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Competencia digital es aquella que implica un 

uso creativo, crítico y seguro de las tecnologías 

de la información para alcanzar objetivos 

relacionados con el trabajo, la empleabilidad, el 

aprendizaje, el uso del tiempo libre, y la 

participación en la sociedad.
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NO somos nativos digitales.

El desarrollo de estas 

competencias requiere “trabajar” 

conocimientos, habilidades y 

actitudes en entornos digitales.
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¿Por qué?
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Las evaluaciones externas 

sitúan a los jóvenes estudiantes 

españoles en posiciones por 

debajo de la media europea y 

de la OCDE… …. en competencia digital.

Son incapaces de distinguir hechos y 

opiniones en un texto.

Sólo 1 de cada 4 alumnos es capaz de 

navegar en internet con agilidad bajo un 

objetivo claro o de extraer el potencial de 

descubrimiento en red.
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Las brechas de género y 

socioculturales en el ámbito 

tecnológico están creciendo.

Caída general de vocaciones STEM, 

especialmente entre las jóvenes y 

niñas.

La escasez de conocimientos 

digitales de familias en situación de 

vulnerabilidad lastra el 

aprendizaje de sus hijos.
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En Fundación Vodafone 

apostamos en la introducción 

de la competencia digital 

desde los 6 años y durante 

toda la Educación Primaria…
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… y demostramos sus 

resultados positivos en el 

alumnado, docentes y centros.
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Aúna metodología, 

formación al profesorado, 

recursos tecnológicos y 

contenidos de calidad y 

evaluación. 
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Metodología propia creada 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 experimentación, combinando el mundo físico y 

el virtual.

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

DigComp 2.2 para la ciudadanía a objetivos alcanzables, 

asegurando que todas las áreas y todas las competencias 

se abordan en los itinerarios formativos.

En el caso de los docentes, hemos mapeado la 

competencia digital docente conforme el Marco de 

Referencia de la Competencia Digital Docente (aprobado 

el 4 de Mayo de 2022), resultado de la formación e 

impartición del programa en el aula. 

metodología
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Siguiendo este Marco de Referencia de la 

Competencia Digital Docente del INTEF 

se concluye que un docente puede alcanzar 

un nivel B1 durante el primer año de 

DigiCraft, progresando a un B1 alto en el 

segundo año, y un B2 alto en el año 3 de 

implementación, siempre y cuando se 

implemente el programa tal y como éste ha 

sido diseñado*. 

*Analizado tanto el aprendizaje de los docentes en las 

sesiones de formación anuales como durante la 

implementación del programa en 24-28 sesiones anuales. 

mapeo de la competencia digital docente
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formación al profesorado

De la mano de las CCAA adheridas, la formación a los docentes en los 

materiales, metodología y actividades del programa se integra en los 

planes autonómicos (se evalúa y se certifica). 

16 horas/curso escolar formación síncrona (metodología 

y desarrollo del programa) + ~10 horas de recursos 

asíncronos en plataforma online.
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contenidos para el aula

Contenidos para el aula (incluyen guías didácticas e instrucciones) 

agrupados por itinerarios y diseñados para impartirse semestralmente 

a lo largo del curso escolar.

Los itinerarios que utilizan distintas tecnologías emergentes 

como vehículo de aprendizaje: realidad aumentada, 

inteligencia artificial, videojuegos, robótica, IoT,…

https://www.youtube.com/watch?v=dDDAVehPr9E
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La tecnología se introduce con 

actividades adaptadas a cada edad y, 

mediante metodologías activas, se 

persigue desarrollar vocaciones 

STEM y especialmente en las niñas. 

ITINERARIOS del PROGRAMA

Realidad Aumentada y Videojuego - I y II

Inteligencia Artificial y Robótica – I y II

Tecnologías Audiovisuales – I y II

Tecnología y desarrollo sostenible– I y II 

6-8 AÑOS 

IoT – I y II

9-12 AÑOS 

Inteligencia artificial y videojuegos 

Tecnologías audiovisuales con ordenador

Automatización y domótica

Programación

9-12 AÑOS 

Itinerarios tablet

Itinerarios PC (portátil)

contenidos para el aula

Programación– I y II Las actividades combinan lo 

manual con el uso de aplicaciones

u elementos tecnológicos, 

incluyendo la programación.

https://www.youtube.com/watch?v=dDDAVehPr9E
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Contenidos diseñados para que el profesorado pueda emplearlos con 

autonomía en el aula, conociendo en cada momento, los recursos que precisa, 

los pasos a seguir, las competencias trabajadas y cómo evaluar el resultado de su 

desarrollo.

Cada actividad cuenta con 

una guía e instrucciones

para su preparación 

(materiales) y desarrollo paso 

a paso.

contenidos para el aula

Se incluyen objetivos, 

competencias y 

recomendaciones para la 

evaluación en secciones 

específicas en  cada actividad

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

Herramientas y materiales 

tecnológicos para crear espacios de 

experimentación y creación en las aulas, 

que se agrupan conforme los itinerarios 

formativos y se comparten en todo el 

centro.

https://www.youtube.com/watch?v=dDDAVehPr9E
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Merge Cube
Placa de 

Control + 

Cables

Pirámide 

Holográfica

Placa Crock&Play

+ Cables

INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y 

ROBÓTICA (I y II)

Robot 

Edison + 

recambios

Robot 

Sphero 

mini

INTERNET DE LAS COSAS (IoT) 

(I y II) 

Placa Controladora 

Echidna

Motores DC 

y Servo

Baterías 4000 mAh

Sensores

REALIDAD AUMENTADA Y 

VIDEOJUEGOS (I y II) 

TECNOLOGÍAS 

AUDIOVISUALES 

(I y II)

Lentes 

para tablet

Proyector
Chroma

Trípodes y 

otros accesorios

recursos tecnológicos

Microbit

Specdrums

ODS Y 

CODING (I y II) 
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Evaluación pre y post de la competencia digital del 

alumnado participante conforme el marco de referencia 

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

Resultados analizados por el Grupo de Investigación en 

Innovación y Educación Digital (EduDIG) de la Universidad 

de Salamanca.

Auto-evaluación del profesorado conforme el marco de 

referencia en colaboración con las CCAA.

evaluación
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Super Reto

Anualmente y coincidiendo con el último 

trimestre del programa, proponemos a los 

centros su participación en el Super Reto 

DigiCraft. Así, empleando los 

conocimientos y herramientas digitales 

adquiridos a lo largo del curso, docentes y 

alumnos dan respuesta a un reto 

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.
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¿Dónde estamos?

https://www.youtube.com/watch?v=jMfV-dyTNkg&list=PLYmp78TPQAlPE4ATSjsGTUfJ2F1KKnwlY&index=26
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Implementado de la mano de las 

Consejerías de Educación de siete 

CCAA y dos ONGs, el programa se 

desarrolla en más de 760 centros 

educativos de todo el país.

Desde el curso 19/20, más de 

100.000 niños y niñas y 6.000 

educadores están realizando 

itinerarios formativos DigiCraft en 

formato presencial, guiados por el 

equipo de la Fundación Vodafone y 

expertos en educación.

Centros DigiCraft
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En Septiembre de 2021, Fundación Vodafone 

España se integra en la iniciativa Aula del 

Futuro con el objetivo de promover el uso de 

la tecnología como vehículo en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje en el aula, 

impulsando la adquisición de las competencias 

digitales necesarias por parte de los docentes, 

en especial, los de Educación Primaria.

Recursos DigiCraft disponibles en el 

Aula del Futuro

• 5 kits de materiales tecnológicos

• Acceso a la plataforma DigiCraft con 

actividades para docentes

• Formaciones presenciales a asesores

en el uso cualificado de los recursos 

tecnológicos disponibles - DigiCraft

• Formaciones presenciales a docentes

de la Comunidad Autónoma en la 

integración de la tecnología en el aula y 

el desarrollo de su competencia digital



Nuestros resultados (hasta hoy)…



Se produce una transformación del 

centro en su aproximación a la tecnología 

y a las competencias digitales.
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Compartición de conocimiento entre 

pares (alumnos y docentes) y trabajo 

en equipo a todos los niveles.

Recurso para la motivación del 

alumnado, que favorece e impulsa el 

aprendizaje del contenido curricular.

La adquisición de competencias 

digitales rompe barreras/miedos del 

profesorado hacia la aplicación de 

herramientas tecnológicas en el aula.

Aproximación divertida a la 

tecnología para los alumnos que la 

entienden, la usan y crean a partir 

de ella.

Enriquecimiento del proceso 

enseñanza-aprendizaje de las 

materias curriculares, utilizando 

nuevos recursos fomentando el 

aprendizaje gamificado y 

cooperativo.

resultados cualitativos



Se comprueba la adquisición de 

competencias digitales por parte 

del profesorado y alumnado. 
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Conforme la evaluación anual del Grupo de Investigación en 

Innovación y Educación Digital (EduDIG) de la Universidad de 

Salamanca, el 100% del alumnado participante mejora

significativamente su competencia digital, alcanzando un 

nivel global medio-alto. 

resultados cuantitativos
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resultados cuantitativos

Se abordan positivamente las 5 áreas del marco europeo, 

confirmándose un trabajo transversal: los alumnos mejoran en todas. 

Esta mejoría se produce, además, con independencia del contexto

socioeconómico y territorial. 

De 6 a 8 años. 

• Mejora global de 12pp, 

alcanzando un nivel medio-

alto.

• Destaca un nivel alto en el 

área 1 de información y 

alfabetización 

informacional (80%).

De 9 a 12 años. 

• Mejora global de 10 pp, 

alcanzando un nivel medio-

alto.

• Destacan niveles altos en 

las áreas 4 y 5 de 

seguridad y resolución de 

problemas (> 77%).

La adaptación metodológica 

por edad funciona ya que en

ambos grupos de edad se 

mejora.
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resultados cuantitativos

Además, el 95% de los 

profesores considera que 

mejora sus competencias 

digitales.

• Se abordan positivamente las 5 áreas del 

marco europeo: los profesores tienen acierto

por encima del 80% en todas ellas. 

• El 100% declara que adquiere conocimiento y 

destreza de herramientas digitales para 

emplearlas en el aula en cualquier 

asignatura.

• La mayoría manifiesta facilidad en el uso de 

las herramientas y recursos del programa. 
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TODOS MEJORAN
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TODOS APRENDEN



C1 Public

TODOS SUPERAN RETOS
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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
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www.digicraft.fundacionvodafone.es

MÁS INFORMACIÓN




