fortalecimiento
de competencias generales digitales,

trabajo en equipo, pensamiento
critico y emprendimiento.

Programacion




PROGRAMACION

Aula cédigo

¢Cémo funciona una mdquina?
sPiensan? Para poder resolver estas
preguntfas, nos cenfraremos en
conocer y aplicar el lenquaje
mdquina. Desarrollaremos la 16gica,
el pensamiento computacional vy
convertiremos el cédigo en una
herramienta multiuso para conse-
quir que cualquier sistema informd-
tico o mdquina nos obedezca.

Empezaremos por obtener las
nociones bdsicas para enfender
cdmo programar, pasando  por
disefiar nuestros propios videojue-
gos, hasta consequir dominar cual-
quier lenguaje de programacién.

Esto nos permitird desarrollar nues-
tros propios entornos de realidad
virtual o aumentada, trabajar en
cualquier enforno de desarrollo o
incluso jprogramar un robot para
dominar el mundo!

7

Ciencia LAB

+

sComprendes el mundo que nos
rodea? En ciencia descubriremos
que hay detrds de cada cosa que
ocurre en nuestro dia a dia.

Como cientificos de un gran labo-
ratorio, la investigacién y la experi-
mentacién serdn nuestros pilares.
¢Por qué se produce una pequefia
explosion? sPor qué un objeto
cambia de color? ;Qué efectos
produce la gravedad? jJuntos lo
averiguaremos y exploraremos!

Empezaremos  aprendiendo vy
experimentando sobre conceptos
cienfificos sencillos, pasando por
probar las reacciones quimicas
mds “explosivas”, hasta llegar a
convertirnos en unos auténficos
investigadores y realizar nuestros
propios experimentos y feorias.
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ROBOTICA

Fabrica de robots

N

Cualquier invento actual tiene un
alto componente electrénico. En
Electro-robdtica aprenderemos los
conocimientos prdcticos y tedricos
necesarios para el disefio y
fabricacién de sistemas
electrénicos y robéticos desde
cero.

Empezando por las nociones
bdsicas sobre fundamentos vy
componentfes eléctricos, pasando
por la creacién de circuitos
complejos, hasta llegar a una
especializacién  que  permita
dominar disciplinas como la
domética, la robética avanzada o
la inteligencia artificial.

La transmisién y generacién de
movimienfo ha sido un pilar
fundamental en gran parte de los
inventos  que utilizamos en
nuestros dias: coches, bicicletas,
mdquinas..

Nos centraremos en el disefio y
fabricacién de elementos
mecdnicos, mejorando de manera
continua la visién espacial y la
légica, claves para la
construccién, pero también las
habilidades artisticas, para que
todo disefio sea afractivo, prdctico
y ergondmico.

Empezando por el estudio de los
tipos de materiales y  sus
caracteristicas, pasando por la
fabricacién de mecanismos
simples, hasta consequir disefiar
nuestras propias estructuras y
simularlas antes de construirlas.
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Y mucho mas...

( )
PROYECTOS TRIMESTRALES
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En el sequndo y en el tercer frimestre, nuestros inventores constru-
yen sus primeros inventos aplicando las 4 dreas de trabajo que
han aprendido durante el curso.

Desarrollar un chasis, unir los cables, motores je
incluso programar los movimientos en los niveles
mds avanzados! Estos proyectos buscan poner a
prueba las habilidades y conceptos que nues-

tros pequeiios aprendices han adquirido a lo

largo de las sesiones.

INSIGNIAS

Para promover los valores universales
de la inventiva, hemos disefiado una
serie de insignias para reconocer el
buen comportamiento y los logros
de nuesfros estudiantes. jHay
numerosas oportunidades para
obtenerlas!

Ya sea siendo un buen compafiero,
resolviendo los desafios planteados por los
profesores o alcanzando los objetivos de cada curso,
ahora se premia el esfuerzo.




CUOTA INICIAL

Para entrar a formar parte de nuestra academia, existe esta partida anual que
consiste en un pago Unico, que sirve como sefial para reservar tu plaza en
nuestra academia, ademds de otros servicios y productos relativos a alta y
evaluacién.

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

. 69 €/afio :

®eceeoccocccccococcocc®

T 0

Kit del inventor Tutorias ilimitadas Informes trimestrales
iLas que hagan falta!

v QD

Comunicaciones Reunién general Curriculum anual

mensuales de mejora del inventor




CURSO ANUAL

Nuestro curso escolar tiene un minimo de 9 meses, en
paralelo al curso escolar. Nos organizamos por
trimestres, aunque el pago es frimestral, estd asociado

al coémputo anual de las sesiones disponibles cada
afio, siempre alrededor de 30 y variando en funcién

oo .
coces del calendario escolar.

\‘ oo

Desde

59 €/mes

MATERIALES

Esta partida de materiales, estd integramente destinada a los
materiales necesarios para que, trimestralmente, tras varias
sesiones en nuesfras dreas principales, nuestros alumnos
puedan crear y fabricar un proyecto lnico, y que se quedardn
en propiedad.

Desde . . .
e ceecceanen Esta bolsa de materiales, asociada directamente a
. 25 :€/ ﬁ . estos proyectos (2 por nivel/afio), se divide en dos
.. ano e pagos anuales y tiene un coste fijo asociado a cada

nivel,

DESCUENTO

Para fodos los inscritos de nuestra academia,
el resto de servicios puntuales, como colonias,
talleres, cumpleafios o campamentos, fienen

un descuento especial.

hqsfq un 10 % dfo



TALLERES

sNo tienes plan para un sdbado o esos festivos en
el colegio en el que a las madres y padres les toca
frabajar? ;Te animas a crear tus propios inventos?
iVen a pasar un dia Unico con nosotros!

COLONIAS

s;Cansado de las mismas actividades en periodos vacacionales
como Navidad, Semana Santa, Inventaland o la Vuelta al
Cole? ¢ Te animas a inventar tus propios proyectos?

Con la finalidad de ofrecer un completo servicio a centros y
familias, nuestro contenido estd asociado a distintos niveles
y publico objetivo, elegido de entre nuestros mddulos
formativos o a medidas segun necesidades del centro.

CUMPLEANOS

Una sesién de iniciacién que todo cientifico o tecndlogo que se
precie debe pasar para entrar a formar parte de nuestra
comunidad de inventores. jNo es necesario cumplir afios!




Nuestro equipo de

Sol Angela
Martire Lara

GESTION GESTION

Jorge Mata

Maria Garcia .
DISENO DISENO

Miguel Almarza DOCENCIA Raquel Flor DOCENCIA
En esta nave encontrards ala  Tenemos docentes, ingenieros,
mejor tripulacion que todo electrénicos, frikis, hackers,

astronauta desearia tener a mentes marketinianas, fodos
su lado. ellos INVENTORES.




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

Descubre con nosotros
las competencias del futuro.

#HAcelerandoTalento

ainventores

I} www.academiadeinventores.com Academia

de inventores
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