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CONSOLIDACION Y CRECIMIENTO

El ano 2024 ha sido un periodo de consolidaciéon y crecimiento
para Creatica. Nuestra mision de impulsar la creatividad como
motor de transformacion social se ha fortalecido con nuevas
alianzas, proyectos innovadores y la participacion activa de
cientos de ninos, ninas vy adolescentes en contextos
vulnerables.

Hemos ampliado el alcance de nuestros programas en los
distritos de Villaverde y Usera, fomentando la inclusion
digital, la alfabetizacion tecnoldégica y las vocaciones STEM
con metodologias participativas, accesibles y
transformadoras. Iniciativas como Itinerarios STEMLab,
Eduhacker:TECH4Climate o La Gametedca han permitido que
ninas y ninos desarrollen competencias clave, conectando el
aprendizaje con su realidad y entorno.

En 2024 también hemos potenciado el trabajo con familias,
centros educativos y voluntariado, participando en redes
comunitarias comprometidas con la equidad y la innovacion
social.

Esta memoria recoge los logros, aprendizajes y experiencias
de un ano lleno de retos superados.

Gracias a todas las personas que han hecho posible este
camino compartido hacia una sociedad mas justa, creativa e
inclusiva.
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STE(A)M EN LA
ESCUELA

STE(A)M en la Escuela busca la Creia que no, pero si
Sanni Alumna IES San

Cristébal de los Angele

transformacion de la Educacion a
través de un proceso de aceleracion
de centros educativos, con Ila
tecnologia como palanca, para abrir
el camino a la creatividad, la
innovacion y el cambio educativo.
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PROYECTOS
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PARTICIPANTES

EDUTECH

FORMACION
PROFESIONALES



@ EJuTECH es un proyecto de transformaciéon de la Educacién a

través de un proceso de aceleracion de centros educativos, con la
tecnologia como herramienta, para abrir el camino a la
creatividad vy la innovacion «con IoT (internet de las
cosas),Iniciacion a la Programacion, Prototipado.

PROGRAMAS:

e Tech4change: IES Marques de Suanzes.

e Club de Inventores: IES Villaverde.

e GreenSTEM-Movilidad H2 Verde: Centros educativos del

Distrito de Villaverde.

e Reto STEM: Centros educativos del Sur de la CAM

e Youth Challenge: Centro de F.P. José Ramon Otero.

e TECH4Climate: Centros educativos distrito Villaverde

1.797
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FORMACION

PROFESORADO

@ Disefio y desarrollo de Planes formativos para profesores de
centros educativos de especializacion y capacitacion docente en
el uso y ensenanza de la programacion y robotica dentro del
proyecto de centro.

e Proyecto de Centro CEIP Navas de Tolosa: Diseno, formacion
y programacion de diseno e impresion 3D.

e Centro de FCTs para alumnado de Grado superior de
Integracion Social, Administracion de Sistemas Informaticos
en Red vy Grado medio de Técnico en Sistemas
Microinformaticos y Redes

62
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BRECHA DIGITAL
D E G E N E RO “Valeria: ¢Cémo decidiste

ser ingeniera?
Es un espacio de experimentacion con las FLUGCLISCREET LT R T

tecnologias, dirigido especialmente a [EEEALERCLC: I CISCLEL LI L
: , demas vino solo”

chicas de edades comprendidas entre los

10 y 17 anos, en el que probar su B SN TS d 0,

potencial mientras crean y se divierten. Ri=lnChHilTE

Intentamos con ello disminuir la Segunda

Brecha Digital. Ofrecemos a las chicas

experiencias tempranas en el ambito

tecnologico que les muestre este campo
sin ideas preconcebidas P o
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PROYECTOS

418 PARTICIPANTES

TECHA4Girls

STEM EN FEMENINO
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TECHA4Girls

@ Espacio de experimentacion con tecnologias dirigido a que las
chicas de entre 10 y 15 anos puedan probar su potencial
mientras crean y se divierten. Intentamos con ello disminuir la
Segunda Brecha Digital. Realizamos actividades tanto fuera
como dentro de los centros educativos para el desarrollo de las
competencias STEM.

Actividades destacadas:
e \/isita al Museo del ferrocarril (encuentro con ingenieras de
Talgo).
e Escuela Superior de Misica: Realidad virtual
e Mujeres en Tecnologia: Charlas vocacionales de Alstom
Women of Excellence (AWE)
e Girls Create Tech: Programa patrocinado por Fundacion Talgo
para la realizacion de talleres de Robotica Creativa, Mujeres

en Tecnologia, Disefio y fabricacion 3D 384

ALUMNOS/AS




STEM EN
FEMENINO

e Bajo el marco de la iniciativa de STEM en
Femenino Creatica ONG se acogen las acciones
cuyo principal objetivo es ayudar a mitigar la
brecha de genero que que se aprecia en las
trayectorias educativas de ciencias, tecnologia,
ingenieria y matematicas en nuestro pais e
impulsar el Talento Femenino.

Actividades destacadas:

e 11 de febrero dia de la mujer y las ninas en la
ciencia: volando voy/ campana de
comunicacion

e Talleres de programacion con Minecraft,
Videojuegos Acade.

34
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TECNOLOGIA PARA LA
INCLUSION SOCIAL

Proyectos de integracion social con
tecnologias dirigido a ninos, nifas vy
adolescentes de 8 a 17 anos. Las sesiones
estan disenadas para involucrar
activamente a los participantes en su propio
proceso de aprendizaje dando respuesta a

sus necesidades, intereses y motivaciones o

de tal modo que se corresponda con el — ST
" . - - . I . . . . f "

principio pedagogico de "aprendizaje activo | ~ -

y significativo”




PROYECTOS
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PARTICIPANTES

STEMLABS

TEEN MAKERS

GAMETECA

CAMPUS GEEK



STEMLAB

@® Programa que concreta su accion en talleres de
descubrimiento y experimentacion de tematica STEM en
edades tempranas en la Escuela.

Desarrolla talleres de electronica, robotica, fabricacion
digital (disefno 2D y 3D, impresion 3D y corte laser), Internet
de las Cosas, Inteligencia Artificial, Drones,

Actividades destacadas:

Dia Internacional del Voluntariado de Telefonica
Robot Invaders!

GreenLab: Movilidad H2

Vocaciones STEM en 42Madrid

Dia de internet en CEIP Ntra Sra de la Luz
Programa pintando

741
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Teen Makers

@ TEENMakers ofrece a nifias, nifios y adolescentes de edades

comprendidas entre los 8 y 16 anos una iniciacion a la
creacion digital, en el que los proyectos tecnologicos que se
desarrollan surgen de la inventiva de los participantes.
Este ano, la labor de sensibilizacion y el trabajo de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible que venimos realizando,
provoca la necesidad de disenar y crear un juego que permita
dar a conocer y sensibilzar sobre los retos que tiene la
humanidad que se traducen en ODS para 2.030.

ACTIVIDADES DESTACADAS:
Talleres Casa San Cristobal
Robotica "Microbit" Taller Realidad Virtual/Aumentada

42
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Gameteca

® |a Gameteca propone un programa cultural y educativo de
manera integrada con un espacio en el que el videojuego es
eje transversal para la mejora de habilidades clave para la
vida, fomento de vocaciones STEM en edades tempranas vy
formacion de competencias profesionales para el empleo en
la industria del videojuego.
La Gameteca implementa 4 lineas de trabajo para cumplir su
objetivo:
e Gameologia
e Game Studio
e Bricogramers
e Retrograming

ACTIVIDADES DESTACADAS:
Talleres Casa San Cristobal 1 5
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Campus Geek

@ CAMPUS GEEK recoge tres acciones durante el afio:

Navidad GEEK, Primavera GEEK y Veraneo GEEK

Los tres son ludotecas que se desarrollan en los periodos no
lectivos de Navidad, Semana Santa y Verano en los que se
mezclan actividades de cultura digital, experimentacion con
tecnologias y ocio digital, en un ambiente relajado que fomenta
la curiosidad y el pensamiento critico alrededor de Ia
tecnologia. Actividades destacadas: Talleres de videojuegos,
robotica, inteligencia artificial, aeronautica, astronautica o 3D,
corte laser, entre otros.

Durante este ano hemos desarrollado Campus Geek tanto en

Villaverde y Valdemorillo
PARTICIPANTES
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STEAM EN EDADES
TEMPRANAS

Familias Creativas involucra a los menores y
sus progenitores a aprender juntos, como
diseiadores e inventores, mediante el uso
de tecnologias creativas. Disefiamos los
talleres para construir sobre las relaciones
familiares y los antecedentes culturales y
para fortalecer su apoyo social y experiencia
en informatica. Apoyamos a las familias en
el uso critico y educativo de la tecnologia, lo
que permite a los progenitores y a los
menores convertirse en socios de
aprendizaje mas capacitados.

PAGINA 18
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PROYECTOS

155 PARTICIPANTES

FAMILIAS
CREATIVAS
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Familias

Credtivas

. RoboRetos: Talleres de iniciacion a la robotica en
familia. Con 6 sesiones de robotica offline en El Hub de
Creatica para familias de ninos y ninas de 3 a 6 anos de
edad

@® xmAs4.0: Video tutorial para la realizacion de
felicitaciones digitales en familia.

@ ElectorXMAS: Tarjetas navidefias electrdnicas.

185

XMAS 4.0

B N N .
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BRECHA DIGITAL

Programas que tiene como objetivo paliar la
desigualdad en el acceso a internet, la falta de
dispositivos y la falta de competencias
digitales. La brecha digital es un problema
estructural que afecta a amplios sectores de la
sociedad, incidiendo con mas intensidad a
colectivos en situacion vuinerable.
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PROYECTOS

98 PARTICIPANTES

TECNOSARAO

COMMUNITIFI

DONACION
DISPOSITIVOS
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Tecnosarao

o Proyecto que se dirige a la ciudadania en general con el
objetivo de aumentar su soberania tecnolégica. En el proyecto
se explican cuestiones técnicas con un lenguaje sencillo.

e Consultorio Tecnoldgico:

Monograficos en que se abordaron contenidos de gestion de
vida diaria con tecnologia: realizar tramites relativos al
certificado digital, obtencion de vida laboral, descarga de
documentos y gestion de diferentes tramites administrativos.

27




@ Proyecto desarrollado en el barrio de San Cristébal para
dar conectividad a familias en situacion vulnerable
reduciendo la Brecha Digital. El objetivo es crear una red
ciudadana que haga uso y de soporte a la red de
telecomunicaciones. El modelo al que se suma el
proyecto Communitifi es el modelo de la Fundacion
Guifi.net.

Actividades destacadas:
Instalacion de antenas para 15 familias.

15
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Donaciones

dispositivos

@ Creatica ha continda dando una nueva vida a equipos
amortizados en las empresas colaboradoras con el proyecto
“Digitalizacion Sostenible” de Fundacion CEOE, mediante la
adecuacion de los mismos a las necesidades educativas vy
didacticas de los centros.

56
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PROTOTIPOS

Programas que desarrollan procesos
participativos de intervencion
arquitectonica y medioambiental en el
espacio publico. Nuestra intervencion es
desarrollar la capa tecnologica del proyecto
y la realizacién de talleres.
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PROYECTOS

SEMILLERO
INTELIGENTE

PETSIDER
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Semillero

Inteligente

@ EI objetivo de este proyecto surge de la creacion de un ecosistema educativo y de
aprendizaje compartido en materias STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics) y Sostenibilidad (Objetivos de Desarrollo Sostenible, ODS) para
ninos, ninas y adolescentes de 9 a 14 anos de los distritos del sur de Madrid. Es la
respuesta a los retos de mejorar la produccion de alimentos para una poblacion
mundial en constante crecimiento con la necesidad de la sostenibilidad de los
meétodos productivos. Tras la toma de conciencia de como la ciencia y la
tecnologia pueden favorecer la consecucion de los objetivos propuestos en la
agenda 2030 en el ambito de la alimentacion, los centros educativos propusieron
diferentes respuestas, entre otras el “Semillero Inteligente”.




Proyecto

Arcade

@ Petsider es el resultado del proceso colectivo de creacién
de los componentes del Club de Inventores empatizando
con las problematicas de su entorno. En esta ocasion para
resolver la problematica de la alimentacion y vigilancia de
mascotas de manera remota cuando los duenos/as no
estan en casa.

=
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Sintesis de datos

Lineas de Actuacion

STE(A)M EN LA ESCUELA

CHICAS EN TECNOLOGIA

TECNOLOGIA PARA LA
INCLUSION SOCIAL

STEAM EN EDADES
TEMPRANAS

BRECHA DIGITAL

IPROTOTIPOS

TOTAL
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Voluntariado

Gracias a los voluntarios y voluntarias que han apoyado con su
colaboracion los proyectos de Creatica.

Sin vuestra ayuda no hubiéramos conseguido lograr los
objetivos propuestos para este ano 2.024.

VOLUNTARIADO
CORPORATIVO

497

VOLUNTARIADO LIGADO
DIRECTAMENTE A
CREATICA

TOTAL
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