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iinventaland te da la bienvenida a todas las mentes creativas del mafiana con
sus innovadoras colonias de verano!

Hemos dedicado meses de trabajo para disefiar una experiencia Unica: colonias
de verano centradas en la tecnologia, donde los participantes aprenderdn sobre
robética, mecdnica, ciencia y programacién. Pero no nos limitamos a eso,
también fomentamos valores, trabajo en equipo y competencias digitales
esenciales para el inventor del futuro.

Nuestros cinco itinerarios estdn inspirados en los Objetivos de Desarrollo
Sostenible de la ONU para 2030, asegurando que nuestros participantes no solo
aprendan, sino que también se conviertan en agentes de cambio positivo.

Esta emocionante aventura comienza el 24 de junio hasta el 26 de julio en la
sede de la Academia de Inventores de Madrid. Ofrecemos cinco itinerarios
adaptados a nifios y nifias de 6 a 16 aios. En nuestras colonias, la formacién y la
diversién van de la mano, creando experiencias Unicas e inolvidables.

Cada semana, exploramos un nuevo itinerario, por lo que puedes unirte a
nosotros tantas veces como desees y vivir miltiples experiencias durante todo el
verano.

Unete a la Academia de Inventores y experimenta un verano fuera de lo comun.
iInscribete hoy mismo en nuestra pagina web y asequra tu plaza!



¢En qué consisten nuestras colonias?

Cada semana de nuestra actividad tiene una duracién total de 5 dias. No es
necesario ninguin conocimiento previo.

Durante toda la semana realizaremos itinerarios tematizados, en los que
aprenderemos sobre nuevas tecnologias y con las que nos lo pasaremos genial.
Todos los dias a media mafiana, fendremos un tiempo lddico dirigido con
actividades y pasaremos un buen rato jugando y almorzando.

Todos los itinerarios se desarrollardn en la sede de Academia de Inventores
situado en situado en Avenida del Camino de Santiago, 21.

Academia de Inventores

Av. Camino de Santiago, 21
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Incluye:
- Sequro de accidentes y responsabilidad civil.
- Material derivado de las actividades realizadas.
- Equipo de inventor y camiseta.
- Otras sorpresas: insignias conmemorativas, juegos colaborativos..

&Cuales son nuestros itinerarios? )

Para nuestras colonias, la eleccién de la temdtica es clave. Es necesario eleqir el
nivel correcto en cuanto a edad y temdtica. En cada itinerario nos dividiremos en
grupos de un mdximo de 10 nifios por grupo.

Todos los itinerarios se repiten a lo largo de las 5 semanas de colonias:
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A continuacién encontraréis unas descripcién en detalle de cada uno de ellos.



Ifinerarios )

AVENITURAS

Hemos preparado 5 itinerarios Unicos centrados en el aprendizaje de las
nuevas tecnologias y la ciencia. Los nifios deben estar preparados para el
futuro. Porque queremos que pasen de ser simples usuarios de la tecnologia, a
ser los creadores del mundo que estd por venir.

Alo largo de cada uno de estos itinerarios, realizaremos actividades diferentes
y asociadas a las distintas pruebas o fases de las temdticas a trabajar. /

iTodos nuestros itinerarios son distintos, asi que puedes venir tantas semanas como te sea posible!



@ Aventura salvaje )

Animales, robots y creatividad.

Edad: De 6 a 8 afios.

¢Hay algo mejor que los animales salvajes? jA nosotros
nos encantan! Unete a nosotros en un emocionante
safari donde explorards la majestuosidad de la vida
salvaje y descubrirds cémo la tecnologia se entrelaza
con la naturaleza de formas sorprendentes.

Esta experiencia inolvidable fusionard la ciencia y la
tecnologia en una combinacién Unica. jNo te pierdas esta
oportunidad!

Objetivos:

- Aprender sobre el uso responsable de la tecnologia.

- Desarrollo de prototipos electro-mecdnicos.

- Ampliar conocimientos de animales.

- Creacién de prototipos y promocién de la creatividad.
- Descubrir la fabricacién de energias renovables y
limpias.

ODS que influencian:
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@ Escuela de superhéroes )

Aventura, robética y compaiierismo.

Edad: De 6 a 8 afios.

jAcompdiianos mientras exploramos la fascinante
creacién de inventos increibles y habilidades
sobrehumanas! Durante esta experiencia Unica, tendrds
la oportunidad de desatar tu creatividad y descubrir el
superhéroe o la superheroina que llevas dentro.

Objetivos:

- Fomento de resolucién de problemas en equipo.
- Ampliar conocimientos electrénicos.

- Uso de la ciencia responsablemente y energias
renovables.

- Aplicacién de la ciencia.

ODS que influencian:

12 PRODUGCION 17 ALIANZAS PARA
Y GONSUMO LOGRAR
RESPONSABLES LOS OBJETIVOS
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@ E - Sports )

Tecnologia, equipo y desarrollo.

Edad: De 8 a 10 aiios.

Explora una variedad de herramientas e innovaciones
disefiadas para mejorar tu rendimiento deportivo en el
mundo de los videojuegos. Desde esfrategias avanzadas
hasta equipos de Ultima generacién, jprepdrate para
perfeccionar tus habilidades y competir como un
verdadero profesional!

Objetivos:

- Estrateqia y trabajo en equipo

- Creacién de videojuegos y creatividad.

- Conocer las nuevas tendencias de E-sports y
campeonatos.

- Creacién de prototipo robético.

ODS que influencian:

EDUCACION INDUSTRIA,
DECALIDAD INNOVACIONE
INFRAESTRUCTURA

17 ALIANZAS PARA
LOGRAR
LOS OBJETIVOS
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Agencia secreta virtual D

Sequridad cibernética, mundo virtual y creatividad.

Edad: De 8 a 10 aiios.

Prepdrate para adentrarte en el intrigante mundo del
espionaje mientras exploramos la creacién de inventos
ingeniosos y técnicas de sigilo. Desde desentrafiar
misterios hasta desarrollar herramientas especiales,
iprepdrate para desatar tu ingenio y convertirte en el
agente secrefo definitivo!

Objetivos:

- Aumentar el conocimiento sobre mecdnica e ingenieria.
- Fomentar la auto-fabricacién.

- Inteqgrar las diferentes dreas de forma interdisciplinaria.
- Iniciarse en la programacién por bloques.

ODS que influencian:

INDUSTRIA, 17 ALIANZAS PARA
INNOVACIONE LOGRAR
INFRAESTRUCTURA LOS 0BJETIVOS
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@ VRevqucmn IAJ

Revolucion IA.

Edad: Mas de 10 afios.

Explora los intrincados detalles de la inteligencia artificial
mientras te adentras en un mundo de innovacién y
descubrimiento. Conoce una variedad de herramientas
basadas en esta tecnologia y aprende cémo estdn
transformando nuestro mundo de maneras
sorprendentes. {No pierdas la oportunidad de explorar el
futuro y ser parte de la préxima generacién de
innovadores tecnoléqicos!

Objetivos:

- Adquirir y ampliar conocimiento de lenguaje en cédigo.
- Trabajar en equipo de forma cooperativa.

- Practicar soldadura y circuitos electrdnicos.

- Adquirir hdbitos de consumo responsable.

- Desarrollar habilidades creativas.

ODS que influencian:

EDUCACION INDUSTRIA,
DECALIDAD INNOVACIONE
INFRAESTRUCTURA

17 ALIANZAS PARA
LOGRAR
LOS 0BJETIVOS
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sQué es recomendable traer?

No hay que olvidar el agua y el almuerzo para el tiempo de descanso. También
recomendamos fraer un pen drive para que, en caso de hacer algin proyecto con
programacion, puedan llevdrselo a casa.

¢Como inscribirse?

A través de nuestro correo madrid@academiadeinventores.com o a través de
nuestra pagina web en la seccién de itinerarios: selecciona el que mds te qusta 'y
se adecUe a tu situacién y ja disfrutar de un verano tecnolégico!

En el plazo de un par de dias recibirdn una confirmacién sobre la inscripcién y las
indicaciones para completar la matricula.

Contacto

626 52 33 59
madrid@academiadeinventores.com
www.academiadeinventores.com
@ainventores
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