











ROB@TI@O

Robots, creatividad y trabajo en equipo.
Edad: De 4 a 5 anos

iUnete a nuestra brigada de mentes ingeniosas y explora el fascinante mundo
de la robética! Nos adentraremos en este apasionante mundo a fravés de
desafios emocionantes y actividades interactivas.

Construiremos robofs increibles, descubriremos codmo funcionan y frabajaremos
en equipo para superar retos inspirados en el futuro. A través del juego y la
experimentacion, aprenderemos a combinar imaginacién e innovacién para
crear soluciones sorprendentes.

iEl Escuadrén Robdtico estd listo para despegar! ;Te unes a la aventura?

Objetivos

- Infroducir conceptos bdsicos de robdtica y programacion.
- Desarrollar habilidades de resolucion de problemas a través de la tecnologia.
- Fomentar la creatividad y la colaboraciéon en la creaciéon de robofs.

- Aprender a trabajar en equipo para diseilar y construir proyectos tecnoldgicos.

ODS que influencian

EDUCACION INDUSTRIA, 12 PRODUCCION
DE CALIDAD INNOVACION E Y CONSUMO

INFRAESTRUCTURA RESPONSABLES

O




Enigmas digitales y aventura.
Edad: De 6 a 8 anos

iPrepara fu mapa y tu brdjula porque estamos a punto de embarcarnos en una
travesia Unica donde la tecnologia y la imaginacién son nuestros mejores
tesoros! A bordo de este viaje digital, descifrards cédigos misteriosos,
explorards los secretos de la programacion y dards vida a increibles disefos
en 3D.

Pero eso no es fodo.. jcomo buen pirata tecnoldgico, creards tu propio
videojuego inspirado en la vida en alta mar! Afrévete a navegar por mares
desconocidos llenos de retos y enigmas, donde solo los mds ingeniosos logrardn
encontrar el cofre del conocimiento.

iEmbdrcate en una travesia donde la tecnologia serda tu mejor aliada para
conquistar nuevos horizontes!

Objetivos

- Desarrollar habilidades para resolver problemas a través de la tecnologia.
- Fomentar el pensamiento I6gico y la resoluciéon de enigmas digitales.

- Promover el trabajo en equipo en el contexto de desafios tecnoldgicos.

A

ODS que influencian

EDUCACION INDUSTRIA, 1 PAZ, JUSTICIA
DE CALIDAD INNOVACIONE EINSTITUCIONES

INFRAESTRUCTURA SOLIDAS




Exploracion espacial, curiosidad y diversion.
Edad: De 6 a 8 anos

iEmprende un increible viaje por el cosmos y explora los misterios del universo!

Nos convertiremos en aufénticos/as asfronautas y viajaremos mds alld de las
estrellas. Duranfe esta misidn, construiremos nuesfra propia base espacial,
aprenderemos sobre la fisica del espacio, y descubriremos cémo funcionan los
planetas, las estrellas y las leyes que rigen el universo.

A través de emocionantes actividades cientificas y tecnoldgicas, exploraremos
conceptos como la gravedad, los viajes espaciales y la robdtica que nos permite
explorar el espacio profundo.

iUnete a esta fascinante travesia por el universo, llena de aprendizagje,
exploraciéon y mucha diversion! jLa aventura espacial nos espera!

Objetivos

- Infroducir conceptos bdsicos sobre el espacio y el universo.
- Desarrollar la curiosidad y el interés por el entforno natural.
- Fomentar la creatividad mediante actividades relacionadas con el espacio.

- Estimular la colaboracién en actividades grupales de exploracion cientifica.

ODS que influencian

EDUCACION 1 ACCION
DE CALIDAD

POREL CLIMA




Experimenta, descubre y resuelve con ciencia.
Edad: De 8 a 10 afios

iLa ciencia estd en todas partes, y en este emocionante viaje de
descubrimiento la veremos en accidn como nunca antes! Exploraremos el
fascinante mundo de los experimentos y los fendmenos cientificos que hacen
que todo funcione.

A través de actividades prdcticas y sorprendentes desafios, conoceremos como
los principios cientificos se aplican en nuestra vida cotidiana, desde la creacion
de materiales innovadores hasta el desarrollo de productos (tiles para
nuestro dia a dia.

Cada actividad serd una oportunidad para entender de manera divertida cémo
la ciencia se encuentra en todo lo que usamos y vemos.

Objetivos

- Conocer conceptos bdsicos de ciencia a fravés de experimentos prdcticos.
- Desarrollar habilidades de observacidn, andlisis y resoluciéon de problemas.
- Fomentar el frabajo en equipo en actividades cientificas.

- Estimular la creatividad e innovacién en el campo cientifico.

ODS que influencian -

EDUCACION

1 ACCION
DE CALIDAD

POREL CLIMA
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Ingenio, motores y proyectos innovadores.
Edad: De 8 a 10 anos

iPrepdrate para dar rienda suelta a tu creatividad mientras nos adentramos en
el emocionante mundo de la ingenieria y el movimiento!

Tendrds la oporfunidad de disefiar y construir fus propios inventos, utilizando
herramientas y componentes para crear mecanismos que se muevan y funcionen.,
Aprenderds sobre los principios de la ingenieria, como ensamblar y ajustar
diferentes piezas, y cdmo programar tus inventos para darles vida.

Cada proyecto serd una oportunidad para poner a prueba tu imaginaciéon y
habilidades, viendo cémo tus ideas se convierten en sorprendentes invenciones
en movimiento.

iTransforma tus ideas en proyectos motorizados Unicos y explora nuevas
formas de innovar y crear!

Objetivos

- Infroducir conceptos de ingenieria y mecdnica en la creaciéon de inventos.
- Desarrollar habilidades de disefio y construccion.
- Fomentar la creatividad en la creacién de invenciones funcionales.

- Promover el trabajo en equipo para resolver desafios de ingenieria.

ODS que influencian

EDUCACION
DE CALIDAD

INDUSTRIA,
INNOVACIONE
INFRAESTRUCTURA




Robotica, estrategia y competicion.
Edad: De 10 a 14 anos

iPon a prueba tu ingenio y habilidades en un emocionante desafio donde la
estrateqgia y la tecnologia se combinan en la arena!

Adéntrate en el apasionante mundo de la robdtica competitiva, donde disefiards
y construirds tus propios robots de combate. A lo largo de este ifinerario,
aprenderds a combinar la ingenieria y la programacion para construir robots
con caracteristicas Unicas, adaptados a distintfos desafios.

A medida que avances, descubrirds cdmo ajustar y optfimizar tus inventos,
experimentando con diferentes disefios, materiales y funciones. La clave serd
encontrar la estrateqia perfecta y darle vida a tus ideas, poniendo a prueba tus
habilidades técnicas y tu creatividad.

iEs hora de dar rienda suelta a tu imaginacion y ver como tus robots cobran
vida para superar cualquier reto!

Objetivos

- Aprender sobre robdtica, programacién y disefio de robots de combate.
- Desarrollar habilidades de frabajo en equipo en proyectos de robdtica.
- Fomentar la resolucion de problemas a fravés de la ingenieria y la estrateqia.

- Estimular la creatividad y la innovacién en el disefio de robots de competicion.

ODS que influencian e

EDUCACION INDUSTRIA, 1 2 PRODUGCION
DE CALIDAD INNOVACION E Y CONSUMO
INFRAESTRUCTURA RESPONSABLES

O




Programacion y desafios digitales.
Edad: De 10 a 14 aiios

iAdéntrate en el fascinante mundo de la programacion y los desafios digitales!

Aprenderds a pensar como un/a experto/a en tecnologia mienfras resuelves
enigmas, descifras codigos y desvelas los secretos del mundo virtual. A lo largo de
este itinerario, te sumergirds en el arte de la programacion y la resolucién de
problemas digitales.

A través de emocionantes misiones y refos infteractivos, pondrds a prueba tu
capacidad para analizar sistemas, descifrar algoritmos complejos y encontrar
soluciones creativas a problemas tecnoldgicos. Desde hackear simulaciones de
sistemas hasta crear tus propios programas. Cada desafio serd una oportunidad
para desarrollar nuevas habilidades y adentrarte en el mundo del cédigo.

iPon a prueba tus habilidades, desafia tu mente y domina el mundo digital en
este emocionante reto!

Objetivos

- Conocer los principios bdsicos de la programacion.
- Desarrollar habilidades de resoluciéon de problemas a través de la tecnoloqia.
- Fomentar el pensamiento I6qgico y la creatividad en el dmbito digital.

- Promover el trabajo en equipo para superar retos tecnoldgicos.

ODS que influencian

EDUCACION 1 PAZ, JUSTICGIA INDUSTRIA,
EINSTITUCGIONES INNOVACIONE
SOLIDAS INFRAESTRUCTURA

DE CALIDAD




sQué es recomendable traer?

Baiador, crema solar, gorra y ropa para cambiarse, ya que en el descanso
podremos realizar actividades de aqua, acudir a la piscina y montarnos en
atracciones.

También recomendamos traer un pendrive para que, en caso de hacer algun
proyecto con programacion, puedan llevdrselo a casa.

Ademds, no hay que olvidar el agua y el almuerzo para el tiempo de descanso.

Se dispone de servicio de vestuarios. No es obligatorio el uso de las piscinas en
los descansos.

sComo inscribirse? y

A través de nuestro correo zaragoza@academiadeinventores.com o a fravés
de nuestra pdgina web en la seccién de ifinerarios: selecciona el que mas te
gusta y se adecule a tu situaciéon y ja disfrutar de un verano tecnolégico!

Contacto y

661549 143
zaragoza@academiadeinventores.com
www.academiadeinventores.com
@ainventores
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