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Competencia digital es aquella que implica un
uso creativo, critico y seguro de las tecnologias
de la informacion para alcanzar objetivos
relacionados con el trabajo, la empleabilidad, el
aprendizaje, el uso del tiempo libre, y la
participacion en la sociedad.



El desarrollo de estas
competencias requiere “trabajar”
conocimientos, habilidades y
actitudes en entornos digitales.

C1 Public



;Por qué?
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Las evaluaciones externas
sitUan a los jovenes estudiantes
espanoles en posiciones por

debajo de la media europeay
de la OCDE...

. en (Competenciaidigital

Son incapaces de distinguir hechos y
opiniones en un texto.

Solo 1 de cada 4 alumnos es capaz de

navegareninternet con agilidad bajo un

objetivo claro o de extraer el potencial de
descubrimiento en red.



C1 Public

Las brechas de géneroy
socioculturales en el ambito
tecnoldgico estan creciendo.

ICaida general de vocaciones STEM,
especialmente entre las jovenes 'y
ninas.

La escasez de conocimientos
digitales de familias en situacion de

vulnerabilidad [GStraEl
laprendizajél de sus hijos.
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En Fundacion Vodafone
apostamos en la introduccion
de la competencia digital
desde los 6 anos y durante
toda la Educacion Primaria...



.. y demostramos sus
resultados positivos en el
alumnado, docentes y centros.
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DigiCraft
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Aluna metodologia,
fermacion al profesorado,

DigiCraft recursos tecnolégicos y
contenidos de calidad y
evaluacion.
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DigiCraft | metodologia gj@
Ll /=

IMetodologiapropiacreada de la mano de la Universidad de

Salamanca, fundamentada en el DigComp (que se adapta a las edades
de los alumnos/as de E. Primaria y sus docentes) y el aprendizaje a
través del juego y la experimentacion, combinando el mundo fisico y
el virtual.
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DigiCraft | metodologia

En el caso de los alumnos/as, hemos adaptado el

IDigComp2:2paralalcilidadania a objetivos alcanzables,

asegurando que todas las areas y todas las competencias
se abordan en los itinerarios formativos.

En el caso de los docentes, hemos mapeado la
competencia digital docente conforme el Marcode
ReférenciadellaCompetenciaDigitaliDocente (aprobado
el 4 de Mayo de 2022), resultado de la formacién e
imparticion del programa en el aula.
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DigiCraft | mapeo de la competencia digital docente
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Siguiendo este Marco de Referencia de la
Competencia Digital Docente del INTEF
se concluye que un docente puede alcanzar

univel B durante el primer afo dc

DigiCraft, progresando a un B1 alto en el
segundo ano, y un _de
implementacion, siempre y cuando se
implemente el programa tal y como éste ha
sido disefiado”.

*Analizado tanto el aprendizaje de los docentes en las

sesiones de formacién anuales como durante la
implementacién del programa en 24-28 sesiones anuales.

Areas competenciales

Area 1: Compromiso profesional

Area 2: Contenidos digitales

Area 3: Ensefianza y aprendizaje

Area 4: Evaluacién y retroalimentacién

Area 5: Empoderamiento
de los estudiantes

Area 6: Desarrollo de la competencia digital del alumnado

bq | Educacién

Por afios de implementacién del programa
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B1
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DigiCraft | formacion al profesorado “"

De la mano de las CCAA adheridas, la formacion a los docentes en los
materiales, metodologia y actividades del programa se integra en los
planes autonémicos (se evalla y se certifica).

&1 16 horas/curso escolar formacién sincrona (metodologia
[hT/_ y desarrollo del programa) + ~10 horas de recursos

O 0O ., .

oo 3sincronos en plataforma online.
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7 .
DiqiCraf contenidos para el aula t,)“*
gitraft | Z A

_ (incluyen guias didacticas e instrucciones)

agrupados por itinerarios y disenados para impartirse semestralmente
a lo largo del curso escolar.

Los itinerarios que utilizan distintas tecnologias emergentes
tw‘_)’ como vehiculo de aprendizaje: realidad aumentada,
inteligencia artificial, videojuegos, robética, loT,...
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https://www.youtube.com/watch?v=dDDAVehPr9E

DigiCI’aft | contenidos para el aula

La tecnologia se introduce con
& actividades adaptadas a cada edad y,

mediante fetodologiasactivas) se

persigue desarrollar vocaciones
STEM y especialmente en las nifas.

Las actividades combinan lo

7,0 manualicon el uso de aplicaciones
7 u elementos tecnolégicos,
incluyendo la programacion.

C1 Public
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' _del PROGRAMA

Itinerarios fablet
Realidad Aumentada y Videojuego -1y lI

Inteligencia Artificial y Robotica — 1y I
Tecnologias Audiovisuales — 1 y Il
loT—1lyll

Tecnologia y desarrollo sostenible— 1y |l

Programacion—1y I

ltinerarios PEXPOFtatiD]

Inteligencia artificial y videojuegos
Tecnologias audiovisuales con ordenador
Automatizacion y domotica
Programacion


https://www.youtube.com/watch?v=dDDAVehPr9E

Y, .
DigiCraft | contenidos para el aula fé)?w

Contenidos disenados para que el profesorado pueda emplearlos con

_ conociendo en cada momento, los recursos que precisa,

los pasos a seqguir, las competencias trabajadas y como evaluar el resultado de su

desarrollo.
Se incluyen objetivos, [000] Cada actividad cuenta con
. —000-
competencias y 00| una gliaeinstrucciones!
recomendaciones parala para su preparacion
evaluacion en secciones (materiales) y desarrollo paso

especificas en cada actividad a paso.
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https://www.youtube.com/watch?v=dDDAVehPr9E

DigiCraft | recursos tecnolégicos ' J .

| . [
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tecnologicos para crear espacios de
experimentacion y creacion en las aulas,
que se agrupan conforme los itinerarios

formativos y se comparten en todo el
centro.



https://www.youtube.com/watch?v=dDDAVehPr9E

DigiCI’aft | recursos tecnoldgicos _

Sensores Placa Controladora
; Echidna

Cf Microbit

Merge Cube
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Control
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otros accesorios

Robot Robot

Edison-!- Sphero Chroma
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DigiCraft | evatuacién
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Evaluacion pre y post de la competencia digital del
allimnAade participante conforme el marco de referencia T

DigiCraft

europeo y mediante una herramienta propia (App de juego). —

@) Aventurasde

Resultados analizados por el Grupo de Investigacion en
Innovacion y Educacion Digital (EduDIG) de la Universidad
de Salamanca.

Autosevaluacionideliprofesorado conforme el marco de

referencia en colaboracion con las CCAA.
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DigiCraft | superReto

Anualmente y coincidiendo con el Gltimo
trimestre del programa, proponemos a los
centros su participacion en el Super Reto
DigiCraft. Asi, empleando los
conocimientos y herramientas digitales
adquiridos a lo largo del curso, docentes y

olumnos dan FESpUESEABARERD)

vinculado a los ODS.

Conjuntamente con las administraciones
colaboradoras, se seleccionan ganadores a
nivel regional y nacional y se organizan
eventos, una oportunidad para exponer
trabajos y compartir experiencias.

C1 Public



1 Public

;Donde estamos?


https://www.youtube.com/watch?v=jMfV-dyTNkg&list=PLYmp78TPQAlPE4ATSjsGTUfJ2F1KKnwlY&index=26

DigiCI’aft | Centros DigiCraft

Implementado de la mano de las
Consejerias de Educacion de siete
CCAAy dos ONGs, el programa se

desarrolla en méas de [#60'centros’
ieducativies de todo el pais.
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Desde el curso 19/20, mas de
100.000 ninos y ninas y 6.000
educadores estan realizando
itinerarios formativos DigiCraft en
formato presencial, guiados por el
equipo de la Fundacion Vodafone y
expertos en educacion.
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DigiCraft | *fifos >

C1 Public

En Septiembre de 2021, Fundacién Vodafone
Espana se integra en la iniciativa Aula del
Futuro con el objetivo de promover el uso de
la tecnologia como vehiculo en el proceso
de ensenanza-aprendizaje en el aula,
impulsando la adquisicién de las competencias
digitales necesarias por parte de los docentes,
en especial, los de Educacion Primaria.

ll;i; .

— Ll /-

Recursos DigiCraft disponibles en el
Aula del Futuro

» 5 Kkits de materiales tecnolégicos
* Acceso a la plataforma DigiCraft con
actividades para docentes

* Formaciones presenciales a asesores
en el uso cualificado de los recursos
tecnoldgicos disponibles - DigiCraft

* Formaciones presenciales a docentes
de la Comunidad Auténoma en la
integracion de la tecnologia en el aula y
el desarrollo de su competencia digital



Nuestros resultados (hasta hoy)...






DigiCI’aft | resultados cualitativos

Comparticion de conocimiento entre

Ezt?%{\ pares (alumnosy docentes) y trabajo Aproximacién divertida a la
en equipo a todos los niveles. :ﬂ tecnologia para los alumnos que la
VD entienden, la usan y crean a partir
Y Recurso para la motivacion del de ella.
K alumnado, que favorece e impulsa el ' o
aprendizaje del contenido curricular. Enriquecimiento del proceso

ensefianza-aprendizaje de las
A materias curriculares, utilizando
w nuevos recursos fomentando el
aprendizaje gamificado y
cooperativo.

La adquisicion de competencias

mﬂmﬂ digitales rompe barreras/miedos del
profesorado hacia la aplicacion de
herramientas tecnolégicas en el aula.
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comprueba la adq iC
mpetencias digital
b ‘)“yalumn do.




DigiCraft | resultados cuantitativos ﬁ@i % \im.

Conforme la evaluacion anual del Grupo de Investigacion en
Innovacioén y Educacion Digital (EduDIG) de la Universidad de
Salamanca, el 100% del alumnado participante mejora
significativamente su competencia digital, alcanzando un

C1 Public



DigiCraft | resultados cuantitativos ﬁ@i % \im.

Se abordan positivamente las 5 areas del marco europeo,

©  confirmandose un trabajo transversal: loSiallimnosimejoranien todas!

Esta mejoria se produce, ademas, con independencia del contexto

o000 o Laadaptacion metodoldgica

W%l poredad funciona ya que en De6a8anos. De9ai2anos.
ambos grupos de edad se * Mejoraglobal de 12pp, * Mejoraglobal de 10 pp,
. alcanzando un nivel medio- alcanzando un nivel medio-

mejora.

alto. alto.
* Destacaun nivel alto en el * Destacan niveles altos en

area 1 de informaciony las dreas4y 5 de
alfabetizacion seguridad y resolucion de

informacional (80%). problemas (> 77%).
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DigiCraft | resultados cuantitativos ﬁﬂﬁﬁ xim

Se abordan positivamente las 5 areas del

Ademas. el 95% de los marco europeo: los profesores tienen acierto
’ . pOrencimadeli8o% cn todas ellas.

profesores considera que

-SUS competencias . -:Ieclara que adquiere conocimientoy

destreza de herramientas digitales para
emplearlas en el aula en cualquier
asignatura.

digitales.

La mayoria manifiestafacilidadieneluselde

las herramientas y recursos del programa.
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TODOS MEJORAN
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TODOS APRENDEN
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TODOS SUPERAN RETOS
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DigiCraft

C1 Public


https://vodafone-my.sharepoint.com/personal/amayabeatriz_gonzalez_vodafone_com/_layouts/15/onedrive.aspx?id=%2Fpersonal%2Famayabeatriz%5Fgonzalez%5Fvodafone%5Fcom%2FDocuments%2FV%C3%8DDEOS%2F2021%2D22%2FV%C3%8DDEOS%205%20OCT%20BOLA%203%2FDIGICRAFT%20Y%20LOS%20PROFES%2Emp4&parent=%2Fpersonal%2Famayabeatriz%5Fgonzalez%5Fvodafone%5Fcom%2FDocuments%2FV%C3%8DDEOS%2F2021%2D22%2FV%C3%8DDEOS%205%20OCT%20BOLA%203







