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DIGICRAFT EN TU COLE

La Consejeria de Educacion y Deporte de la Junta de Andalucia y la Fundacién Vodafone Espaina
abren una nueva edicidn del proyecto DigiCraft en tu cole, consistente en la implementacion del
Programa DigiCraft en 100 centros sostenidos con fondos publicos de la Comunidad de Andalucia
gue impartan Educacidn Primaria, durante los cursos 2022-2023, 2023-2024 y 2024- 2025.

Este proyecto se vincula en Andalucia a los Programas para la Innovacién Educativa, en cuyo
marco se desarrollard durante los préximos tres cursos. En la actualidad participan en él 100
centros educativos que se incorporaron en el curso 2020-2021.

Pulsa aqui para conocer mas sobre el proyecto y cdmo es la experiencia DigiCraft para los
nifios, nifias y docentes que actualmente forman parte del proyecto

1. El Proyecto

DigiCraft en tu Cole es un proyecto enmarcado dentro del Programa DigiCraft de Fundacion
Vodafone Espafia, que tiene como objetivo potenciar la transformacién digital de los centros
educativos y formar a nifos y nifias de Educacion Primaria en las competencias digitales que les
permitiran liderar su futuro, rompiendo asi con la brecha digital entre los y las menores y
despertando vocaciones tecnoldgicas.

Pero... équé significa ser competente en el mundo
digital? Ser competentes digitalmente va mas allad de
poder usar el ultimo dispositivo o software. La
competencia digital es una competencia transversal
clave que equivale al uso seguro y critico de la
tecnologia digital y cubre el conocimiento, las
capacidades y las actitudes que necesitan todos los
ciudadanos y ciudadanas en una sociedad digital en
rapida evolucion. No se trata sélo de tener acceso a
dispositivos tecnoldgicos, sino al uso que se lesday a
como se interactie con ellos. Por eso, las y los
docentes juegan un papel fundamental como
facilitadores y acompafantes, como magos ilusionistas
y guias de viaje en el aprendizaje y desarrollo de las capacidades digitales en el aula.

DigiCraft en tu Cole nace para ayudar a los nifios y nifias a adaptarse a esa evolucién, para
mostrarles las posibilidades que el mundo digital ofrece, para sorprenderles e ilusionarles, pero
sobretodo, para hacerles saber que ellos y ellas pueden crear un manana diferente.


https://digicraft.fundacionvodafone.es/
https://www.youtube.com/watch?v=ArfT0sJ0hVA
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2. Metodologia DigiCraft

El Programa DigiCraft se articula en torno a la Metodologia DigiCraft, una metodologia
innovadora, creada con la colaboracion de la Universidad de Salamanca, que estd
especificamente disefiada para el trabajo con menores de las cinco areas competenciales que
definen la competencia digital segin la Comision
Europea (Marco DigComp):

Alfabetizacion en informacion y datos
Comunicacion y colaboracién
Creacion de contenidos digitales
Seguridad

Resolucion de problemas

ihhwnNe

La competencia digital estd integrada en el curriculo educativo desde primaria, puesto que se
considera una formacidon fundamental y necesaria en la era actual.

La metodologia DigiCraft se basa en cuatro pilares fundamentales:

1) Eljuego como elemento de motivacién para el alumnado.

2) La experimentacion para descubrir a la vez que se crea.

3) La combinaciéon del mundo fisico y virtual, mediante actividades que combinan
dispositivos tecnolégicos con actividades manuales.

4) La adaptacidon de la competencia digital a objetivos alcanzables por niiios y nifias.

3. Contenidos

A través de actividades ludicas que combinan el mundo digital con el artesanal, DigiCraft acerca
las competencias digitales al alumnado de primaria, utilizando como vehiculo para el aprendizaje
diferentes tecnologias emergentes:

5 ¢Alguna vez han diseitado su propio videojuego?
é¢Han participado en un Escape Room virtual?
¢Se han planteado como funciona la Inteligencia Artificial?
O quiza ¢han sostenido en sus manos un Avatar en 3D?

Estas actividades estan organizadas en itinerarios de 14 sesiones independientes entre si y
graduales en dificultad, que versan sobre unas tecnologias concretas: realidad aumentada,
videojuegos, robdtica, internet de las cosas, inteligencia artificial, tecnologias audiovisuales,
programacion, tecnologia para el desarrollo sostenible.... Dentro de cada itinerario se combinan
actividades de tipo manualidades, dindmicas de grupo o juegos de mesa con el uso de la
tecnologia, propiciando asi un encuentro entre el mundo online y el mundo offline.


https://digicraft.fundacionvodafone.es/metodologia
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Los itinerarios se separan por grupos de edad:
e de 6a8afos (12 a 32 de primaria).
e de9al2afos (42 a 62 de primaria).

En cada curso académico, cada grupo de alumnado participante desarrollard 2 itinerarios
formativos: un total de 28 horas de educacién en competencias digitales, pensadas para impartir
1 hora a la semana con cada grupo participante.

Los contenidos disponibles serdn diferentes en cada afio de participacién en el Proyecto.

Todos los contenidos necesarios para impartir DigiCraft en tu cole estan recogidos en la
plataforma web del mismo, https://digicraft.fundacionvodafone.es/, en la seccién “Centros
DigiCraft ”, a la que se accede mediante registro con una licencia personal que se facilita a los/as
docentes participantes. Cada actividad dispone de su propia guia didactica en la que se detalla
cémo impartirla en el aula, qué competencias digitales y transversales se trabajan con ella y se
recogen algunas recomendaciones para su implementacion.

4. Materiales y recursos

Cada centro educativo participante en el Proyecto recibira:

Licencias de acceso para los/as docentes participantes al area de acceso restringido de la
plataforma web, en la que se encuentran:

O Guia explicativa de la Metodologia DigiCraft y los fundamentos en los que se
sustenta.

O Guias didacticas explicativas de cada una de las actividades que forman parte de
los itinerarios.

O Aplicaciones y materiales descargables y necesarios para el desarrollo de las
actividades.

Las licencias se entregardn a aquellos/as docentes que participen en la formacion,
pudiendo el centro educativo solicitar tantas licencias adicionales como desee siempre
gue se comprometa a realizar formacion interna al profesorado.

Formacidn continuada al profesorado participante a lo largo de la participacion del centro
Educativo en el Proyecto. Cada centro educativo podra formar, por curso académico, a 4
docentes en lo referente a nuevos contenidos y a 2 en contenidos de cursos escolares
anteriores.

= Kits DigiCraft: cada itinerario formativo que asi lo requiera lleva asociado un Kit DigiCraft
compuesto por diferentes materiales tecnolégicos que sirven de apoyo a las actividades.
En funcion de la tecnologia sobre la que versa cada itinerario, se pueden encontrar
materiales como pirdamides holograficas, cubos de Realidad Aumentada, placas de
programacion, robots, material audiovisual, etc.


https://digicraft.fundacionvodafone.es/

DigiCraft en tu cole

Cada kit esta pensado para que trabajen de manera simultanea hasta 25-30 escolares.
Estos kits deberdn compartirse entre las distintas aulas que participen en el programay
entre los distintos rangos de edad.

Ademas del material incluido en los Kits, para la realizacion de las actividades es necesario
que el centro disponga de:

O una tableta para cada 3 alumnos o alumnas que vayan a desarrollar la actividad
simultdaneamente (10-12 tablets en total por centro). Los requisitos minimos de
las mismas se recogen en el Anexo |.

O materiales de papeleria basicos.

O Impresora a color.

5. Formacidon a docentes

La formacion a los y las docentes es una pieza clave en el programa DigiCraft, puesto que es el
profesorado el que trasladard a las aulas la competencia digital. Por ello, una de las condiciones
de participacion en DigiCraft en tu cole es la asistencia del profesorado responsable del mismo a
las actividades formativas que se plantean.

La formacidn tendra un total de 16 horas anuales, repartidas en
seis sesiones:

Tres sesiones al inicio del curso académico, en las que se
trabajard la metodologia DigiCraft y el primero de los
itinerarios a impartir durante ese afio (8h).

Otras tres sesiones una vez finalizado el primer itinerario,
gue serviran como punto de encuentro entre docentes y
en la que se mostrardn las actividades del segundo
itinerario (8h).

Las formaciones se realizardan de manera telematica en un modalidad presencial-online: los
docentes que impartan el programa desde el mismo centro y al mismo rango de edad se reuniran
en dicho centro con los materiales (kit, tablets, material fungible) y se conectaran a una
videoconferencia con el formador/a y el resto de centros participantes. De esta manera, todo el
profesorado participante podra realizar las actividades de forma fisica y trabajando con los
materiales con los que posteriormente impartirdn DigiCraft, y contara con supervision total por
parte del formador/a DigiCraft.

Las formaciones tienen como objetivo que el/la docente adquiera competencias digitales, y
también los conocimientos necesarios para impartirlas en el aula. Estan enfocadas de una manera
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100% practica y se plantean como un espacio de empoderamiento docente en la educacién en
competencias digitales.

¢ééQuieres saber qué opina el profesorado de DigiCraft? Descubrelo aqui.

Apoyo y reconocimiento

La formacién para el profesorado responsable del programa estard reconocida como actividad
formativa y sera certificada por sera certificada por la Consejeria de Educacidon y Deporte de la
Junta de Andalucia.

Formacion del curso 22/23

Los detalles relativos a fechas y contenidos de las formaciones para el curso 22/23 se detallan en
el Anexo Il — Formacion docente 22/23.

6. Evaluacion

Con el objetivo de entender cémo el Programa DigiCraft ayuda a la adquisicion de competencias
digitales en los nifios y nifas que formen parte del mismo, durante cada curso escolar se
realizaran dos pruebas a cada aula participante (analisis pre-post): una al inicio del curso
académico y otra al final, en las que a través de un videojuego interactivo los nifios y nifias, de
manera andnima, responderan a una serie de preguntas sobre la competencia digital.

Cada docente tendra acceso a los resultados de desempefio de su alumnado agregados por
aula.

Los datos recogidos a través de estas pruebas, de forma totalmente andnima, serviran para
evaluar el programa en términos generales, asi como para proporcionar al Equipo DigiCraft
informacidn para seguir mejorando.

7. Destinatarios y seleccién de centros

Para formar parte de este proyecto es necesario:

1) Ser un centro educativo sostenido con fondos publicos de la Comunidad Auténoma de
Andalucia, que imparta en los cursos 2022-2023, 2023-2024 y 2024-2025 ensefianzas en
alguno de los siguientes cursos: 19, 29, 39, 42, 52 o 62 de educacion primaria.

2) Estarinscrito en alguno de los Programas para la Innovacién Educativa de la
convocatoria del curso 2022/2023 del &mbito STEAM: Investigacién Aeroespacial,
Robética y/o Pensamiento Computacional.

3) Disponer de acceso a Internet, y de cobertura de red WIFI en las aulas en las que se
vaya a desarrollar la actividad.


https://www.youtube.com/watch?v=T9CpaMbJUaE&list=PLYmp78TPQAlPE4ATSjsGTUfJ2F1KKnwlY&index=37
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4) Disponer de la dotacidon de dispositivos necesaria para desarrollar el proyecto. Ver
requisitos de las mismas en el Anexo |

5) Cumplimentar el formulario de inscripcién entre el 12 de septiembre y el 6 de octubre
de 2022.

Criterios de seleccidon de centros participantes

La valoracion de las solicitudes presentadas se realizard teniendo en cuenta los siguientes
criterios:

1) Situacion del centro escolar:
a. centros situados en zonas en riesgo de exclusidén (ERACIS) y/o centros situados
en zonas rurales (CPR o similares): 30 puntos
1) Alumnado participante en el proyecto: porcentaje de alumnado participante en
DigiCraft en tu cole con respecto al total del alumnado de Educacién Primaria del
centro:
a. 0-20% de alumnado de Ed. Primaria participando en DigiCraft: 0 puntos
b. 20-50% de alumnado de Ed. Primaria participando en DigiCraft: 15 puntos
c. 50-80% de alumnado de Ed. Primaria participando en DigiCraft: 30 puntos
d. 80% o mds de alumnado de Ed. Primaria participando en DigiCraft: 40 puntos
2) Profesorado participante en el proyecto: docentes matriculados en la formacién
DigiCraft (minimo 1 docente por rango de edad: 6-8 afios y 9-12 afios):
a. 4 docentes: 20 puntos
b. 3 docentes: 10 puntos
c. 2docentes: 5 puntos
3) Carta de motivacion: maximo 1 folio por 1 cara: hasta 10 puntos

8. Compromisos del centro

Al participar en el Proyecto DigiCraft en tu cole, tu centro adquiere los compromisos recogidos en
el Anexo Il

Asi mismo, debera seleccionar a una persona que coordine el Proyecto en el centro, que tendra
las siguientes labores:

v’ Sera encargada de recibir la informacién importante sobre DigiCraft y trasladarla al
resto de docentes implicados/as.

v Se encargaré de rellenar los formularios de seguimiento sobre el programa en el centro
y cualquier otra informacién que pudiera ser requerida.

v' Centralizard las peticiones de formacidn para asegurarse que se cubren las plazas
minimas y que no se sobrepasan las plazas maximas.

v Solicitard el nUmero de licencias de acceso a los contenidos necesarias para los/as
nuevos/as docentes que se incorporen al programa durante el afio.


https://forms.gle/WgtBxndMZfgA27fU8
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9. Actos de clausura

A la finalizacion de cada curso académico se realizara un Acto de clausura. Durante dicho acto,
los alumnos y alumnas beneficiarios de DigiCraft en tu cole expondran al menos un proyecto
escolar que hayan realizado durante el afio, en el que se pongan de manifiesto los conocimientos
adquiridos durante el afio. Los detalles relativos al acto y a los proyectos escolares se notificaran

a los centros con antelacion.
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Anexo | — Requisitos de dispositivos

Para poder participar en DigiCraft en tu cole es necesario que tu centro disponga de, al menos,
una tablet por cada 3 alumnos o alumnas del aula participante mas numerosa. Esto quiere decir
que, si participan 5 aulas y la mas numerosa es de 24 alumnos o alumnas, el centro deberd
disponer de al menos 8 tablets.

Los requisitos minimos que deben cumplir estas tablets son los siguientes:

e Sistema operativo Android: version de sistema igual o superior a 8.0
e Hardware:
o Acelerémetro
o Giroscopio
o Funcionalidad OTG (en los kits vienen cables para conectar a USB de tipo C. Si las
tabletas tuvieran otro tipo de USB, los cables USB-OTG los tendrian que
proporcionar aparte).
o Sensor de campo magnético/brujula

o Acceso a Play Store y capacidad para instalar aplicaciones de dicha plataformay
directamente desde archivos .apk.

o Posibilidad de iniciar sesién con cuenta de Google

o ldealmente: disponer de tecnologia ARCore (no indispensable)

o Aplicacién Google Chrome en la versidn mas reciente para el dispositivo.

IMPORTANTE: Para poder realizar los itinerarios formativos es indispensable contar con
tablets de estas caracteristicas, ya que el 90% de las actividades se realizan con ellas. No es
posible en un ordenador, ya que es necesario:

1) que se puedan instalar aplicaciones compatibles con Android.

2) que el alumnado se mueva por el espacio con la tablet.

10
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Anexo Il — Compromisos adquiridos por el
centro

Al participar en DigiCraft en tu cole, tu centro adquiere los siguientes compromisos:

1)

Implementar el Proyecto “DigiCraft en tu cole” segln el programa definido por Fundacion
Vodafone a través de los docentes formados para tal fin, durante un minimo de tres
cursos académicos. Dicho proyecto puede ir en paralelo al propuesto por cualquiera de
los programas del dmbito STEAM que desde la Consejeria se llevan a cabo.

Garantizar la asistencia de los docentes responsables de la imparticién de Proyecto en el
Centro a las formaciones provistas por Fundacion Vodafone.

Realizar una adecuada divulgacién de la iniciativa entre el alumnado, profesorado y
demds comunidad educativa, de forma que se transmita la informacién necesaria y se
realice una adecuada sensibilizacion en relacién al programa.

Gestionar adecuadamente los Kits DigiCraft proporcionados por Fundacidn Vodafone
durante la duracién del Proyecto. En este aspecto, los Centros se comprometen a:

a. Hacer un uso responsable de todos los materiales cedidos, garantizando en todo
momento su uso no comercial y de bien publico, respetando las licencias y
derechos intelectuales y de propiedad de los materiales.

b. Garantizar que los kits permanecen en el centro escolar en todo momento, no
pudiendo ser prestados o cedidos a ninguna persona fisica o juridica

c. Velar por la seguridad de los materiales y su cuidado.

d. Notificar a la Consejeria de Educacion y Educacién de la Junta de Andaluciay ala
Fundacion Vodafone, a través del canal que se habilite para ello, cualquier tipo
de desperfecto que el material haya sufrido y que ponga en riesgo la ejecucion
del Proyecto.

En el caso de pérdida, robo o dafio no accidental de los materiales cedidos por
Fundacion Vodafone, el Centro se hara cargo de la reparacion o reposicién de dichos
materiales.

Adquirir el material fungible necesario para la realizacidn de las actividades planteadas
en el marco del Proyecto (material de papeleria).

Garantizar la posibilidad de conexién a Internet y conectividad WIFI en las aulas en las
gue se desarrolle el Proyecto, para acceder a la plataforma web del Programa DigiCraft
de Fundacién Vodafone, descargar los materiales online y acceder a los programas que
se requieran.

Garantizar la disponibilidad de al menos una tablet por cada tres alumnos/as del grupo
participante mas numeroso. Esto quiere decir, que si participan por ejemplo 5 grupos y
el mas numeroso es de 24 alumnos/as, el centro debera disponer de al menos 8 tablets.
Estas tabletas deberan cumplir los requisitos minimos pautados definidos en el Anexo |.

11
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8) Garantizar la descarga de todas las aplicaciones necesarias en las tabletas utilizadas para
el programa, de acuerdo en lo especificado en cada actividad.

9) No transferir ni compartir las licencias proporcionadas por Fundacion Vodafone para el
acceso a la parte de acceso restringido de la plataforma web ni los materiales que en ella
se encuentran a ningun tercero, estando su uso limitado al previsto en el desarrollo del
Proyecto.

10) Proporcionar a la Fundacién Vodafone y a la Consejeria de Educacidn y Deporte de la
Junta de Andalucia la informacidn requerida para la realizacién del seguimiento del
Proyecto en un plazo maximo de 15 dias naturales desde la recepcién de la peticion,
haciendo un adecuado seguimiento periddico de la ejecucidn de las actuaciones previstas
en el Proyecto. En particular, se solicitara proporcionar la siguiente informacién:

a. Alafinalizacién de cada itinerario:
i. Numero de nifias y nifios participantes en el Proyecto.
ii. Numero de grupos beneficiarios del Proyecto.
iii. Numero de docentes beneficiarios/as del Proyecto.

v. Estado de los kits.

b. Con caracter anual o a la finalizacién de cada curso académico:

i. Testimonios de alumnado y profesorado sobre el Programa DigiCraft
(videos, textos, dibujos, etc.)

11) Garantizar la participacién del profesorado y alumnado del centro en el proceso de
evaluacion del Programa DigiCraft, que constara de dos pruebas, una al inicio del curso
académico y otra al final.

12) Participar en los Actos de Clausura que se celebraran a la terminacién de cada curso
académico, presentando al menos uno de los proyectos DigiCraft creados en el marco del
Proyecto. Fundacidon Vodafone se reserva el derecho a solicitar otro tipo de intervencion
activa por parte de los Centros: resolucién de retos, participacion en competiciones, etc.

13) Permitir a Fundacién Vodafone y a la Consejeria de Educacién y Deporte de la Junta de
Andalucia asistir a las formaciones impartidas a los docentes, visitar los Centros, pedir
valoraciones directamente a los docentes y nifios/as que formen parte del Proyecto.

En el caso de incumplimiento por parte de los Centros de alguno de los compromisos
adquiridos al participar en DigiCraft en tu cole, la Consejeria de Educacién y Deporte de la
Junta de Andalucia y la Fundacidon Vodafone Espafia se reservan el derecho de excluir al
Centro o Centros incumplidores de la participacion en el Proyecto.

12
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Anexo Il — Formacion docente 22/23

Durante el curso académico 22/23 vuestro centro debera formar a un maximo de 4 docentesy a
un minimo de 2 docentes en los itinerarios que impartiréis durante el afio:

La formacidn se realizara en las siguientes fechas y horarios:

FORMACION 6 A 8 ANOS (16 horas)

Maximo 2 docentes y minimo 1 en el rango de edad 9 a 12 afios (42 a 62 de primaria)

Maximo 2 docentes y minimo 1 en el rango de edad 6 a 8 afios (12 a 32 de primaria)

O

Sesion 1:

8 de noviembre (16:30 a 18:30h)

Itinerario 1:
o Sesion 2: 9 de noviembre (16:30 a 19:30h) Realidad aumentada y
. . videojuego
o Sesion 3: 17 de noviembre (16:30 a 19:30h)
o Sesion4: 7 de febrero (16:30 a 18:30h) ) i
Itinerario 2:
o Sesion 5: 15 de febrero (16:30 a 19:30h) Inteligencia artificial y
.. robaética
o Sesidn 6: 16 de febrero (16:30 a 19:30h)

FORMACION 9 A 12 ANOS (16 horas)

o Sesion 1: 10 de noviembre (16:30 a 18:30h) . .
Itinerario 1:
o Sesion 2: 15 de noviembre (16:30 a 19:30h) Realidad aumentada y
» . videojuego
o Sesion 3: 16 de noviembre (16:30 a 19:30h)
o Sesion 4: 7 de marzo (16:30 a 18:30h) . .
Itinerario 2:
o Sesion 5: 9 de marzo (16:30 a 19:30h) Inteligencia artificial y
.. robética
o Sesion 6: 15 de marzo (16:30 a 19:30h)
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