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DigiCraft

Hace ya mas de 20 afos, se comenzé a hablar de la
“Sociedad de la Informacién y del Conocimiento” para
referirse a la evolucion de la sociedad hacia una era en
la que la informacién y el conocimiento desempefa-
rian un papel central en la economia y la vida cotidia-
na. En esta sociedad, la tecnologia de la informacion, la
comunicacion y la digitalizacion iban a ser elementos
fundamentales que impulsarian la generacioén, el acce-
so, la distribucién y el uso de la informacién y el cono-
cimiento (Castells, 1996). También, se abogaba por la
capacidad de una sociedad para generary aplicar cono-
cimiento de manera efectiva. EL conocimiento seria un
elemento clave y la educacion el principal recurso de la
sociedad (Drucker, 1993).

En la actualidad, en la denominada “Sociedad digital”
0 “Sociedad de la Informacién y la Comunicacién”, las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
desempefan un papel central en la vida cotidiana, la
economia y la comunicaciéon (Cabezas-Gonzalez et
al,, 2020; Nevado-Pefia et al., 2019). Segun el Informe
sobre Desarrollo Humano 2020 de las Naciones Uni-
das, vivimos en una era definida por las TIC, que han
transformado cémo las personas, las empresas y los
gobiernos interactan y se relacionan entre si [Progra-
ma de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD,
2021)]. Asi, autores como Krcmar (2020) sefialan que
la sociedad actual se encuentra en la quinta etapa de
su evolucion, caracterizdndose por una digitalizacion
generalizada y una omnipresencia de las TIC en todos
los aspectos de la vida.

Por ello, la competencia digital es fundamental y ne-
cesaria para participar de manera efectiva en la vida
cotidiana y el mundo laboral (Colomo-Palacios, et al.,
2019), para el empoderamiento ciudadano en la so-
ciedad democrética y para responder a un mercado
laboral, cada vez mas orientado hacia la tecnologia,
que demanda profesionales con habilidades digitales
(Garcia-Pefialvo & Corell, 2021). Preparar a las futuras
generaciones para el mundo digital, para mejorar su
aprendizaje, promoviendo la alfabetizacién digital, la
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seguridad en linea y la ciudadania digital responsable;
les ayudara a tener éxito en la sociedad actual y futura
(Castafio Mufioz et al., 2021).

El programa educativo DigiCraft, de la Fundacién Vo-
dafone Espania, pretende desarrollar y mejorar la com-
petencia digital de los nifos y nifas esparnoles con el
propésito de minimizar la brecha digital por medio de
laintegracion de tecnologias y recursos digitales en las
actividades de aprendizaje (Casillas-Martin et al., 2020).
En la era digital, DigiCraft forma a los méas pequefios en
las competencias digitales que les permitiran liderar su
futuro.

En algunos centros escolares, este programa educati-
vo ha realizado un ciclo completo de implementacién,
durante un periodo de tres anos. Por ello, ha llegado el
momento de evaluar el impacto y los aprendizajes rea-
lizados.

Este informe esta estructurado en cinco apartados: en
el primero, se recoge el marco contextual de los centros
que han sido objeto de estudio; en el segundo, se des-
cribe el disefio metodoldgico seguido para llevar a cabo
la evaluacion de los centros que han formado parte de
la muestra; en el tercero, se describen los principales
resultados obtenidos durante el proceso de investiga-
cion; en el cuarto, se presenta un analisis diferencial de
los resultados de acuerdo con las variables de compleji-
dad, tamano y tipo de poblacion del centro; por Gltimo,
en el quinto apartado se recogen las principales con-
clusiones a las que se llega.
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Los centros educativos objeto de estudio son aquellos
que han finalizado el ciclo completo de implementa-
cion del programa DigiCraft. En total se han estudiado
16 casos pertenecientes a las comunidades auténo-
mas de Galicia (6 centros), Andalucia (6 centros) y Ma-
drid (4 centros) (Tabla 1).

En la comunidad auténoma de Galicia, 5 centros son de
titularidad publica y 1 concertado; 4 se encuentran en
el medio urbano y 2 centros en el rural; 2 son de tama-
fio pequefio (1 linea o grupo de alumnos), 3 son media-
nos (2-3 lineas) y 1 centro es grande (4 o mas lineas); en
3 centros, su nivel de integracion de las TIC se cataloga
como de primera aproximaciény en otros 3 como avan-
zado.

En la comunidad auténoma de Andalucia, 5 centros
son de titularidad publica y 1 concertado; 5 se en-
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cuentran en el medio urbano y 1 centro en el rural; 4
son de tamano pequefio (1 linea o grupo de alumnos)
y 2 son medianos (2-3 lineas); 4 centros cuentan con
alumnado en situacién de vulnerabilidad y 2 no tienen
este tipo de poblacién entre su alumnado; su nivel de
integracién de las TIC, en 1 centro se cataloga como de
primera aproximacion, en 3 como medio y en 2 como
avanzado.

En la comunidad auténoma de Madrid, los 4 centros
son de titularidad publica; 3 se encuentran en el medio
urbano y 1 en el rural; 1 centro es de tamano peque-
fio (1 linea o grupo de alumnos) y 3 son medianos (2-3
lineas); 2 centros cuentan con alumnado en situacion
de vulnerabilidad y 2 no tienen este tipo de poblacion
entre su alumnado; en 1 centro, su nivel de integracion
de las TIC se cataloga como de primera aproximacion,
en 2 como medioy en 1 como avanzado.

Titularidad Medio Tamaiio Complejidad Nivel TIC
Piblico Concertado Urbano Rural Pequefio Mediano Grande Vulnerable No 12 aprox TIC Medio Avanzado
Vulnerable
Galicia 5 1 4 2 2 3 1 3 3
Andalucia 5 1 5 1 4 2 4 2 1 3 2
Madrid 4 - 3 1 1 3 2 2 1 2 1
Tabla 1. Centros objeto de estudio
v
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La finalidad del proceso de investigacion llevado a cabo
ha sido la de explorary comprender los resultados del
programa educativo DigiCraft (impacto y aprendizajes
realizados), teniendo en cuenta el punto de vista de los
diferentes agentes que han participado en el mismo:
coordinadores/as y equipo directivo, docentes y estu-
diantes.

Para ello, se ha optado por un disefio metodolégico
de investigacion evaluativa de caracter puramente
cualitativa. La investigacion cualitativa es un enfoque
de investigacion utilizado para comprender y explorar
fendmenos complejos, sociales, culturales y humanos
en profundidad, desde la perspectiva de los participan-
tes, por medio de la recopilacién y andlisis de datos no
numéricos, como entrevistas, observaciones, docu-
mentos y otros tipos de datos cualitativos (Merriam y
Tisdell, 2016).

2.1. Preguntas de investigacion

Las preguntas de investigacion que han guiado la re-
copilacion de la informacion, asi como la obtencién de
las respuestas que contribuyen a la consecucion de la
finalidad de esta investigacion, han sido las siguientes:

1. ¢Qué repercusioén tiene el programa DigiCraft en el
alumnado?

2. Qué repercusion tiene el programa DigiCraft en el
profesorado?

3. (Qué repercusion tiene el programa DigiCraft en el
centro educativo?

4. ;Qué valoracién hace el alumnado y el profesorado
del programa DigiCraft?

2.2. Descripcion de la
metodologia utilizada

Durante los meses de diciembre de 2022 a febrero de
2023 fueron elaborados los instrumentos y protocolos
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necesarios para la recogida de informacion. Se disefia-
ron dos entrevistas semiestructuradas con la intencion
de dar respuesta a las preguntas de investigacion y sus
correspondientes protocolos para guiar el trabajo de
campo en los centros educativos.

El trabajo de campo tuvo lugar durante los meses de
abril-mayo de 2023. Durante este periodo se estable-
cié un primer contacto por correo electrénico con los
centros seleccionados para solicitar su colaboracién en
el proceso de evaluacién del programa. Una vez que
se contd con su aceptacioén, se volvié a contactar con
ellos para explicarles como se iba a desarrollar el pro-
ceso (anexo 1).

En cada uno de los centros se realizé una entrevista gru-
pal en la que participaron el director/a o miembro del
equipo directivo designado por el centro, coordinador/a
DigiCraft y docentes implicado en el programa. Tam-
bién fueron entrevistados de forma grupal estudiantes
de edad comprendida entre 9y 12 afios (3-5 nifias/os
seleccionados por el centro). En todo momento se con-
t6 con el consentimiento informado de todos los/as
participantes (en el caso de los/as estudiantes, el con-
sentimiento preceptivo de sus familias) (anexo 2) y se
grabaron las entrevistas.

2.3.Seleccion de los centros
que componen la muestra

Se ha empleado un muestreo no probabilistico,
intencional, de modo que se cumpliera la condicion
de llevar 2-3 afos implicados en el desarrollo del
programa DigiCraft, ademas de tener en cuenta una
serie de criterios especificos para atender la variedad de
la poblacién objeto de estudio, para que en la muestra
estuvieran representados todo tipo de centros:

® Tipo de centro: piblico/concertado.
® Poblacién: rural/urbano.

® Tamaiio: pequefio (1 linea) /mediano (2/3 lineas)/
Grande (4 o mas lineas).
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® Sijtuacién del alumnado: vulnerable /
no vulnerable.

® Situacion con respecto a la integracion de la
tecnologia en el centro: primera aproximacion/
nivel intermedio/nivel avanzado.

® Representacion de las Comunidades Auténomas de
Andalucia, Galicia y Madrid.

En la evaluacion han participado un total de 16 centros
educativos que han realizado un ciclo completo de im-
plementacién del programa DigiCraft, pertenecientes
a las Comunidades Autonomas de Andalucia, Galicia y
Madrid. Se eligen estas Comunidades Auténomas, fren-
te al total de la huella de implementacién de DigiCraft,
porque sus centros han sido los primeros en finalizar un
ciclo de implementacién de acuerdo con lo fijado en la
convocatoria a la que concurrieron.

2.4. Descripcion de los protocolos
e instrumentos de investigacion

Para recoger la informacién durante el trabajo
de campo, fueron elaboradas dos entrevistas
semiestructuradas (anexo 3). Una con el objeto de
llevar a cabo una entrevista grupal con el director/a o
miembro del equipo directivo designado por el centro,
el coordinador/a DigiCraft y los docentes implicados
en el programa; y otra con 3-5 nifios/as de 9-12 afios
seleccionados por el propio centro.

La entrevista dirigida al director/a o miembro del equipo
directivo, el coordinador/a DigiCraft y los docentes
implicados, fue disefada atendiendo al criterio
temporal de 45-60 minutos de duracién aproximada
para su desarrollo. Este instrumento consta de 24
preguntas, estructuradas en 4 bloques (Tabla 2).
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Repercusion del programa en el 14,15,16,17,
alumnado 18,19, 20
Repercusion del programa en el 9,10,11,12
profesorado

Repercusion del programa en el 1,2,3,4,5,6,
centro 13,22
Valoracion del programa por el 7,8,21,23

profesorado
Tabla 2. Estructura entrevista director/a, coordinador/a, docentes

Del nimero total de preguntas, 15 de ellas son
consideradas como prioritarias (preguntas 1, 2, 6, 7, 10,
12,13,14,16, 18, 20, 21, 22, 23, 24) para asegurar la
obtencién de la informacién mas relevante, en relacion
con las preguntas de investigacién planteadas, durante
el tiempo de duracién establecido para la entrevista.

La entrevista dirigida a los nifios/as, fue disefiada
atendiendo al criterio temporal de 45 minutos
de duracion aproximada para su desarrollo. Este
instrumento consta de 17 preguntas, estructuradas en
4 bloques (Tabla 3).

Repercusion del programa en el 3,4,7,8,9,11,
alumnado 15,16
Repercusion del programa en el 5,6
profesorado

Repercusion del programa en el 10,12,13
centro

Valoracion del programa por el 1,2, 14

profesorado

Tabla 3. Estructura entrevista alumnado
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Del nimero total de preguntas, 12 son consideradas
como prioritarias (preguntas 1,2,4,5,7,8,9, 10,11, 13,
14, 17) para asegurar la obtencion de la informacién
mas relevante, en relaciéon con las preguntas de
investigacién planteadas, durante el tiempo de
duracién establecido para la entrevista.

También fueron elaborados dos protocolos (anexo 4)
que guiaron el trabajo de los/as entrevistadores/as,
para asegurar que éstos siguieran las mismas pautas a
la hora de recoger la informacion durante el trabajo de
campo.

Por ltimo, antes del comienzo de cada una de las dos
entrevistas grupales, los entrevistadores recogieron las
fichas de docentes y de alumnado. En las primeras se
recababa informacién profesional y también referida
a su participacion en el programa DigiCraft; y en las
segundas, informacién académica del estudiante y
también referida a su participacion en el programa
DigiCraft (anexo 5).

2.5. Procedimientos para el analisis
de los datos

La informacion obtenida ha sido transcrita y codificada
para su tratamiento con el software de informacion
cualitativa NVivo 14. El sistema de codificacion creado
para la categorizacion de la informacion se detalla a
continuacion:

Categoria 1.
Repercusion del programa
en el alumnado.

1.1. Impacto del programa
en los conocimientos

y competencias

del alumnado.

1.1.1. Autonomia, confianza
y responsabilidad.

1.1.2. Competencia digital
relacionada con la creacién
de productos digitales.

1.1.3. Competencia digital
relacionada con la seguridad.

1.1.4. Competencia
matematica.

1.1.5. Competencia lingistica.

1.1.6. Competencia
personal (asertividad,
bienestar emocional...)

1.1.7. Competencia para
el trabajo colaborativo.

1.1.8. Competencia para la
investigacion y reflexion.
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Categoria 2.
Repercusion del programa
en el profesorado.

2.1. Impacto del programa
en los conocimientos

y competencias del
profesorado.

2.1.1. Adquieren
mayor iniciativa.

2.1.2. Aumento de la
competencia social en
relacion a colegas.

2.1.3. Aprenden a ser
maés criticos en el uso
de la tecnologia.

2.2. Impacto del
programa en las
actitudes y motivaciones
del profesorado.

2.2.1. Mayor interés y
confianza por la tecnologia.

2.2.2. Mayor contacto
con el alumnado.

2.2.3. Estan mas relajados.

2.2.4. Aprendizaje compartido
(aprenden de los alumnos
y con los alumnos).

2.2.5. Mayor satisfaccion
con la ensefanza.

2.3.Efectosenel
profesorado de trabajar con
metodologias innovadoras.
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Categoria 3.
Repercusion del programa
en el centro.

3.1. Transferencia
del programa ala
vida del centro.

3.1.1. Inclusion de recursos
o metodologia DigiCraft en
actividades y asignaturas

3.1.2. Adquisicion

de autonomia en los
docentes para el liderazgo
de otros proyectos.

3.1.3. Descarga horaria
para la preparacién de las
actividades DigiCraft.

3.1.4. Desarrollo de
competencias docentes.

3.1.5. Cambio del
clima del centro.

3.1.6. Potenciala
multidisciplinariedad
en la ensenanza.

3.1.7. Participacién y
motivacion de las familias.

3.2. Influencia del programa
en sus estrategias y planes
de digitalizacion del centro.

3.2.1. Forma parte del
Plan digital de centro.

3.2.2.Se coordina con
otros programas del

centro (STEM, plan de
transformacion educativa...)

3.2.3.Se disefan
programaciones con
actividades DigiCraft.

3.2.4.Se fomenta la
formacion en equipo entre
docentes del centro.

3.3. Efectos en el centro al
trabajar con metodologias
innovadoras.
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Categoria 4.
Valoracién del Programa
DigiCraft por alumnado
y profesorado.

4.1. Metodologia DigiCraft
basada en aprender
haciendo y aprender
jugando por profesores

y estudiantes.

4.1.1. Inclusion de
todo el alumnado.

4.1.2. Mayor cohesion
del grupo de alumnos.

4.1.3. Propicia un cambio
metodolégico positivo.

4.1.4. Aumento del
trabajo colaborativo.

4.1.5. Aulas més
participativas y activas.

4.2. Formacion y apoyo
a los docentes para el
desarrollo del programa.

4.2.1. Dotacion de recursos

4.2.2. Conocimiento de
Itinerarios de tecnologias
emergentes.

4.2.3. Formacién en
competencias digitales

4.2.4. Apoyo a los
docentes para realizar las
actividades DigiCraft

4.2.5. Formadores
DigiCraft competentes.

4.2.6. Formadores que
proporcionan ayuda cuando
es necesario a través de email

4.2.7. Programa pautado
(actividades guiadas, se
adaptan a la edad...).

4.2.8. Programa integral
(incluye actividades,
formacién y recursos)

4.2.9. Ofrece contenidos
transversales.

4.3. Retos identificados
en laimplementacién del
Programa en las aulas.

4.3.1. Tiempo para
desarrollar el programa

4.3.2. Extension de las
actividades DigiCraft (no se
ajustan al tiempo estimado).

4.3.3. Extension de los
itinerarios (demasiadas
actividades).

4.3.4. Exige un tiempo
de preparacion para el
desarrollo de las actividades
(instalacion, registro...)

4.3.5. Implicacién
del profesorado

4.3.6. Falta de estabilidad del
profesorado en el centro.

4.3.7. Falta de implicacién de
mas profesorado del centro.

4.3.8. Falta de reconocimiento
para el profesorado que se
implica (liberacién horaria...).

4.3.9. Poca relacion de las
actividades con los objetivos
y contenidos curriculares.

4.3.10. Problemas técnicos
y mal funcionamiento
de algunos recursos.

4.3.11. Formaci6n DigiCraft
extensay poco practica.

4.4. Propuestas de
continuidad para el
Programa DigiCraft
en el centro.

4.4.1. Disponer de mas
recursos para que los
alumnos puedan trabajar
en grupos mas reducidos.

4.4.2. Contar con mas
formacion sobre las
actividades (mini tutoriales,
videos..) y formaciones
especificas sobre los riesgos
de las tecnologias.

4.4.3. Diversificar los
itinerarios existentes (crear
diferentes niveles).

4.4.4. Reforzar el contenido
de los itinerarios (en lugar de
crear itinerarios nuevos...).

4.4.5. Creacion de un érea o
asignatura para trabajar el
contenido del programa.

4.4.6. Incorporacién de
las actividades en el
curriculo educativo.

4.4.7. Elaborar itinerarios con
situaciones de aprendizaje.

4.4.8. Mayor acompafiamiento
de los coordinadores
DigiCraft de los centros.

4.4.9. Participacion
de las familias en las
actividades del centro.
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A continuacion, se presentan los resultados de las
entrevistas, una vez realizado el anélisis de contenido
correspondiente y la codificacion las respuestas en las
categorias que se han establecido de forma inductiva a
partir del contenido textual.

Los resultados se presentan en cuatro apartados, en
primer lugar, se hace referencia a la repercusion del
programa en el alumnado, integrando y contrastando
las visiones de los docentes y los propios estudiantes.
En segundo lugar, se analizan las repercusiones en el
profesorado considerando la experiencia vivida como
responsables del desarrollo del programa. En el tercer
apartado se indaga sobre la repercusion del programa
en la vida del centro, en las estrategias y planes de
digitalizacion del centro. En un cuarto apartado se
profundiza en la valoracién del programa DigiCraft por
parte del alumnado y profesorado y, finalmente, se
recogen las propuestas de los entrevistados sobre la
posible continuidad del programa.

Competencia digital relacionada con la creacion de productos digitales
Competencia para el trabajo colaborativo

Competencia digital relacionada con la seguridad

Autonomia, confianza y responsabilidad

Competencia personal (asertividad, bienestar emocional...)
Competencia lingUistica

Competencia matematica

Competencia para la investigacion y reflexion
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3.1. Repercusion del programa
en el alumnado

3.1.1. Impacto del programa
en los conocimientos y
competencias del alumnado

El programa DigiCraft ha permitido desarrollar
importantes competencias del alumnado para su
vida académica y su desarrollo personal, destacando
la competencia digital relacionada con la creacién
de contenidos digitales y la competencia para el
trabajo colaborativo. También se pone de manifiesto
su incidencia en la competencia relacionada con
la seguridad digital, asi como el desarrollo de la
autonomia, confianza, responsabilidad, asertividad,
capacidad de reflexion e investigacion y bienestar
emocional. Por dltimo, el programa ha permitido
también alcanzar competencias del ambito lingUistico
y matematico (Gréfico 1).

Los docentes consideran que el programa DigiCraft
ha tenido una repercusién positiva en el alumnado,
fundamentalmente en la adquisicion de competencia
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Grafico 1. Resumen impacto del programa en los conocimientos y competencias del alumnado (por nimero de menciones en entrevistas)
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digital, destacando sus habilidades en la creacion de
contenido, dado que el programa implica la realizacion
de proyectos y elaboracién de contenidos digitales por
los estudiantes, asi como su importancia para afrontar
el futuro que les espera. Se recogen algunas de sus
afirmaciones en este sentido:

“Los niflos si que van aumentando su competencia
digital” (CEIP 1)

“Han utilizado herramientas digitales para elaborar esas
infografias” (CEIP 14)

“Al final van a elaborar su propio producto digital” (CEIP
5)

“Que sea capaz de construir ese lenguaje de
programacion en el futuro y se enfrente a lo que va a
demandar la profesion de futuro” (CEIP 8)

Por su parte, los estudiantes recalcan que han
aprendido a elaborar diferentes contenidos digitales
como videojuegos o0 narrativas audiovisuales,
desarrollando a través de estas actividades su
creatividad y disfrutando del proceso de creacién. A
modo de ejemplo, se indican algunas intervenciones
de los estudiantes:

“Podemos crear nuestro propio juego y nosotros
podemos jugar esos mismos juegos que hemos creado.
Podemos jugar en ellos y eso es super chulo y nos
divertimos mucho” (CEIP 15).

“Escribir el didlogo y luego nosotros teniamos que grabar
nuestra voz hablando. Luego, también, tenias que elegir
la escena en la que estuvieran los personajes y podias o
elegir personajes que ya estaban creados en la aplicacion,
o podias crearlos t( con una foto tuya” (CEIP 3).

Los profesores y profesoras que han participado en el
desarrollo del programa afirman que las actividades
realizadas les ha permitido analizar con los estudiantes
cuestiones muy relevantes de la tecnologia que
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los nifos y nifas no conocian relacionadas con el
uso seguro de los dispositivos y los contenidos
digitales. A este respecto, consideran que los
estudiantes han reflexionado, por ejemplo, sobre la
importancia de las contrasefas, la privacidad, etc.
adquiriendo actitudes y habilidades importantes para
un uso mas seguro de Internet. Algunas afirmaciones
de los docentes en este sentido:

“Hemos estado trabajando también con los mas
pequefios, les da también quizas una visién de la
tecnologia que ellos no conocian, toda la parte de la
seguridad” (CPR 10).

“Es cierto que esa parte educativa que tiene si que les
hizo reflexionar sobre la importancia de las contrasefas”
(CPR10).

“Es un proyecto para aprender, optimizar y ensefiar a los
niflos cdmo utilizar la tecnologia de una manera segura
y de manera responsable. Es una manera de ensefiar a
unos ninos a utilizar y saber dénde navegar por Internet,
entre otras cosas con la tecnologia” (CPR 10).

Los estudiantes también se expresan sobre esta
cuestion reconociendo que el programa ensefa a los
nifios y nifas a utilizar la tecnologia de forma segura
y responsable, siendo conscientes de los peligros de
navegar por Internet, interaccionar con desconocidos
o indicar sus datos personales, cuidando la seleccién
de los lugares que visitan en el ciberespacio, etc. Y al
tiempo aprenden a manejar los dispositivos también de
una forma mas segura. Los nifios y nifas se expresan
como sigue:

“Coémo manejar los dispositivos mas seguramente” (CPR
10).

“Buscar mas seguro, no entrar en paginas que te puede
entrar un virus” (CPR 10).

“Habia dos correos y nosotros teniamos que ver cuél era
el buenoy cuél era el malo” (CEIP 12).
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“Ensefarle a los pequenos seguridad en la red” (CEIP 2).

“Hicimos una yincana con cédigos QR para descubrir cuél
era la primera contrasefia porque parecia que la habian
robado y habia que ir con otros cédigos QR y resolver
preguntas” (CEIP 2).

“No adentrarme en un sitio peligrosos para mi, para mi
formacion personal” (CEIP 6).

Los docentes afirman que los estudiantes
aumentan sus conocimientos sobre  diversos
aspectos tecnolégicos y consiguen habilidades
para el adecuado uso de las tecnologias en su
vida cotidiana. Se recogen algunos ejemplos de
la incidencia del programa en la adquisicion de
aprendizajes:

“Va generando nuevos aprendizajes” (CEIP 2).

“Aprenden un montén y que es bueno tanto para ellos
como para nosotros y para el centro también” (CEIP 3).

“Es un aprendizaje y siempre descubres cosas nuevas”
(CPR10).

“Aprendiendo contenidos y luego competencias para el
futuro” (CPR 10).

Para los estudiantes, el aprendizaje con el programa
DigiCraft es indiscutible y de gran utilidad, ademas de
sorprendente en algunos casos, tal como ellos mismos
manifiestan en algunas de sus intervenciones. Se traen
a colacién algunos de sus comentarios

“Yo cuando empecé a utilizar DigiCraft tenia muchas
cosas de tecnologia en mi casa que no sabia utilizar, pero
con el paso del tiempo he aprendido cosas de internet,
de tecnologia y he aprendido a utilizarla mejor” (CEIP 13).

“Aprendes cosas que t( antes no sabias” (CEIP 14).

“Es una plataforma donde podemos aprender cosas
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nuevas” (CEIP 15).

“Aprendiendo que yo creo que al ser divertido prestas
mas atencién y lo aprendes mejor” (CEIP 2).

“Aprendemos que con los botones podemos hacer
grandes cosas, que con p ulsar un botén, con mover
unas flechas en la propia tablet o en cualquier pantalla
podemos hacer que un robot se mueva” (CEIP 4).

“Yo aprendo mucho porque en los juegos, no solo de la
tablet, sino también los materiales que tenéis, hace que
se aprenda mucho” (CEIP 8).

3.1.2. Impacto del programa en
la motivacion del alumnado

Se puede decir que el programa ha conseguido
motivar al alumnado, la mayoria de los profesores
y estudiantes asi lo ha reconocido y este hecho
se ha relacionado con la diversion que genera el
uso de estrategias didacticas basadas en el juego
y la consecucién de retos adaptados a su nivel de
desarrollo, aunque se ha asumido que la tecnologia
no so6lo sirve para jugar. Las actividades planteadas
han garantizado la consecucién de los aprendizajes
previstos, aumentando la curiosidad y el interés de
los niflos y nifas, potenciando su creatividad e ilusion,
asi como su capacidad de resolver problemas. Esta
motivacion propicia que se realicen actividades fuera
del centro para continuar aprendiendo y mostrando
sus conocimientos en el entorno familiar (Grafico 2).

Los docentes manifiestan sin fisuras la capacidad
motivadora del programa DigiCraft para los
estudiantes, reconociendo que les gusta mucho
hacer las actividades propuestas y las tematicas
que se abordan, lo que propicia que los nifios vayan
muy motivados a las sesiones para el desarrollo de
DigiCraft. También reconocen que esta motivacion se
traslada a los propios profesores. Recogemos algunas
de sus referencias a este aspecto:
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“Los nifios si que se motivan mucho el hacer este tipo de
actividades” (CEIP 1).

“Es una forma de trabajar que le agrada y que les motiva”
(CEIP11).

“Son unas actividades la verdad muy motivadoras para el
alumnado” (CEIP 14).

“Los nifios vienen muy motivados” (CEIP 2).

“Tanto para motivar a los alumnos como también para
motivar a los profesores” (CEIP 3).

“No solo el alumnado, se motiva mas con este tipo de
actividades, sino que también el profesorado a la hora de
prepararlas” (CEIP 5).

“Se motivan mas porque es una oportunidad que tienen
de interaccionar con ese mundo” (CPI 9).
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de ir al colegio. Algunos estudiantes sefalan las
actividades que mas les han impactado y muestran su
interés en continuar con el programa en los proximos
cursos. Algunos ejemplos de comentarios que apuntan
en este sentido son los siguientes:

“Me encant6 mas lo de la parte de los cables, porque
participAbamos méas y sobre todo porque era guay
porque nos poniamos en circulo y nos cogiamos todos
la mano y de ahi uno pulsaba y nos dijo el profe que las
personas también éramos conductores o algo asi de la
electricidad” (CEIP 12).

“Yo vengo como més animada y despierto a toda mi
familia para no llegar tarde” (CEIP 2).

“Quiero seguir aprendiendo mas cosas y a mi me ha
gustado mucho” (CEIP 3).

“A mi me gustaria mucho seguir con DigiCraft en el

Los estudiantes son contundentes al hablar de su
motivacién por el programa, afirmando que les gusta
mucho, les proporciona felicidad y animo a la hora

Consigue la diversion a través del juego.

Aumenta la motivacién

Consigue el aprendizaje

Cambio en la concepcidn de la tecnologia (no solo sirve para jugar)

Aumenta la curiosidad e interés

Potencia la creatividad

Realizacion de actividades fuera del centro

Adquieren mayor ilusion

Consiguen ser més resolutivos

instituto” (CEIP 4).

sentidos” (CEIP 5).
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Grafico 2. Resumen impacto del programa en la motivacion del alumnado (por nimero de menciones en entrevistas)

“Le hace muchisimo mas feliz, le motiva en todos los
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3.1.3. Efectos en el alumnado de trabajar
con metodologias de trabajo innovadora

La metodologia de aprendizaje que plantea el programa
DigiCraft resulta innovadora tanto para los docentes
como para los estudiantes, ya que no se suele trabajar
de esta forma en las asignaturas impartidas en los
centros educativos. Los efectos de esta metodologia
apuntan a un cambio de rol en el profesorado, el cual
adopta un papel mas activo y de apoyo, lo que resulta
gratificante para los docentes, a los cuales sus alumnos
perciben como mas ilusionados y cercanos. Ademas, el
cambio se caracteriza por el planteamiento lidico de
las actividades formativas y una forma de aprendizaje
practica y experimental muy bien acogida por los
discentes (Gréfico 3).

El profesorado destaca como un resultado muy
interesante del programa DigiCraft la competencia
adquirida por los estudiantes para el trabajo
colaborativo, consecuencia de un proyecto formativo
que requiere el trabajo en pequefos grupos para el
desarrollo de todas las actividades. A este respecto
se alude a habilidades para trabajar en grupo como
la capacidad para llegar a acuerdos dentro del grupo,
asumir diferentes roles, entre ellos el de coordinador,
para conseguir los objetivos fijados, respetar la
diversidad de opiniones o propuestas sobre como llevar
a cabo una tarea, respetar los turnos y el trabajo de los
demas, etc. Los docentes se expresan como se recoge
a continuacion:

“Trabajar en grupo, de llegar a acuerdos, de colaborar”
(CEIP 11).

“Trabajo en equipo, lo que es la asuncién de roles dentro
de un grupo, la coordinacién de un grupo, porque van
rotando en quién es el coordinador del grupo” (CEIP 15).

“Habian mejorado en su capacidad de trabajar en equipo”
(CPI'5).
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“Trabajar en grupo y al mismo tiempo claro, respetar
digamos los turnos y el trabajo de los demés para poder
organizarse. Aprender a colaborar” (CPI 9).

Estas habilidades adquiridas para el aprendizaje
colaborativo y el trabajo en grupo son confirmadas por
los estudiantes aludiendo al apoyo entre companeros,
la disposicién para ayudar a los otros cuando es
necesario, el respeto a los compafneros que tienen
quizad menos habilidades o un ritmo mas lento de
aprendizaje, reconociendo que han mejorado las
relaciones entre los estudiantes y el clima de clase, al
tiempo que reconocen un mayor aprendizaje. Algunas
de sus expresiones se muestran a continuacion:

“Hay alguien del equipo que no sabe como hacer una
cosay pues los otros siy entonces le explican” (CEIP 12).

“Empecé a respetar, a si no entendia algo, si me
preguntara, le respondia y ayudarle” (CEIP 13).

“Estuve més con ellos, pues me relacioné mas y ahora me
caen mejor” (CEIP 2).

“Ala hora de estar en un grupo hemos aprendido a tener
mucho mas compafierismo y a la hora de jugar, respetar
los turnos” (CEIP 5).

“Aprendemos mas y colaboramos mejor” (CEIP 7).

Por otro lado, se consigue la diversificacion por
medio del juego. La vision del profesorado es que
los estudiantes se divierten y disfrutan aprendiendo a
través de los retos en forma de juegos que se proponen
en cada una de las actividades. Tal como se ha
comprobado en la literatura pedagdgica, el aprendizaje
a través del juego estimula la actividad mental y
creatividad de los nifios y nifas, que asumen el desafio
de aprender en un entorno de libertad controlada,
ademas de utilizar las emociones positivas como
aliadas del desarrollo cognitivo. Un docente lo expresa
como sigue:
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“Les encanta porque, como es como un juego todo y son
de temas que les interesan a ellos, pues, vamos, estan
encantados” (CPI 9).

Los estudiantes expresan su satisfaccién con la
metodologia de DigiCraft basada en el juego porque se
divierten frente a otras formas de aprendizaje que les
resultan menos atractivas. Algunas intervenciones de
los estudiantes lo confirman:

“Lo que méas me gusta es lo de hacer juegos, porque
luego se los puedes, bueno, jugary te lo pasas bien” (CEIP
1.

“Antes era como mas aburrido porque no sé, tipo porque
solo estas con el libro y con la libreta y tienes que hacer
las cosas del libro en la libreta. Entonces es como mas
aburrido, pero ahora pues con DigiCraft, sabes que cada
semana o cada dos semanas te va a tocar hacer DigiCraft
y es mas divertido porque te motiva saber que vas a hacer
esoy que a lo mejor en otras asignaturas puedes hacerlo
también” (CEIP 1).

“Es una manera divertida para la gente joven como
nosotros, para aprender cosas nuevas” (CPR 10).

“Es mas divertido aprender jugando” (CPR 10).

“Vamos al colegio que sabemos que vamos a jugar,
paséarnoslo bien en vez de ser un aburrimiento” (CEIP 5).

Cuando se les pregunta a los estudiantes como ven
a los docentes implicados en el proyecto DigiCraft,
afirman que sus profesores y profesoras estan
contentos con las creaciones que hacen e ilusionados
al verlos aprender cosas nuevas sobre tecnologia. Lo
manifiestan con expresiones como las siguientes:

“Contentos porque estemos aprendiendo cosas nuevas
de tecnologia” (CEIP 1).

“Muy contento para que nosotros aprendamos” (CEIP
12).
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“Yo los veo contentos por ensefarnos cosas nuevas”
(CEIP15).

“Yo también los veo ilusionados y contentos,
especialmente cuando hicimos lo SpellRoom por primera
vez, que me acuerdo que el profe estaba ilusionado con
las creaciones que haciamos” (CEIP 8).

Los estudiantes también aprecian un cambio de rol
en el profesorado en consonancia con el tipo de
metodologia que se emplea, de modo que se involucran
mas en apoyar a los estudiantes en el desarrollo de
las actividades. Se exponen algunos ejemplos de las
intervenciones de los nifos y nifias en este sentido:

“Yo los veo diferentes porque cuando hacemos alguna
clase de Inglés con Maria (nombre falso), pues es mas
como que nos lo tiene que explicar, traducir en espafiol,
y esto en DigiCraft es como mas divertido, tanto para
ellos como para nosotros, explicar las actividades y que
las hacen con nosotros” (CEIP 3).

“Nos lo explican, nos dicen pues esto es asi y nos dicen
;lo has entendido? si no te lo volvemos a intentar...
intentamos volvértelo a explicar bien” (CEIP 5).
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Consideran que su profesorado tiene un rol més activo y de apoyo
Ven a sus docentes més ilusionados

Aprenden mientras juegan

Tienen un contacto més cercano con el profesorado

Desarrollan un aprendizaje practico y experimental
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Grafico 3. Resumen efectos en el alumnado de trabajar con metodologias
de trabajo innovadoras (por nimero de menciones en entrevistas)

3.1.4. Efectos del programa en el interés
del alumnado hacia su vida escolary
transferencia fuera del centro educativo

Se observa un proceso de transferencia de la actividad
académica en la que se desarrolla el programa DigiCraft
al ambito familiar, segiin ponen de manifiesto los
propios estudiantes y sus profesores, con relaciéon
a que hacen participes a sus familias en el desarrollo
de las actividades. Por otra parte, se reconoce que
la motivacién que genera el programa DigiCraft
en los nifios y nifas incide en la disminucion del
absentismo al colegio (Grafico 4).

experiencia
aprender formacjén cambio

ganas €quUIPO  inimando
competencia hacer curriculum
ayudar aCtiVidades atencién

grupo curiosidad digital
capacidad motivacion digitalizado

metodologia

Figura 1. Nube de palabras sobre repercusion
del programa en el profesorado
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Algunos docentes ponen de manifiesto cémo los
estudiantes hacen participes a sus familias de lo que
aprenden con DigiCraft, comenténdoles lo aprendido
en las sesiones o, en algunos casos, utilizando las
herramientas aprendidas con el programa para seguir
jugando o creando nuevos contenidos en sus hogares.
Un profesor lo expresa como sigue:

“Ellos lo llevan a casa, explican a su familia lo que
trabajan” (CEIP 8)

40
30
20
14
o
10 !
0

Menor absentismo en la
escuela

Hacen participes a sus
familias en el desarrollo de
actividades

Grafico 4. Efectos del programa en el interés del alumnado
hacia su vida escolar y transferencia fuera del centro
educativo (por nimero de menciones en entrevistas)
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Por su parte, algunos nifos y nifias se expresan
contentos por trasladar sus conocimientos y
habilidades a otros miembros de la familia, asi como
por recibir el apoyo de sus padres y madres cuando
les felicitan por los aprendizajes alcanzados. Los nifios
se expresan con estas palabras:

“Cuando le digo que tenemos que hacer, que hicimos
esto, que hicimos aquello, me felicita porque hay algunas
cosas que piensa que son dificiles para nuestra edad”
(CEIP ).

“Les decimos lo que aprendimos con DigiCraft y las cosas
que hicimos” (CEIP 11).

“Yo les conté a mis padres y a mi hermano lo que
habiamos hecho y mis padres me dijeron que estaba muy
bien, muy divertido y mi hermano siempre que le cuento
las cosas que hacemos, pues dices que qué suerte tengo
de estar en 5°y él ya quiere hacer lo mismo que yo” (CEIP
13).

“Yo siempre vengo sUper contenta porque sabes..., por
ganas de contarselo a mi familia” (CEIP 2).

“Se lo ensefié a mi madre y le dije: “mama, mira esto” y
me dijo: jqué guay!, y ella me estuvo haciendo preguntas
y yo la iba respondiendo” (CEIP 5).

“Yo lo hago con mi madre, me pasa como a Sandra
(nombre falso), pero en vez de con el hermano, con mi
madre, porque ella también sabe un pocoeso 'y nos
ponemos a jugar un poco” (CEIP 7).
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3.2. Repercusion del programa
en el profesorado

3.2.1. Impacto del programa
en los conocimientosy
competencias del alumnado

Los profesores que han participado en el programa
DigiCraft afirman, mayoritariamente, que han
aumentado sus conocimientos y competencias, ho
s6lo en aspectos tecnolégicos, sino en habilidades
relacionadas con la capacidad de tomar la
iniciativa, aumento de la curiosidad e imaginacion
y la comunicacién interpersonal con sus colegas.
También sefialan algunos docentes que el programa
les ha ensefiado a ser mas criticos en el uso de la
tecnologia (Gréfico 5).

Mejoran la
competencia social
en relacion a colegas

12

e}

[o)}

W

Aprenden a ser mas
criticos en el uso de la
tecnologia

Adquieren mayor
iniciativa

Grafico 5. Impacto del programa en los conocimientos y competencias
del profesorado (por nimero de menciones en entrevistas)

En concreto, destacan su capacidad para buscar
recursos digitales con objeto de realizar determinados
trabajos, asi como el compaierismo y la ayuda que
ha surgido entre los docentes mediante el trabajo en
equipo, lo que ha contribuido a un buen ambiente y
el cambio de dinamicas de trabajo. Aspectos que
parecen subir el animo del profesorado para involucrase
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mas activamente en nuevos proyectos. Ademas, resulta
interesante como el programa ha permitido mejorar
la competencia digital de los profesores de mayor
edad, los cuales pueden ofrecer mayores resistencias
inicialmente. Destacamos algunos comentarios de
docentes que muestran estas ideas:

“Ha mejorado bastante la competencia digital del
alumnado incluso el profesorado” (CEIPS).

“Iniciativa digital, aumento de iniciativa a la hora de
realizar trabajos y buscar el instrumento digital para
realizarlos” (CEIP1).

“Conseguimos abrir un poco mas a la imaginaciéon”
(CEIPY).

“Despierta mucho su curiosidad” (CEIP3).

“Yo, como profesor, también veo mucha mas implicacion,
el profesorado se estd animando muchisimo mas”
(CEIP8).

“En el momento de que algln compafiero o compafera
necesita o quiere o le gusta implementar alguna actividad
lo hemos ayudado, trabajamos mucho en equipo”
(CEIP2).

“Tenemos colaboracién de nuestros compafieros en lo
que...vamos necesitando” (CPR10).

“Este tipo de metodologia nos permite sobre todo
trabajar en grupo” (CEIP5).

“Genera un ambiente muy distendido en clase” (CEIP2).

“Yo creo que tampoco es tan complicado, nada mas que
eso, tener ganasy tener esa capacidad de querer cambiar
una dinamica” (CEIP15).

“Todos los profesores que eran mas antiguos se han
digitalizado muchisimo y se ha despertado en ellos una
curiosidad por aprender nuevas herramientas y nuevos
recursos que estan usando ya” (CEIP3).
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3.2.2. Impacto del programa en las actitudes
y motivaciones del profesorado

El programa DigiCraft ha tenido un impacto positivo
en las actitudes y motivacion del profesorado,
destacando el aumento del interés por las
tecnologias y una mayor confianza para su uso
educativo, a la vez que reconocen una actitud de
mayor cercania con el alumnado que se proyecta
en un aprendizaje compartido (aprenden de los
estudiantes y con ellos), y el efecto de una mayor
satisfaccion con la ensefianza y una vivencia de la
actividad docente mas relajada (Grafico 6).

@ Mayor interés y confianza por la tecnologia

@ Mayor contacto con el alumnado

@ Estan mas relajados

@ Aprendizaje compartido (aprenden de los alumnos y con los alumnos)
@ Mayor satisfaccion con la ensefianza

Grafico 6. Impacto del programa en los conocimientos y competencias
del profesoras (por nimero de menciones en entrevistas)

Los profesores afirman que se motivan a la hora de
preparar las actividades y viendo disfrutar a los
estudiantes. A su vez, al estar ellos motivados influyen
positivamente en los nifios y nifias. Esta motivacién,
ademas, los lleva a sequir aprendiendo y generando
nuevas practicas de ensefanza, seguir avanzando y
experimentando por ellos mismos.

También reconocen aprender con los estudiantes de
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una forma gratificante, mediante una comunicacién
horizontal fomentada por el trabajo colaborativo y
grupal. En algan caso, se menciona que la Gréafico
del profesor es mas respetada en estos contextos de
ensenanza. Recogemos algunas manifestaciones de los
docentes que apoyan los resultados expuestos:

“No solo el alumnado, se motiva mas con este tipo de
actividades, sino que también el profesorado a la hora de
prepararlas” (CEIP5).

“Esa motivacion extra influye de manera muy positiva en
el alumnado” (CEIP6).

“Permite el que ellos (los estudiantes) disfruten tanto
de las actividades que al final, pues eso se transmite”
(CEIPS5).

“Es una motivacion para seguir aprendiendo, a sequir
haciendo” (CEIP6).

“Coémo profesores, porque ademés tenemos curiosidad,
intentamos por nosotros mismos también avanzar”
(CEIPS).

“En mi caso yo incluso aprendo con ellos, es
gratificante ese feedback que hay entre
nosotros” (CEIP).

“Hay una comunicacién mas horizontal” (CEIP1).

“Generas un vinculo mas atractivo con
ellos y més cercano a ellos” (CEIP2).

“.... la Gréfico del profesor como que se
ve incluso mas respetada” (CEIP8).

3.2.3. Efectos en el profesorado de trabajar
con metodologias de trabajo innovadoras

El profesorado destaca dos efectos positivos que
genera el uso de la metodologias de DigiCraft basada
en el aprendizaje activo y colaborativo. En primer lugar
mencionan que se consigue un mayor contacto

Fundacion
Vodafone

784% VNIVERSIDAD
SHE D SALA MANCA

O

y cercania con el alumnado, una comunicacion
mas horizontal que genera experiencias mas ricas; en
segundo lugar, se menciona la idea de un aprendizaje
compartido, donde tanto los docentes como los
estudiantes aprenden juntos, lo que resulta mas
gratificante. Algunos comentarios a este respecto se
presentan a continuacion:

“Hay una comunicacioén méas horizontal” (CEIP 1).

“Generas un vinculo méas atractivo con ellos y mas
cercano a ellos, es decir, que a lo mejor si fuera mas
tradicional” (CEIP 2).

“Ampliar la interaccién de alumno/profesor siempre... la
experiencia del alumno siempre va a ser mas rica” (CEIP
8).

“Yo incluso aprendo con ellos” (CEIP 1).

“Hemos aprendido juntos, o sea, yo he aprendido... estoy
aprendiendo mucho también” (CEIP 4).

3.3. Repercusion del
programa en el centro

computacional

asignaturas ___
familias pla N aula <%

overica Ste€mM K5 7 global
competencia ( Igita | proyectos

ciencias recursos

. fOrmMacion curricutum
actividades

tiempo

Figura 2. Nube de palabras sobre repercusion del programa en el centro
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Inclusién de recursos o metodologia Digicraft en actividades y asignaturas
Potencia la multidisciplinariedad en la ensefianza.

Desarrollo de competencias docentes.

Adquisicion de autonomia en los docentes para el liderazgo de otros proyectos.
Participacion y motivacion de las familias.

Descarga horaria para la preparacion de las actividades Digicraft.

Cambio del clima del centro.
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Grafico 7. Transferencia del programa a la vida del centro (por nimero de menciones en entrevistas)

3.3.1. Transferencia del programa
a lavida del centro

El desarrollo del programa DigiCraft en cada uno
de los centros educativos ha tenido un impacto
relevante en el propio centro, fundamentalmente
debido a la disposicion de los recursos del programa
y la experimentacién de una nueva metodologia de
enseflanza-aprendizaje que ha podido trasladarse
a otras actividades y asignaturas impartidas en el
centro. Se reconoce que el programa ha potenciado la
multidisciplinariedad en la ensefianza y ha contribuido
al desarrollo de competencias docentes, lo cual
permite que las habilidades adquiridas se proyecten
en las maltiples actividades docentes que se llevan
a cabo en el centro.

El empoderamiento de algunos de los profesores se
vincula a una mayor autonomia para el liderazgo de
otros proyectos, lo que permitird que lo aprendido
con el programa DigiCraft tenga continuidad mas
alla del tiempo previsto para su desarrollo. La
participacién en el programa también ha puesto de
manifiesto la necesidad de que los docentes dispongan
de tiempo en su horario laboral para la preparacion de
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proyectos de innovacién y actividades que requieren
la puesta a punto de herramientas tecnolégicas y
contenidos digitales, mas alla del tiempo requerido por
el propio programa DigiCraft. Se destaca asi mismo la
participacién y motivaciéon de las familias en este tipo
de propuestas formativas y el cambio en el clima del
centro, lo que supone también un impacto positivo en
la vida del centro (Gréfico 7).

El profesorado se expresa sobre esta transferencia
poniendo de manifiesto un impacto considerable,
aunque mayor en unos centros que en otros, en funcién
de lainiciativa de los coordinadores del programa y las
dindmicas que tiene el centro en cuanto al desarrollo
de proyectos de innovacion: Se hace referencia a la
transferencia del programa a la vida del centro con las
siguientes intervenciones en algunos de los centros:

CEIP 1:

“Alglin docente si que utiliza el material, por ejemplo en
inglés con la lectora... las cdmaras... para tal y los Makey
Makey también se utilizan”.

“Forman parte del plan digital del centro de alguna
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manera”.

“Que se te ocurra hacer una actividad en matematicas
como has trabajado en DigiCraft y has visto como se
organiza una actividad jugando”.

“La transversalidad, que hablabamos antes, es muy
importante”.

“Irlo ajustando a otras asignaturas curriculares... Ir
introduciendo las actividades en lo que es la vida de aula,
en el curriculo”.

CEIP 12:

“Ha supuesto una toma de contacto con este tipo
de, tanto de materiales, como de contenidos que
actualmente entran en el curriculo, un poquito de
manera transversal, pero sin demasiado peso”.

“Porque se podria mandar deberes a casa, se podria
trabajar desde casa con los padres, porque te permite
que a un padre venga con su hijo y se ponga a hacer un
circuito en casa con él”.

CEIP14:

“La realidad es que DigiCraft se trata como un plany
proyecto mas de los que hacemos de la consejeria”.

“Ellos eligen una teméatica como este afio la temética ha
sido medios visuales, las redes sociales y competencia
digital y nosotros lo hemos enlazado con el DigiCraft”.

“A mi me encanta, es decir, que nosotros hemos utilizado
algunas de las aplicaciones..., en algunos afos, las hemos
utilizado mas allé de DigiCraft”.

“.. porque la competencia digital también del
profesorado es verdad que creo que va aumentando”.
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CEIP15:

“En Ciencias Naturales si que se aplica bastante porque
hay actividades, como muy bien ha dicho Maria (hombre
falso) y también en la parte de... de expresion artistica”.

CEIP2:

“Podias hacer otra serie de cosas transversales a la vez,
que bueno... pues trabajabas un poco el contenido”.

“Hay profesores que dicen, bueno, pues busco esa
actividad, estd todo muy bien redactado, pues cojo y la
aplicoenmidiaadia”.

“Te permite cierta movilidad de ir viendo pues eso,
desde como comportarnos en Internet, desde crear un
proyecto”.

“Hoy hemos creado con los materiales de DigiCraft, otro
proyecto relacionado con yo qué sé..”.

“Lo que hemos dicho es que el objetivo general
del centro es incluir las nuevas tecnologias, o sea,
realmente pensar que no es solo DigiCraft, es todo lo que
podamos...” .

CEIP3:

“Ha ayudado en la digitalizacién global del Centro”.

“Se han hecho cursos de digitalizaciéon y se ha incluido

(DigiCraft) como especifico, para que todo el mundo lo
conozcay pueda utilizarlo” .

“Yo propuse, luego con ellos, hacer algunas actividades

interdisciplinares e inter-etapas”.

“Y trabajo en el aula con ellos e igualmente, en mis otras

asignaturas, también hacen proyectos de DigiCraft”.
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CEIP4:

“El impacto a nivel de centro, tanto a nivel de otros
profesores y en su metodologia, no es grande porque no
estamos focalizados”.

CEIP5:

“Se han incorporado, como te comento antes, como el
plan metodoldgico”.

“Yo lo aplico concretamente a diferentes areas” .

CEIP6:

“DigiCraft influyen en el todo del centro, poco a poco”.
“Trabajar con este tipo de nuevas metodologias...” .

“Se trabaja transversalmente en las asignaturas”

CEIP7:

“Creo que no sirvié para animarnos a hacer mas

proyectos”.

“Por ejemplo, desde Ciencias Naturales, pues vienen al

aula y también buscan el material DigiCraft .

Incluso podemos trasladarlo a nuestra propia area...” .

CEIPS:

“La serie de recursos al final que le estamos aportando,

no solamente en la asignatura de robética, sino en otras
asignaturas”.

“Alfinal les estamos aportando una serie de herramientas

que no solamente les valen para robética, sino para el
resto de las asignaturas y para la vida en general, vamos”.
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“En todas las asignaturas estamos también metiendo
algunos médulos en los que podemos utilizar esta serie
de herramientas”.

“Esta serie de recursos para favorecer el aprendizaje
digital, de modo que sea algo transversal”.

“A nivel metodolégico esté afectando favorablemente
porque, bueno, estamos incluyendo... estamos haciendo
que todas las asignaturas sean muy transversales”.

“Nos dimos cuenta de la capacidad, la potencialidad que
tenia todo lo digital”.

“Una segunda linea que era aumentar la capacitacion
docente en materia digital del profesorado que en eso ha
ayudado mucho DigiCraft”.

“Pero eso no queda ahi. Esos cuatro profesores hemos ido
llevando al resto del profesorado los conocimientos del
programa”.

“Nuestra promocién va un paso mas alla de lo que
plantea DigiCraft, o sea, es una parte de la asignatura,
con lo cual se estd implementando, y aparte de este tipo
de experiencias, se han utilizado en la practica docente,
en demostraciones a padres, en determinadas semanas
tematicas...”.

“Nosotros trabajamos también por proyectos, por

ejemplo, en Naturales y en Sociales hemos utilizado
cubos de realidad aumentada para trabajar el cuerpo
humano o para conocer los planetas, que eso lo
proporciona el propio programa DigiCraft” .

“En la entrevista lo han dicho los alumnos que si, que

ellos lo llevan a casa, que lo explican a su familia lo que
trabajan”.

“Al utilizar recursos que hacen que pueda llevarlo a cabo

no solamente la asignatura de robética, sino en otras
asignaturas, al final vamos a enriquecer otras materias
con estos materiales y con estos recursos que nos habéis
facilitado”.
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Forma parte del Plan digital de centro.

Se disefian programaciones con actividades DigiCraft.

Se coordina con otros programas del centro
(STEM, plan de transformacion educativa...)

Se fomenta la formacién en equipo entre docentes del centro
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Grafico 8. Transferencia del programa a la vida del centro (por nimero de menciones en entrevistas)

CPI9:

“Si que es cierto que el profesorado asi mas reciente esta
muy interesado en integrar la competencia digital en sus
asignaturas”.

“En nuestro Plan Digital se inserté como un proyecto a
mayores, es decir, en ciertas asignaturas”.

“Todo lo que sea aprendizaje tecnolégico, por supuesto,
te ayuda”.

Los estudiantes no entran a valorar este tipo de
cuestiones, sin embargo, recogemos el comentario de
un estudiante que plantea la satisfaccion de su familia
por el hecho de recibir formacién sobre aspectos
relacionados con la tecnologia, como algo relevante
para su futuro. Lo expresa como sigue:

“A mi, mis padres me dicen que.. que estan muy
contentos de que, pues a ver, si, de que demos clase y
a la vez veamos la tecnologia, porque ahora ya nos hace
falta tener el conocimiento sobre la tecnologia, pero en
un futuro hard mucha mas falta” (CEIP2).

3.3.2. Influencia del programa
en las estrategias y Planes de
Digitalizacion de Centro

La influencia que ha podido ejercer el programa
DigiCraft en las estrategias metodoldgicas de
ensefanza-aprendizaje utilizadas en el centro y los
planes de digitalizacion de los centros, ya ha sido
puesta de manifiesto en el apartado anterior, aunque
concretando este aspecto, se podria referir que la
mayoria de los centros han integrado el programa en el
plan digital del centro, tanto por la formacién impartida
al profesorado como por los recursos facilitados y el
tipo de metodologia experimentada, aunque también
hay centros que no lo han integrado.

Como se ha podido apreciar en algunas de las
intervenciones docentes en diversos centros, ya
mencionadas, los equipos docentes han buscado
la coordinacion entre los diversos programas
desarrollados en el centro, algunos vinculados
también a la integracion de las tecnologias STEM o a la
transformacién de las metodologias didacticas.

Otro aspecto relevante, también ya indicado con
anterioridad, es el fomento de la formacion
horizontal y en equipo entre los docentes del
centro, aspecto muy bien valorado en los centros
educativos.

27



DigiCraft

Recogemos a continuacién algunos comentarios
especificos del profesorado sobre esta cuestion:

El problema es que entre nosotros si tenemos algln
atranco, decimos, “oye, ;coémo es esto?” Y si uno se
atasca otro le ayuda, entonces mas o menos fuimos
resolviendo entre nosotros (CEIP11).

aparece como uno de los objetivos a aplicar en lo que es
la documentacién del plan digital del centro (CEIP12)

No, no estd integrado en el plan nuevo (CEIP13)

Bueno, es cierto que el plan, en el PD no esta metido el
DigiCraft porque eso no le he metido... ademas, este afio,
para los que pedian DigiCraft, creo que era un requisito
para los nuevos y nosotros.., pues nos hemos marcado
ya en el dltimo afo de DigiCraft, empezar nuestro primer
ano con STEM. Sin embargo, en el proyecto educativo
del centro si esta recogido que lo estamos desarrollando
(CEIP14).

La realidad es que DigiCraft se trata como un plany
proyecto mas de los que hacemos de la consejeria
(CEIP14).

Ellos eligen una temética, este afio la tematica ha sido
medios visuales, las redes sociales y competencia digital,
nosotros lo hemos enlazado con el DigiCraft (CEIP14)

Ahora por ejemplo con el programa STEM, con todo esto,
pues por ejemplo, en el aula de 5° de Primaria que yo
soy cotutor, pues estamos haciendo también muchas
actividades (CEIP14)

Si, si, al final es una las partes dentro del Plan Digital del
centro (CEIP2)

Todo ha sido un impulso y una ola con el plan de
digitalizacién de centro (CEIP3)

Pero se han incorporado, como te comento antes, como
el plan metodoldgico (CEIP5)

Si, si, si, es, es parte del Plan Digital, si . Si, estamos desde

el Plan Digital, estamos un poco exportando hacia el
resto del profesorado (CEIP6)

28

Fundacion

= VNiVERSiDAD
Vodafone

£ D SALAMANCA

O

Dentro del Plan Digital si que esta (CEIP7)

Pero si que al principio cuando elaboras el Plan Digital y
tal, pues decides, bueno, que como hay DigiCraft ;quién
se va a formar en DigiCraft? (CEIP7)

A nivel metodologico estd afectando favorablemente
porque estamos incluyendo.. haciendo que todas las
asignaturas sean muy transversales (CEIP8)

Lo que es llevar la tecnologia al a la categoria de STEM,
ser capaz de integrar las ciencias, con las matematicas,
con la fisica, con la tecnologia en ese paso... (CEIP8)

Por lo tanto, del programa DigiCraft se ha nutrido en
cuanto a cursos, cuatro profesores (CEIP8)

Tenemos una temporizacion clara, no nos quedamos
en dar una pincelada de un programa y se acabd, o
sea, empezamos desde un punto inicial y seguimos
evolucionando en ese programa (CEIP8)

Entonces, en nuestro Plan Digital se inserté como un
proyecto a mayores, es decir, en ciertas asignaturas
(CPR10)

3.3.3. Efectos en el centro al trabajar con
metodologias de trabajo innovadoras

El programa DigiCraft no es sélo una coleccién de
actividades para el desarrollo de la competencia digital,
sino que tanto profesores como estudiantes, valoran
la metodologia que se propone y desarrolla en el
programa como un cambio necesario en los centros
educativos, un cambio de paradigma didactico,
basado en la gamificacion, la experimentacion y
el trabajo colaborativo, lo que sin duda persuade
y motiva a los estudiantes y profesores a la hora de
aprender y ensenar. A lo largo de las entrevistas y la
categorizacién de las ideas aportadas en las mismas,
se observa que en los centros participantes en DigiCraft
se pretende seguir implementando este tipo de
metodologia en diversas asignaturas, contextos,
etc. A lo que se refieren en numerosas ocasiones
como curriculo transversal. La explicacién es clara, se



DigiCraft

Aumento del trabajo colaborativo
Propicia un cambio metodoldgico positivo
Mayor cohesiéon del grupo de alumnos
Inclusion de todo el alumnado

Aulas mas participativas y activas
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Grafico 9. Efectos de trabajar con la metodologia DigiCraft basada en aprender haciendo
y aprender jugando (por nimero de menciones en entrevistas)

reconoce el aumento significativo de la motivacién que
se consigue con estas metodologias activas y centradas
en retos de aprendizaje. Se refieren a esta cuestion con
expresiones como las que se presentan a continuacion:

Es mucho mas motivador para ellos y para nosotros
también (CEIP1)

Si, bueno yo daba el salto, yo es que le plantaria, que
plantaria pues un curriculo transversal (CEIP8)

3.4.Valoracion del programa DigiCraft
por alumnado y profesorado

competencia ot
recursos °
problema

docentes a CtiVi d a d es materiales
asignaturas tiempo digital
horas formacién preparacion

familias

horario e rricu lu I capacidad
companeros

centros

aprendizaje

Figura 3. Nube de palabras sobre la valoracion del
programa por alumnado y profesorado

3.4.1. Metodologia DigiCraft basada en
aprender haciendo y aprender jugando

Los profesores y los estudiantes valoran muy
positivamente la metodologia DigiCraft debido a que
potencia el aprendizaje colaborativo, propiciando un
cambio metodoldgico en la ensefianza que favorece el
aprendizaje activo, la cohesion del grupo de clase y la
inclusién de todo el alumnado. Las aulas propician la
participacion de todos los estudiantes, incluyendo a
aquellos que tienen mas dificultades (Gréfico 9).

Aprender haciendo y jugando implica estimular el
aprendizaje por descubrimiento por parte de los
discentes, al tiempo que aprenden a compartiry a
respetar, no s6lo ideas y formas de relacionarse con
otros, sino incluso el material de que se dispone para
trabajar.

Las estrategias de aprendizaje colaborativo
que impulsa el programa se han transferido a las
dinamicas de clase aplicandose en otras actividades
y apostando por planteamientos cooperativos como
forma de trabajo, lo que prueba la aceptacién de esta
metodologia y la valoracion positiva de sus efectos
educativos. En algunos casos, se observan referencias
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Formacién en competencias digitales

Dotacion de recursos

Formadores DigiCraft competentes

Apoyo a los docentes para realizar las actividades DigiCraft

Programa integral (incluye actividades, formacién y recursos)

Programa pautado (actividades guiadas, se adaptan a la edad...)
Formadores que proporcionan ayuda cuando es necesario a través de email
Ofrece contenidos transversales

Conocimiento de Itinerarios de tecnologias emergentes
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Grafico 10. Formacién y apoyo a los docentes para el desarrollo del programa (por niGmero de menciones en entrevistas)

a la importancia de desarrollar el pensamiento
computacional a través de esta metodologia y como
perciben que el alumnado cada vez se desenvuelve
mejor con las tecnologias. Algunos profesores hacen
constar la importancia del cambio educativo que
estan viviendo, refiriéndose a un nuevo paradigma
de ensefianza en un contexto de gran motivacién
por hacer cosas diferentes, trabajando en equipo y
potenciando las habilidades de los docentes en un
clima de trabajo estimulante. Entre otras cuestiones los
docentes afirman:

“Es verdad que eso de utilizar DigiCraft con el alumnado,
del descubrimiento a través de juegos...” (CEIP5).

“Trabajar en equipo en otras asignaturas, es un trabajo
como mas intelectual, de pensar, de dar ideas, pero
aqui ademas es que tienen que compartir un material”
(CEIP4).

“Programa bueno y que aporta muchos beneficios al
centro escolar, a los docentes y alumnado” (CEIP1).

“Creo que el cambio de metodologia es importante”
(CEIPT).
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“Para los colegios supuso también un periodo para
revolucionar lo que eran los métodos de ensefianza”
(CEIPS8).

“Estamos trabajando el trabajo cooperativo, entonces
también estan todas las clases puestas por equipos,
ya intentamos trabajar un poco lo cooperativo, pero
estamos empezando” (CEIP12).

“Yo trabajo mucho con gamificacién y a partir de ahi
incluso las actividades de DigiCraf, muchas veces”
(CEIP2).

“Es un cole con mucha, mucha motivacién a hacer cosas
diferentes” (CEIP2).

“Estamos todos los centros educativos, dandole esa
importancia al pensamiento computacional...” (CEIP14).

“Yo cada vez veo alumnado mas adaptado a las nuevas
tecnologias” (CEIP15).

Creo que podriamos estar los tres de acuerdo en el que
se abre un paradigma diferente (CEIP15).

“Que la gente esté a gusto trabajando para que cada uno,



DigiCraft

pues, potenciar sus habilidades y luego las transmita a los
demas y trabajemos en equipo” (CEIP3).

3.4.2. Formacién y apoyo a los docentes para
el desarrollo del programa

El programa DigiCraft es caracterizado por los
docentes como un programa integral y de caracter
transversal que incluye una planificacion pautada de
actividades guiadas y adaptadas a las edades de los
estudiantes, los recursos y materiales necesarios para
desarrollar las actividades propuestas y la formacion del
profesorado para desarrollar el programa, lo que incluye
el apoyo requerido por los profesores y profesoras para
realizar las actividades (Gréfico 10).

La alta estructuracion del programay la facilidad
con la que se pueden desarrollar las actividades al
estar muy guiadas y contar con el material necesario es
una caracteristica muy bien valorada por los docentes,
como se aprecia en las siguientes afirmaciones:

“Es un aprendizaje transversal” (CEIP6).

“Que venga todo preparado en un kit y que te diga esto
es lo que tU vas a tener que utilizar, a mi me ha parecido
de las mejores cosas” (CEIP15).

“Realmente es como seguir instrucciones de una receta
de cocina” (CEIP2).

“Esta todo muy bien estructurado” (CEIP6).

“Para los profes es intuitivo, porque vienen todos los
pasos a realizar de todo, muy desglosados y creo que es
facil” (CEIP9).

“La pagina web donde estan los dosieres, la verdad
que viene bastante bien, bastante bien estructurada
y simplemente consultando el programa de DigiCraft
practicamente sales de dudas” (CEIP8).

“Eso es lo bueno de usar DigiCraft, de que hayais
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implementado los recursos, porque si los recursos
dependieran del centro, a veces lo podemos dotary a
veces no” (CEIP8)

“Quizéd como fortaleza muy importante de DigiCraft, uno,
ha significado una primera aproximacién de algunos
profesores que no tenian contacto con esa tecnologia,
han abierto esas ganas por introducirlo al aula; dos, ha ido
acompafiado por una formacion fuerte inicial” (CEIP8).

En general, los docentes valoran positivamente la
formacion recibida por los formadores de DigiCraft,
a los cuales atribuyen un alto nivel y agradecen su
flexibilidad y disponibilidad para atenderles cuando
lo han necesitado a través del correo electrénico, a
pesar de que algunos profesores han calificado las
formaciones como excesivamente largas, puesto de
manifiesto pequefos errores de funcionamiento y
expresado dificultades para recibir las soluciones a sus
problemas de forma online, aludiendo a la posibilidad
de recibir algln tipo de formacién presencial.
Recogemos sus comentarios sobre esta cuestion:

“La formacién esta fantastica...... La formacién y la
seguridad que nos da” (CEIP6).

“Escribias a hola@digicraft y la verdad que enseguida te
contestaban” (CPR10).

“Aumentar la capacitacion docente en materia digital del
profesorado que en eso ha ayudado mucho DigiCraft”
(CEIPS).

“Muy bien disefiada con respecto a las actividades, o sea,
una programaciéon de formacién muy buena” (CEIP13).

“Puntos fuertes su formacion, la calidez y la calidad de
los formadores” (CEIP15).

“Muy cercana, con muchisima paciencia porque éramos
un montén de profesores y habia profesores pobrecitos,

que debian tener pocos recursos” (CEIP2).

“La formacion esta muy bien, que, ademéas a mi me toco
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una formadora en concreto muy buena y que esta muy
bien esquematizado todo” (CEIP2).

“Me he puesto al dia en muchas cosas que no tenia
demasiado claras” (CEIP13).

“Me han gustado mucho las actividades, me han gustado
muchisimo los materiales. Materiales que practicamente
ni conociamos” (CEIP13).

“Han aprendido a manejar muchas aplicaciones”
(CEIP14).

“El asesoramiento remoto si que es agil” (CEIP1).

“La formacién, el material que repartis y la flexibilidad,
también” (CEIP7).

“Nos consta, que hay otros compis de otros coles que si,
que cuando tenian dudas les escriben y el soporte, les
contesta” (CEIP2).

“Preguntdbamos online y no nos solucionaban nada”
(CEIP1).

“Las formaciones que son stper largas” (CEIP1).

“Ha habido por parte del formador y su organizacién
tiempo de haber comprobado que ese... que ese enlace
va a estar bien o que... que se puede realizar” (CEIP12).

“Una formacién presencial que aglutine a méas... mas de
seis docentes” (CEIP12).

“Y al final te quedas con la sensacion de que una
formacion de tres horas el aprovechamiento es minimo”
(CEIP4).

Por supuesto, dado el caracter y los objetivos del
programa, de forma generalizada reconocen la
adquisicion de competencias digitales como docentes
a lo largo del tiempo en el que han desarrollado
el programa, adquiriendo conocimientos de las
tecnologias emergentes a través de los diversos
itinerarios.
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El nivel competencial alcanzado ha contribuido
a sentirse mas seguros en el manejo de las
tecnologias digitales gracias a la dotacion de
recursos entregada a los centros participantes que
les ha permitido probar en sus aulas un gran nGmero
de recursos y aplicaciones, asi como a valorar su
potencial educativo y motivador como herramientas
de aprendizaje. Se expresan como sigue:

“Para nosotros es inviable tener ciertos recursos porque a
lo mejor econémicamente no podemos” (CEIP2).

“El programa DigiCraft ... nos permitié un enriquecimiento
y un descubrimiento de muchas aplicaciones
tecnoldgicas o de instrumentos, herramientas” (CEIP4).

“Esta serie de recursos para favorecer el aprendizaje
digital, de modo que sea algo transversal” (CEIP8).

“Nos dimos cuenta de la capacidad, la potencialidad que
tenia todo lo digital” (CEIP8).

“A nivel de programacién, considero que te da
herramientas para ir mejorando. Mas allé de que podamos
profundizar més, Scratch es un programa completisimo”
(CEIPS).

“Todo lo que sea aprendizaje tecnoldgico, por supuesto,
te ayuda” (CPR10).

Los docentes también aluden a un tipo de formacién
y apoyo de caracter horizontal, que se proporciona
in situ cuando se requiere y gracias a la colaboracion
de los compafieros del centro y el apoyo especifico del
coordinador DigiCraft.

Se puede decir que el cambio metodoldgico que
ha supuesto el desarrollo del programa DigiCraft en
los centros educativos ha estado apoyado por los
coordinadores y los que se denominan en algn caso
como grupos motores, los cuales sirven de sostény
hacen funciones de acompafamiento, otorgando la
formacién y confianza necesaria al resto del profesorado
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implicado. En algunos de los centros se expresan en
este sentido:

“0O sea que, al final, todo lo que sea mover algo en el
colegio anima a estos grupos motores, que se han creado
con Manuely demaés, estos grupos motores lo que hacen
es que alimentan la energia de querer continuar en esa
linea de formacion” (CEIP8).

“Realmente al final todo el mundo, todos los profesores
se han nutrido de lo que hemos aprendido nosotros en el
programa” (CEIP8).

“Si se han sentido acompanados por esa Grafico del
coordinador que es importante, porque no es solo ver
un curso y sentarse en el aula, que algunos profesores
estan en capacidad mas que de sobra de hacerlo, pero
hay profesores que necesitan un proceso mas de
acompafiamiento, pues si, lo han tenido desde el centro”
(CEIPS).

“Tenemos colaboracién de nuestros compafieros en lo
que...vamos necesitando” (CPR10).

Tiempo para desarrollar el programa

Problemas técnicos y mal funcionamiento de algunos recursos

Extension de las actividades DigiCraft (no se ajustan al tiempo estimado)

Falta de reconocimiento para el profesorado que se implica (liberacién horaria...).
Extension de los itinerarios (demasiadas actividades)

Falta de estabilidad del profesorado en el centro

Implicacion del profesorado

Formacion DigiCraft extensa y poco practica.

Exige un tiempo de preparacion para el desarrollo de las actividades (instalacion, registro...)
Falta de implicacién de mas profesorado del centro

Poca relacién de las actividades con los objetivos y contenidos curriculares
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“Se han hecho cursos de digitalizaciéon y se ha incluido
como especifico para que todo el mundo lo conozcay
pueda utilizarlo” (CEIP3).

“Hemos intentado darle la maxima informacién y la
maéaxima formacion de lo que ibamos a trabajar y la verdad
que el feedback ha sido bastante positivo” (CEIP8).

3.4.3. Retos identificados en la
implementacion del Programa en las aulas

La principal dificultad que han encontrado los profesores
y coordinadores DigiCraft de los centros para desarrollar el
programa es el tiempo que requiere implementar en el aula
todas las actividades propuestas en cada itinerario, que en
algunos centros se consideran excesivas (Gréfico 11), por lo
que algunos profesores sugieren que se seleccionan algunas
actividades de los itinerarios, pero no se realizan completos.

En este sentido, se apunta que la extension de las
actividades no siempre se ajusta al tiempo previsto
o estimado en la guia, considerando las condiciones
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Grafico 11. Retos identificados en la implementacion del Programa en las aulas (por niGmero de menciones en entrevistas)
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organizativas que implica el trabajo en el aula con
ninos y nifas de escasa edad y la puesta a punto de los
materiales que se van a utilizar. Algunos comentarios a
este respecto se muestran a continuacién:

“Los itinerarios estan muy bien pensados. Quizéa lo veo un
poco, desde mi punto de vista, excesivo de actividades”
(CEIPS).

“EL Gltimo itinerario fue muy tedioso” (CEIP1).
“No puedes hacerlo a tu ritmo o con tus tiempos” (CEIP1).

“Pautadas para una temporalizacion bastante extensa 'y
nosotros, al tener solamente una sesién de 50 minutos,
eso si que nos limita mucho” (CEIP1).

“No tenemos tiempo material de desarrollar, perdemos
mas tiempo en empezar, entrar, salir, tal, que en
desarrollar la sesion, que cuando ya estan los ninos ahi
centrados y haciendo las cosas hay que recoger” (CEIP1).

“La critica que yo le podria hacer son los tiempos que van
a llevar las actividades, que a mi normalmente me llevan
bastante més... lo que hay que mejorar es lo del tiempo”
(CEIP11).

“De la temporalizacién de algunas de las actividades que
estan estimadas... luego a la hora de aplicar, pues hemos
encontrado que es superior” (CEIP12).

“Entonces habia actividades previstas para una sesién
que se iban a dos, porque, practicamente la primera
sesion entera era solo para la parte de manualidades”
(CEIP13).

“Es tiempo que le tienes que dedicar... Y sobre
todo porque muchas veces, a lo mejor, pues surgen
complicaciones.. tu imaginate llegar a una clase,
empieza la actividad, ahora te falla, yo me empiezo a
agobiar porque ya que se me va el tiempo, al final no he
hecho una actividad” (CEIP14).

“Tienes planteada una actividad de una horay te tiras

toda la hora, descargando, solucionando problemas...”
(CEIPS).
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“A mi la actividad se me acaba alargando més de lo que
tenia programado. Pues al final es como todo lo que
hacemos, algunas (actividades) las quitas u otras, a lo
mejor, las adaptas” (CEIP2).

“Se eterniza todo, ;sabes? Cuando la actividad esta
programada para 50 minutos, sabes que no te va a dar
tiempo” (CEIP7).

“El problema que hay es que no es suficiente material
para poder hacer tantas (actividades) y el tiempo... el
tiempo de la duracion de las actividades” (CEIP3).

“Con la con la limitacién de tiempo hay cosas que las
dejas a medias y entonces pierde totalmente el ritmo y
pierde como el sentido” (CEIP4).

“Alo mejor no todo, no todo el itinerario lo puedes hacer
con todos” (CEIP6).

“Hay actividades que personalmente no contemplo hacer
con el alumnado, que creo que no les motiva... Y que,
quizas, son demasiadas, a lo mejor era mejor profundizar
en X aspectos...” (CEIP7).

Ademas, mencionan el tiempo requerido para la
preparacion de las actividades por parte del docente
(instalacion de aplicaciones, registro en sitios web...)
y, en algunos casos, declaran haber encontrado
problemas técnicos y mal funcionamiento de algunos
recursos, lo que inevitablemente supondria un
tiempo afiadido para la preparacion o desarrollo de la
propuesta formativa. En definitiva, escuchando la voz
de los docentes, la falta de tiempo del profesorado,
se puede decir que es una variable significativa que
explica muchos de los problemas a los que se enfrenta
el desarrollo completo del programa DigiCraft. Se
muestran algunas ideas expresadas por los docentes:

“Siempre hay algn problema técnico” (CEIP1).
“Si que lleva mucho tiempo la preparacion” (CEIP1).

“Algln inconveniente, ahi, con el material, porque el
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instalarlo lleva mas tiempo todavia” (CEIP1).

“Cuando hay una preparacion previa, pues... excesiva.
Entonces... demasiada preparacién y poca funcionalidad”
(CEIP12).

“Tenemos que echarles bastantes mas horas en
la preparacion de las cosas.. se necesitaba mucha
preparacion previa antes de utilizar todo el material.
Dedicarle mas horas fuera de nuestro horario que
tenemos aqui en el centro, para intentar solucionar esos
problemasy que, al dia siguiente, pues bueno, lo que ha
fallado que no vuelva a fallar” (CEIP14).

“El tiempo, o sea, yo creo que al final los profes siempre
es lo que decimos, hay grandes profesores con mucha
motivacion, lo que nos falta es tiempo y dinero, entonces,
son las dos cosas” (CEIP2).

“Pues hay veces que dices es que no concilio porque... o
no duermes, o no concilio 0 no duermo... Un proyecto se
puede venir abajo por falta de tiempo” (CEIP2).

“Me he encontrado con que he querido llevar a cabo
actividades que eran excesivamente complejas, porque
me suponian una preparacién previa que me iba a llevar
mucho tiempo o una preparaciéon de materiales... tengo la
sensacion de que hay actividades que me gustaria llevar a
cabo si tuviese mas tiempo” (CEIP4).

“Por falta de tiempo y demas, pues al final cuesta mas
trabajo” (CEIPS).

“Hay mucha falta de tiempo.... el tiempo, pues condiciona
bastante” (CPI9).

“Hay muchas oportunidades, luego cierto que tienes que
tener tiempo” (CPR10).

Al hilo de estos retos para su desarrollo se menciona
la desconexidn de las actividades del programa
con los objetivos y contenidos curriculares que se
trabajan en las asignaturas impartidas en el centro, lo
que implicaria encontrar tiempo afadido al dedicado a
las asignaturas establecidas. Y las multiples actividades
programadas en el centro parecen dificultar disponer
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de tiempo suficiente para el desarrollo completo del
programa DigiCraft. Pero antes esta situacion, algunos
profesores plantean posibles soluciones, como la
creacion de una asignatura de tecnologia donde
se puedan incorporar este tipo de aprendizajes. Se
pueden destacan los siguientes comentarios de los
profesores/as:

“Un afiadido y es una sobrecarga continua” (CEIP1).

“Tiene su complicaciéon también, porque el nimero de
horas es limitado.... Pero claro, tenemos otras materias
que dary a veces se hace complicado sacar el tiempo
para este tipo de cosas que para mi son fundamentales”
(CEIP11).

“En muchas de las actividades, no hemos encontrado
un objetivo didéctico claro, en linea con los contenidos
curriculares de las distintas areas” (CEIP12).

“Teniendo en cuenta que tenemos que abarcar un
contenido bastante amplio ya en las &reas de manera
curricular, pues anadir un contenido mas, adicional, pues
es...complicado” (CEIP12).

“Los horarios no permiten gran cosa” (CEIP13).
“Nos veiamos un poco agobiados” (CEIP7).

“Yo creo que era un problema, es decir, tengo que dar
este curriculum, esto es como algo extra, como si hago
una excursion” (CPI9).

“Muchas veces la carga de programacién que tenemos
de... todo el temario que viene, pues al final, te agobias y
dices, es que no puedo” (CEIP2).

“Estamos valorando es la posibilidad de poner una
asignatura de libre configuracién que sea tecnologia 'y
que nos permita también trabajar con ellos de manera
muy global cualquiera de los itinerarios” (CEIP2).

“Hemos intentado (hacer) todo lo posible, porque claro,
al final tG tienes un horario, tienes un contenido, tienes
un temario y, por supuesto, vamos hasta aqui arriba, y
sino tienes el dia del libro, el dia del padre, el del no sé
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cuantos, la excursion, o sea...” (CEIP3).

“Un punto es saber integrarlo bien, porque es cierto que
veces .. No nos cabe todo, o sea, el tiempo es el que
tenemos” (CPR10).

“Al tener ya un curriculum muy, muy... realmente lleno
de contenido, tienes que ser habil para poder sustituir, no
afiadir, sino meter eso en algan sitio” (CPR10).

Por otra parte, los docentes apuntan retos para el
desarrollo de DigiCraft que tienen relacién con la
formacion de los docentes, que en algunos casos
se valora como demasiado extensa y poco practica,
aunque ya se ha seflalado anteriormente que la
mayoria del profesorado se muestra satisfecho con la
formacién recibida. Algunos de sus comentarios criticos
con la formacién se indican a continuacién:

“No siempre se cuenta con el tiempo disponible para
realizar la formacion” (CEIP12).

“Las formaciones online, algunos ponentes han sido un
poco dificiles de llevar.. También ha habido fallos que
no tenian nada que ver con la formacion en si, sino con
las condiciones del momento, se caia, en un momento
determinado, la conexidén” (CEIP4).

“Control un poquito més exhaustivo, un poquito mas
feedback entre el profesory el personal que esta dando
en ese momento el curso, como algo a mejorar (CEIP8).

Tendriamos que invertir tiempo y esfuerzo en ensefiar al
resto de profesorado” (CEIP4).

“La formacioén, como hacemos las actividades que
después tenemos que hacer con los alumnos, es mucho
tiempo y muchas veces, pues no nos da tiempo a
conseguirlo” (CPI9).

Y finalmente, aparecen como relevantes problemas
de caracter mas estructural, tanto tecnolégico como
organizativo de los centros, tales como problemas
técnicos en los dispositivos disponibles o la falta de
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reconocimiento para el profesorado que se implica,
por ejemplo, a través de liberacién horaria, la falta de
estabilidad del profesorado y falta de implicacion de
mas docentes en cada centro. Los docentes ponen
de manifiesto la necesidad de controlar y manejar el
estrés que sufren por la falta de tiempo, sugiriendo en
algunos casos la posibilidad de poder tener algdn tipo
de descarga por las horas que exige la preparacién de
las actividades. Se destacan los siguientes comentarios
de docentes:

“El inconveniente de esos profesores nuevos que aqui
son los itinerantes” (CEIP1).

“Yo el Gnico inconveniente que le veo es que no estamos
formados todos” (CEIP1).

“Lo que hay es que ajustar horarios para que te coincidan
dos horas” (CEIP1).

“A lo mejor hay que incorporar en la formacién como
manejar el estrés” (CEIP1).

“Al final todas las cosas en las que tG te implicas sabes
que te van a llevar una sobrecarga en tu trabajo, porque
liberacion o descarga docente, por desgracia, no hay,
ojala pudiera” (CEIP11).

“No tenemos liberacion horaria. Esto es voluntad”
(CEIP7).

“Hay que cuadrar las horas. Lo que decimos, somos un
el centro pequefio y no tenemos tampoco tanta gente
como para coordinar tantas cosas” (CEIP11).

“Ha pasado por varios docentes, lo que ocurre es que son
docentes que ya no estan. Ha habido mucha movilidad
del centro” (CEIP13).

“Nuestro gran problema es la parte que parece que nos
van a solucionar, es la parte técnica de dispositivos....
Los fallos de tecnologia del centro son horrorososy,
entonces, me he quedado con ganas de poder hacer todo
lo que tenia que haber hecho” (CEIP13).
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“Mientras no tengamos un centro en el que de verdad
podamos tener los dispositivos necesarios y en las
condiciones necesarias para que el alumnado lo utilice
de manera habitual... es que resulta muy dificil” (CEIP13).

“Yo, como equipo directivo, no podemos descargar a
un profe de horario, si la consejeria no nos lo permite,
0 sea, entonces la consejeria te dice por qué se puede
descargary por qué no, de momento, este proyecto no lo
reconoce” (CEIP2).

“Este tipo de proyectos... pues que si, que puedan
tener esa descarga, porque también lleva un tema de
preparacion” (CEIP2).

“Aparte de nosotros los que impartimos la asignatura, no
hay una implicacién directa (del resto del profesorado)...
nosotros también estamos muy limitados por el tema de
la no estabilidad del personal en los centros” (CEIP4).

“Desgraciadamente no hay horas para este tipo de
programas... Es complicado si el aflo siguiente no... no
estamos nosotras, retomar el proyecto porque se olvida”
(CEIPS).

“Lo que si ha liberado la Junta, porque ha previsto
tres horas para liderar la coordinaciéon tecnolégica...,
que son totalmente insuficiente” (CEIP8).

3.4.4. Propuestas de continuidad para
el Programa DigiCraft en el centro

En consonancia con los retos planteados para la puesta
en practica del programa en los centros educativos,
los profesores demandan, como propuestas de
continuidad del programa, principalmente la conexion
de las actividades DigiCraft con el curriculo escolar
(Gréfico 12), dada la dificultad de planificar horas extras
para su implementacion. Por su parte, los estudiantes
reclaman que se siga una metodologia similar en otras
asignaturas, con afirmaciones como las que siguen a
continuacién:
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“Me gustaria que se hicieran algunas actividades como
esas en otras asignaturas”.

“A mi el aflo que viene también me gustaria que siguiera
DigiCraft, pero no solo con lo que tiene ahora también
me gustaria que afiadiera mas cosas de Lengua, Inglés y
Mateméticas”.

Incluso, algunos docentes apostarian por la creacién
de un area o asignatura para trabajar el contenido
del programa, lo cual seria otra forma de incorporarlo
al curriculo oficial y disponer de un horario para ello.
Se muestran algunos de sus comentarios:

“Yo creo que eso seria lo ideal, integrarlo en el curriculo
de alguna forma, con las asignaturas, que deje de ser algo
mas puntual” (CEIP11).

“Reconvertir DigiCraft, no te digo el curriculum de la
asignatura de robética, pero si ... para trabajar la robética,
ino?, podria ser, podria funcionar. Pero para eso se
necesita mas material, mas formacion...” (CEIP12)

“Elaborar esa asignatura de disefio propio, relacionada
con las nuevas tecnologias” (CEIP14).

“En el nuevo curriculo esta el tema de programacién,
entonces todo eso se puede aprovechar muchisimo...
Y me gustaria que hubiera un punto de partida con
el curriculo de Primaria o de Infantil o de la etapa ala
que vaya dirigido. Ahadir una propuesta que vaya en
consonancia con el curriculo” (CEIP3).

“Curricularmente, es que, si se trabajase desde un érea
pues ... englobaria todo lo que quieras” (CEIP5).

“Ligado més especificamente al curriculum, quizas un
poco ya ligado a un area més especifica” (CPI9).

“Hemos creado una asignatura que es Desarrollo
Computacional” (CEIP8).

“Existe una programacién donde DigiCraft esta incluida

y donde evaluamos, existe un boletin para la familia”
(CEIP8).

37



DigiCraft

“La gente ve que no es tan dificil justificar el curriculum a
través de esas actividades” (CPI9).

Los docentes también demandan contar con mas
formacion sobre las actividades del programa a través
de minitutoriales, videos o formaciones especificas,
por ejemplo, sobre los riesgos de las tecnologias, al
tiempo que algunos profesores sugieren un mayor
acompanamiento de los coordinadores DigiCraft de
los centros. También aparece el deseo de conseguir
descarga horaria para los profesores que imparten el
programa, lo que quedaria en manos de la autoridad
educativa correspondiente. Sobre esta cuestién, los
docentes sefalan:

“Pues igual un tutorial muy pequeiito, muy cortito,
podria venir bien, pero yo creo que en general esta todo
muy bien explicado, o sea, como hacer las cosas paso a
paso” (CEIP11).

“A mi me gustaria tener méas formacién, es verdad que yo
me he quedado con ganas de mas” (CEIP2).

Incorporacion de las actividades en el curriculo educativo.

Inclusion de mas formacion sobre las actividades (mini tutoriales, videos..) y
formaciones especificas sobre los riesgos de las tecnologias.

Participacion de las familias en las actividades del centro.

Disposicion de mas recursos para que los alumnos puedan
trabajar en grupos mas reducidos.

Creacion de un area o asignatura para trabajar el contenido del programa.

Diversificacion de los itinerarios existentes (crear diferentes niveles).
Mayor acompafiamiento de los coordinadores Digicraft de los centros.
Elaboracién de itinerarios con situaciones de aprendizaje.

Refuerzo del contenido de los itinerarios (en lugar de crear itinerarios nuevos...).
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“Creo que necesitamos mas formacion nosotros” (CEIP4).

“Yo haria una formacién, ni presencial ni online, yo la
haria mixta” (CEIP5).

“Autoformacioén, con un foro o una clase que fuera mas
para resolver dudas” (CPI9).

“Mas formacién, incluso alguna sesion presencial. Incluso
para mas gente del claustro, no solo para las personas
que lleven el proyecto” (CPR10).

“Elaboracién propia del centro de un dossier en el que
esas actividades puedan ser explicadas de alumno a
alumno a través de videos” (CEIP15).

“Que puedan tener (los profesores) esa descarga, porque
si que también lleva un tema de preparacion” (CEIP2).
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Grafico 12. Propuestas de continuidad para el Programa DigiCraft en el centro (por nimero de menciones en entrevistas)
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Se plantea también disponer de los kits entregados por
DigiCraft o incluso poder acceder a mas recursos para
que los alumnos y alumnas puedan trabajar en grupos
mas reducidos. A este respecto mencionan:

“El mantenimiento de los Kits en los centros me parece
fundamental para poder seguir con el programa y seguir
con la aplicacién” (CEIP15).

“Lo que me llega (como director/a) es que el material
esta fenomenal, que les encanta, pero que es para
trabajar en pequefios grupos... Es muy dificil usar el
material con veinticinco nifios a la vez... a lo mejor nos
faltaria mas material DigiCraft.. aunque esté planteado
para trabajar en grupo, no llega” (CEIP12).

“El tema de las Sphero, de los Spelldrums son materiales
que no son baratos y que no estan al alcance de las
familias, pero es verdad que en cantidad se queda corto...
Entonces, yo creo que deberia de reflexionar la empresa
como tal para intentar dotar al centro de mas recursos
porque al final va a ser bueno, tanto para la empresa
como para la gente que lo llevamos a la practica” (CEIP8).

Por otra parte, muestran su deseo de un mayor grado
de participacion de las familias en las actividades
del centro, lo que permitiria aprovechar el programa
DigiCraft para ir més alla del entorno escolar y favorecer
el desarrollo de la competencia digital de la ciudadania.
A este respecto recogemos los siguientes comentarios:

“Hablando del tema de la inclusion también estaria bien
incluir a las familias de alguna manera” (CEIP12).

“Queriamos también intentar que llegara a las familias...
como nosotros somos Comunidad de Aprendizaje, pues
hacer algun tipo de formaciéon con la familia, ;verdad?
donde ellos también conocieran...” (CEIP14).

“Que cuando las familias y los voluntarios de grupos
interactivos vengan, se pueda también utilizar parte de
esas actividades y parte de ese material para trabajar con
ellos en ese momento” (CEIP15).
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“Talleres con las familias en horas extra...” (CEIP7).

Finalmente, en relacion con los itinerarios ofrecidos
en el programa, se apuesta por reforzar el contenido
de los itinerarios mas que por crear otros nuevos, asi
como diversificarlos, estableciendo varios niveles. Se
sugiere también en algunos centros la elaboracién de
itinerarios con situaciones de aprendizaje, lo que
se puede interpretar como una demanda de mayor
aproximacién a la forma de planificacién y trabajo que
se estd adoptando en los centros educativos a raiz de la
nueva legislacién educativa. Se formula esta idea como
sigue:

“Seria la elaboracion de situaciones de aprendizaje a
partir de un producto final en el que se engloben las
diferentes areas” (CEIP5S).
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A continuacién, se muestran algunos estudios diferen-
ciales entre los centros educativos participantes en esta
fase de evaluacién, agrupandolos en funcién de la in-
tegracion tecnoldgica adoptada en el centro, el tama-
fio del centro y el contexto geografico, considerando
la Comunidad Auténoma en la que se encuentran los
centros educativos y el ambito rural o urbano en los que
se sitlan los centros.

4.1. Diferencias en funcion de la
integracion tecnologica del centro

Los centros educativos han sido agrupados en tres ca-
tegorias que implican de una menor a mayor experien-
cia en la integracién de las tecnologias en la practica
escolar, denominadas 1) primera aproximacion, 2) nivel
medio y 3) nivel avanzado.

Primera aproximacion Nivel medio
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Al comparar los tres tipos de centros en cuanto a la
competencia digital adquirida por los estudiantes
relacionada con la seguridad, creacién de contenidos
y trabajo colaborativo, se observan algunas diferencias
poniendo de manifiesto que, en los centros con me-
nor integracion tecnolégica, se aprecia un aumento
de las referencias a la adquisicién de competencias
digitales en seguridad. Mientras que las alusiones a
las competencias en creacién de contenido y trabajo
colaborativo son méas uniformes en los tres tipos de
centros (Grafico 13).

Otra hipotesis para contrastar ha sido si el nivel de
integracion tecnolégica del centro tendria rela-
cion con los efectos del programa DigiCraft en
el alumnado, en cuanto al uso de metodologias
de trabajo innovadoras. En concreto se han anali-
zado las categorias previamente establecidas para
el andlisis de esta cuestion, que son las siguientes:

. Competencia digital relacionada
con la segurida

. Competencia digital relacionada con la
creacion de productos digitales

. Competencia para el trabajo
colaborativo

Nivel avanzado

Grafico 13. Competencias adquiridas por los estudiantes en funcion de la integracion
tecnoldgica del centro (por nimero de menciones en entrevistas)
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1.3.1. Ven a sus docentes mas ilusionados.
1.3.2. Aprenden mientras juegan.

1.3.3. Desarrollan un aprendizaje practico y
experimental.

1.3.4. Tienen un contacto mas cercano con el
profesorado.

1.3.5. Rol del profesorado mas activo y de apoyo.

Los resultados muestran que las referencias a estas

Nivel medio

Primera aproximacion
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cuestiones aumentan con el nivel de integracion tec-
noldgica, de modo que son los docentes de los cen-
tros mas avanzados los que mas alusiones hacen al
conjunto de las categorias. Destaca, en estos centros,
la idea de que el programa y la metodologia utilizada
facilita un contacto mas cercano entre los estudian-
tes y el profesorado. Mientras que los profesores de
centros que se inician en la integracion de las tec-
nologias apenas mencionan la ilusiéon de los docen-
tes o el aprendizaje a través del juego (Grafico 14).

Ven a sus docentes mas
ilusionados

. Aprenden mientras juega.

. Desarrollan un aprendizaje practicoy
experimental

Tienen un contacto més cercano con el
profesorado

. Consideran que su profesorado tiene un
rol més activo y de apoyo

Nivel avanzado

Grafico 14. Efectos en el alumnado, en cuanto al uso de metodologias de trabajo innovadoras, en funcién
de laintegracion tecnolégica del centro (por nimero de menciones en entrevistas)

4.2. Por tamano del centro

Los centros educativos se han distribuido en funcién
del tamano del centro, considerando la cantidad de
unidades que tienen en cada uno de los cursos, distin-
guiendo centros pequenos, medianos y grandes.

Estos tipos de centros se han comparado en funcién
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de las referencias del profesorado a la adquisicion de
competencias docentes tales como la capacidad de
iniciativa, la competencia social con relacién a los co-
legas y la capacidad critica con respecto al uso de la
tecnologia.

Los resultados ponen de manifiesto que los profesores
de los centros pequenos se refieren de una forma mas
relevante al desarrollo de su capacidad de iniciativa, los
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. Adquieren mayor iniciativa

. Aumentan la competencia social en
relacion a colegas

. Aprenden a ser mas criticos en el uso de
la tecnologia

Grande

Grafico 15. Competencias desarrolladas en los docentes en funcion del
tamafio del centro (por nimero de menciones en entrevistas)

centros medianos recalcan el aumento de la competen-
cia social con relacion a los colegas, mientras que los
centros grandes se focalizan en el aumento de su ca-
pacidad critica con el uso de la tecnologia (Gréfico 15)

El nombre de las categorias completas utilizadas en el
grafico son las siguientes:

® Adquieren mayor iniciativa.

® Aumento de la competencia so-
cial con relacioén a los colegas.

® Aprenden a ser mas criticos con
el uso de la tecnologia.

4.3. Por tipo de contexto
geografico (Comunidad Autonoma
y ambito rural/urbano)

Se han comparado los centros educativos en funcion
de la Comunidad Auténoma de la que forman parte,
con relacion a los efectos del programa DigiCraft
en los estudiantes, considerando variables como
la motivacién, el aprendizaje y la diversion a través
del juego, asi como otros efectos de la metodologia
utilizada.

Se observa que el aumento de la motivacion de los
estudiantes es un tema mucho maés recurrente en
los centros gallegos, y el aprendizaje de los alumnos
y alumnas es menos mencionado en los centros
andaluces, lo mismo que ocurre con la diversién a través
del juego (Grafico 16). Como se puede ver también en
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Pequefio Mediano Grande

. Aumenta la motivacién

. Consigue el aprendizaje

. Consigue la diversion a través
deljuego

Grafico 16. Motivacion, aprendizaje y diversion de los estudiantes en funcién de las
Comunidades Autonomas (por nimero de menciones en entrevistas)

Galicia Madrid Andalucia

Ven a sus docentes mas
ilusionados

Aprenden
mientras juegan

Desarrollan un aprendizaje
practico y experimental

Tienen un contacto més
cercano con el profesorado

Consideran que su
profesorado tiene un rol
mas activo y de apoyo

Grafico 17. Efectos del programa en el alumnado, en cuanto al uso de metodologias de trabajo innovadoras en
funcion de las Comunidades Auténomas de referencia (por nimero de menciones en entrevistas)
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la mencionada Grafico, los centros gallegos son los que
se expresan mas favorablemente sobre el aumento de
la motivacion, el aprendizaje conseguido y la diversion
experimentada por los estudiantes.

Por otra parte, el andlisis de los efectos del programa
DigiCraft en el alumnado, en cuanto al uso de
metodologias de trabajo innovadoras, en relacion
con el lugar geografico donde se encuentran los
centros (Comunidades Auténomas), pone de manifiesto
que en los centros de Galicia se hace menos referencia
a esta cuestiony, en concreto, no se alude a la ilusion
de los docentes ni al juego como forma de aprendizaje,
en Madrid faltan referencias al rol activo y de apoyo
del profesorado, siendo escasas las alusiones a la
ilusion y el juego, mientras destacan el desarrollo de
un aprendizaje practico y experimental, asi como el
contacto cercano entre profesor y estudiantes. Por su
parte, los centros de Andalucia son los mas explicitos en
el analisis de estos efectos, destacando sus referencias

Madrid

Galicia
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a la cercania que se crea entre docentes y discentes, y
también a la ilusion de los docentes (Gréfico 17).

En cuanto al profesorado, se estudian las variables
“Desarrollo de competencias docentes” y “Potencia
la multidisciplinariedad” en las tres Comunidades
Auténomas, observando que los profesores y profesoras
de los centros andaluces son los que mas mencionan
estos resultados del programa, podriamos decir que
son los que mas aprecian su desarrollo competencial
en este area y los que mas se plantean la apertura hacia
un curriculo mas multidisciplinar (Grafico 18).

También se analizan los efectos del programa en las
actitudes y motivacion de los profesores, observando
que es en la Comunidad Andaluza donde mas
referencias se realizan a estos aspectos, destacando
su interés y confianza por la tecnologia, el aprendizaje
compartido junto con sus estudiantes y la satisfaccion
con la ensefianza, mencionando también un mayor

Cambio del clima
del centro.

. Participacion y motivacion
de las familias.

Andalucia

Grafico 18. Efectos del programa en el profesorado en funcién de las Comunidades
Auténomas de referencia (por nimero de menciones en entrevistas)
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. Mayor interés y confianza por
la tecnologia

. Mayor contacto con el
alumnado

. Estan mas relajados
. Aprendizaje compartido

(aprenden de los alumnosy
con los alumnos)

. Mayor satisfaccién con la
ensenanza

Galicia Madrid Andalucia

Grafico 19. Efectos del programa en las actitudes y motivacion del profesorado, en funcién de
las Comunidades Auténomas de referencia (por nimero de menciones en entrevistas)

Ven a sus docentes mas
ilusionados

Aprenden mientras
juegan

. Desarrollan un aprendizaje
practico y experimental

Tienen un contacto mas
cercano con el profesorado

. Consideran que su profesorado
tiene un rol mas activo y de apoyo

Rural Urbano

Grafico 20. Efectos del programa en el alumnado, en cuanto al uso de metodologias de trabajo innovadoras
en funcién del ambito geogréfico rural/urbano. (por ndmero de menciones en entrevistas)

Vodafone



DigiCraft

contacto con el alumnado. En el polo opuesto, los
docentes de la Comunidad de Madrid son los que
menos mencionan estos aspectos, sin encontrar
alusiones al aprendizaje compartido y también con
escasas alusiones a la satisfaccién con la ensefianza
(Gréfico 19).

Por otra parte, se han estudiado las diferencias entre
los centros de ambito rural y urbano, con relacion
a efectos del programa DigiCraft en el alumnado,
en cuanto al uso de metodologias innovadoras, y
también el impacto del programa en las actitudes y
motivaciones del profesorado.

Con relacién a los estudiantes, se observan diferencias
en los diferentes ambitos geogréficos, de modo que
en los centros situados en las ciudades aparecen

Rural Urbano
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mas referencias al aumento de la cercania en las
relaciones entre los alumnos y el profesorado, la
ilusion de los docentes y el aprendizaje a través
del juego. Estas dos Gltimas cuestiones no son
mencionadas en el ambito rural (Grafico 20).

En cuanto al profesorado, en el &mbito urbano se
observa un nimero considerable de comentarios
relativos al aprendizaje compartido (aprender de los
alumnos y con los alumnos) y a la satisfaccion con
la ensefianza, mientras que en el ambito rural no
se mencionan estas ideas. En cambio, no hay tanta
diferencia entre ambos entornos de ensefianza cuando
se refieren al interés y confianza por la tecnologia o el
mayor contacto con el alumnado (Gréfico 21).

Mayor interés y confianza
por la tecnologia

Mayor contacto con el
alumnado

Estdn mas relajados

Aprendizaje compartido (aprenden de
los alumnos y con los alumnos)

Mayor satisfaccion con la
ensefianza

Grafico 21. Efectos del programa en las actitudes y motivacion del profesorado, en funcién del
ambito geografico rural/urbano (por nimero de menciones en entrevistas).
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Siguiendo el esquema de estructuraciéon del anélisis de los principales resultados, a continuacién se
recogen las conclusiones generales a las que se llega en este informe.

En relacion con la repercusion del programa en el alumnado:

Tanto los docentes como los estudiantes consideran

que DigiCraft ha tenido una repercusién positiva,
fundamentalmente en la adquisicion de la competencia
digital para la creacion de contenido y para el uso
seguro de los dispositivos y de los contenidos digitales.
El alumnado logra habilidades para el adecuado

uso de la tecnologia en su vida cotidiana.

Los docentes destacan la gran capacidad del
programa para motivar a los estudiantes. Por

su parte las nifias y nifios afirman de manera
contundente lo mucho que les gusta, generandoles
felicidad y animo a la hora de ir al colegio.

Los docentes y los estudiantes destacan la competencia
adquirida para trabajar de manera colaborativa. También
sefialan, como muy positivo, el aprendizaje lidico y
atractivo por medio del juego. Por otro lado, las nifas y
nifios manifiestan la ilusion de sus profesores al verlos
aprender conocimientos tecnolégicos nuevos e indican

un cambio de rol en el profesorado, al involucrarse

mas en apoyarlos en el desarrollo de las actividades.

Los docentes ponen de manifiesto como los nifios
y nifias hacen participes a sus familias de lo
aprendido y el alumnado sefiala su satisfaccion por
trasladar sus conocimientos a otros miembros de la
familia y por recibir el apoyo de sus progenitores.

“Es un proyecto para aprender, optimizar y enseiiar a los
nifios como utilizar la tecnologia de una manera segura'y de
manera responsable. Es una manera de ensefiar a DigiCraft
unos nifios a utilizar y saber donde navegar por Internet,
entre otras cosas con la tecnologia” (Docente CPR 10)

“Yo cuando empecé a utilizar DigiCraft tenia muchas cosas de
tecnologia en mi casa que no sabia utilizar, perocon el paso
del tiempo he aprendido cosas de internet, de tecnologia
y he aprendido a utilizarla mejor” (Alumno/a, CEIP 13).

“No solo el alumnado, se motiva méas con este tipo
de actividades, sino que también el profesorado
ala hora de prepararlas” (Docente CEIP 5).

“Aprendemos mas y colaboramos
mejor” (Alumno/a CEIP 7).

En relacion con la repercusion del programa en el profesorado:

Los docentes afirman que han aumentado sus
conocimientos y competencias, no sélo en aspectos
tecnolodgicos, sino en habilidades relacionadas

con la capacidad de tomar la iniciativa, aumento

de la curiosidad e imaginacién y la comunicacion
interpersonal con sus colegas, contribuyendo a un
buen ambiente y al cambio de dindmicas de trabajo.

El programa ha tenido un impacto positivo en

las actitudes y motivaciones del profesorado,
destacando el aumento del interés por las tecnologias,
una mayor confianza para su uso educativoy

una mayor satisfaccion con la ensefianza.

Trabajar con metodologias innovadoras ha hecho
que aumenten su contacto y cercania con el
alumnado, ademas de posibilitar un aprendizaje

compartido, donde docentes y estudiantes
aprenden juntos de manera mas gratificante.

“Yo, como profesor, también veo mucha mas
implicacion, el profesorado se estd animando
muchisimo méas” (Docente, CEIP8).

“Todos los profesores que eran mas antiguos se han
digitalizado muchisimo y se ha despertado en ellos

una curiosidad por aprender nuevas herramientas y
nuevos recursos que estan usando ya” (Docente, CEIP3).

“Generas un vinculo mas atractivo con ellos
y mas cercano a ellos, es decir, que a lo mejor si
fuera mas tradicional” (docente, CEIP 2).

“Hemos aprendido juntos, o sea, yo he aprendido...
estoy aprendiendo mucho también” (Docente, CEIP 4).
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En relacion con la repercusion del programa en el centro:

El desarrollo del programa ha tenido un impacto
relevante en los centros. La metodologia DigiCraft se ha
utilizado en otras actividades y asignaturas impartidas
en el centro; la adquisicién de nuevas competencias, por
parte del profesorado, se han proyectado en multiples
actividades docentes; y el empoderamiento de algunos
profesores se vincula a una mayor autonomia para el
liderazgo de otros proyectos, lo que permitira que lo
aprendido tenga continuidad mas alla del tiempo
previsto para el desarrollo del programa DigiCraft.

La mayoria de los centros han integrado el programa
en el plan digital del centro, tanto por la formacion
impartida al profesorado como por los recursos
facilitados y el tipo de metodologia experimentada.

Gracias al programa, tanto profesores como estudiantes,
valoran la metodologia DigiCraft como un cambio
de paradigma didactico, necesario en los centros.

“Lo que hemos dicho es que el objetivo general

del centro es incluir las nuevas tecnologias, o
sea, realmente pensar que no es solo DigiCraft,
es todo lo que podamos...”. (Docente, CEIP 2)

“Nos dimos cuenta de la capacidad, la potencialidad
que tenia todo lo digital” . (Docente, CEIP 8)

“A mi, mis padres me dicen que... que estan muy contentos
de que, pues a ver, si, de que demos clase y a la vez
veamos la tecnologia, porque ahora ya nos hace falta
tener el conocimiento sobre la tecnologia, pero en

un futuro hara mucha mas falta” (Alumno/a, CEIP2).

Por Gltimo, centrandonos en la valoracion del programa:

Los profesores y estudiante valoran muy positivamente la
metodologia DigiCraft porque potencia el aprendizaje
colaborativo y el aprender haciendo y jugando,
propiciando un cambio metodoldgico en la ensefianza
que favorece el aprendizaje activo, la cohesion del
grupo de clase y la inclusion de todo el alumnado.

La alta estructuracion del programa o la facilidad con

la que se pueden desarrollar las actividades al estar muy
guiadas asi como contar con el material necesario, son
caracteristicas muy bien valoradas por los docentes.

El profesorado valora muy positivamente la formacion
y el apoyo de caracter horizontal, recibidos por

los formadores de DigiCraft, de los que destacan

su alto nivel, su flexibilidad y disponibilidad.

En cuanto a los retos, la variable mas significativa
que explica muchas de las dificultades para la
preparacion y desarrollo de las actividades de cada
itinerario, es la falta de tiempo del profesorado.
También se sefialan retos de caracter estructural,

tanto tecnoldégico como organizativo, de los centros.

Respecto a las propuestas de continuidad del programa,
los profesores demandan principalmente que DigiCraft
incorpore contenido curricular y pueda ser impartido
como parte de alguna o varias asignaturas. También sefalan
laidea de reforzar el contenido de los itinerarios y de
diversificarlos, estableciendo niveles de dificultad.

Por su parte, el alumnado reclama que se siga una
metodologia similar a la de DigiCraft en otras asignaturas.

“Para los colegios supuso también un periodo
para revolucionar lo que eran los métodos
de ensefanza” (Docente, CEIP8).

“Para los profes es intuitivo, porque vienen todos
los pasos a realizar de todo, muy desglosados
y creo que es facil” (Docente, CEIP9).

“Me han gustado mucho las actividades, me han
gustado muchisimo los materiales. Materiales que
practicamente ni conociamos” (Docente, CEIP13).
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Anexo 1.

Contacto con los centros para solicitar
colaboracion y explicar el proceso
de evaluacion
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Email para solicitar colaboracion
en el proceso de evaluacion

Estimado equipo docente participante en DigiCraft en
tu cole,

Nos dirigimos a vosotros para solicitaros la
colaboracién de vuestro centro educativo en un
proceso de evaluacion del Programa DigiCraft que
la Fundacién Vodafone iniciara en los préoximos meses
de la mano de la Universidad de Salamanca.

El objetivo de dicha evaluacién es analizar como
ha impactado DigiCraft en los centros que, como
el vuestro, completan en este curso su formaciéon
obligatoria y han tenido acceso a todos los contenidos
y recursos: saber si el programa se ha convertido en
un activo del centro integrandose en las estrategias
de digitalizacion, si estan empleando los materiales
y los recursos en otras asignaturas del curriculo, si se
ha notado un impacto en la forma de aprender del
alumnado al utilizar metodologias activas y tecnologias
exponenciales, etc. Vuestra participacién consistiria
en abrir las puertas de vuestro centro a un pequefno
equipo de investigacion, 2-3 personas, que realizaran
2 entrevistas grupales: una con el director/a o
miembro de equipo directivo, la persona que coordine
DigiCraft y un/a docente que imparta el programa y
otra con 3-4 nifios/as de 9-12 afios que trabajen con
DigiCraft, en presencia de su docente de referencia.
Dichas entrevistas se grabaran en formato audio para
posteriormente proceder a transcribirlas y analizarlas
y la informacion se tratara de manera anénima,
no apareciendo en ningln documento el nombre de
ninguna de las personas que participen. La duracion
de cada entrevista sera de méaximo 45 minutos,
estimandose un tiempo total en el centro educativo
de 3 horas. La visita tendra lugar entre el 10 de abril
y el 19 de mayo de 2023, en una fecha acordada entre
vuestro centro y el equipo de investigacion.
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Queremos recalcar que se trata de una evaluacién sobre
el Programa DigiCraft y como se traslada a la realidad
en los centros educativos, por lo que no es necesario
que preparéis nada previo ni modifiquéis ninguna
de vuestras dinamicas con respecto al programa:
buscamos una aproximacién sincera que nos ayude
entender vuestro dia a dia y a mejorar.

Os rogamos que confirméis vuestra participacion en el
proceso en los proximos dias, facilitando un nombre y
un teléfono de contacto o correo electrénico a través
del cual el equipo de investigacion pueda contactar
para facilitaros mas detalles y concertar la visita.

Agradecemos de antemano vuestra participacion, Un
cordial saludo

Equipo DigiCraft.
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Presentarse como el equipo investigador que
realizara la evaluacion de DigiCraft en su centro, tal
y como fue informado y acordado con su persona
de contacto para DigiCraft en la comunidad
auténoma. En teoria han recibido el email que copio
debajo por parte de la comunidad autébnoma, pero
en algunos casos puede que les hayan contactado
directamente por teléfono.

Objetivo de la evaluacién: analizar como ha
impactado DigiCraft en los centros que, completan
en este curso su formacion obligatoria y han tenido
acceso a todos los contenidos y recursos: saber si el
programa se ha convertido en un activo del centro
integrandose en las estrategias de digitalizacion,
si estan empleando los materiales y los recursos
en otras asignaturas del curriculo, si se ha notado
un impacto en la forma de aprender del alumnado
al utilizar metodologias activas y tecnologias
exponenciales, etc.

Recalcar que no tienen que preparar nada y que
el objetivo de la evaluacion es entender tanto lo
que ha funcionado como lo que no, que se trata de
una conversacion.

Explicar el proceso el dia de la visita: a la legada
al centro explicaremos el protocolo en detalle, pero
el plan es el siguiente: seran 2 entrevistas, cada
una de 45 minutos, con una serie de preguntas que
responderan ordenadamente.

Primera entrevista: un/a docente que imparta
DigiCraft + alguien equipo directivo (a poder ser
director/a) + coordinador/ a DigiCraft
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Segunda entrevista: 4 nifios/as de 9-12 afios —
idealmente 2 nifios y 2 nifias

El tiempo total en el centro se estima en 3h.

Espacio necesario: una sala/clase, idealmente con
sillas colocadas a modo tertulia (en corro). La idea
€s que sea una conversacion.

Como les vamos a grabar (solo voz, sin imagen),
necesitaremos que dispongan de los documentos
de cesion de derechos firmados previamente a
las entrevistas. Los de los nifios/as deben firmarlos
sus tutores legales. Se los mandamos por email.

Coordinar fechay hora (entre el 10 de abrily el 19
de mayo de 2023)
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D./Diia. __, mayor de edad
¥ con DNI (en adelante, el “Cedente”), declaro que he sido informado
por parte de la FUNDACION VODAFONE ESPANA {en adelante, “FUNDACION VODAFONE") con
domicilio en Avda. Américan? 115, 28042 de Madrid, de la accién que se va allevar a cabo por parte
de esta entidad que consiste en |agrabacidn en formato audio

de una serie de entrevistas que se llevaran a cabo durante una visita al centro educativo y que
tendran como objetivo

transcribirlas posteriormente y utilizar su contenido para llevar a cabo una evaluacién del Programa
DigiCraft {(en adelante, la “Accién”). Este material auditivo (en adelante, |las “Entrevistas’) podréa ser
utilizado por FUNDACION VODAFONE con el objeto de analizarlo y extraer de él fragmentos y/a
conclusiones con fines evaluativosy promocionales.

En virtud de lo anterior autorizo, de manera gratuits, a la FUNDACION VODAFONE a realizar, por s o
a través de terceros, la captacion de mi voz en las Entrevistas realizadas durante la Accién con
fines exclusivamente de realizacion de una evaluacion DigiCraft y promocion de dicha actividad
en medios de comunicacién internos o externos a FUNDACION VODAFONE.. Del mismo modo,
cedo expresamente y de manera gratuita, a la FUNDACION VODAFONE los derechos de explotacion
de mi voz derivados de dichas Entrevistas y la posterior explotacion y uso de las mismas en los
términos previstos previamente en la presente cesién. Esta cesién tendrd caracter exclusivo en
lo relativo a las Entrevistas que hayan sido realizadas durante la Accién y en las que se haya
captado mi voz, y serd vélida con ambito territorial mundial y con una duracién temporal
indefinida. Asimismo, autorizo a FUNDACION VODAFONE a ceder a terceros mi voz contenida en
dichas Entrevistas, con los mismos fines aqui previstos y en los términos previamente acordados.
El tercer cesionario podrad utilizar en exclugva, a nivel mundia y durante tlempo ilimitado, los
derechos aqui cedidos. Para autorizar la referida captacion y uso de las Entrevistas, deberd marcar
la siguiente casilla:
O Autorizo la captacién y uso de las grabaciones de mi voz.

A continuacion, se incluye informacion sobre proteccion de datos personales y la autorizacion
para su tratamiento segiin lo dispuesto por el Reglamento UE 679/2019, general de proteccion
de datos y la Ley Orgénica 3/2018, de 5 de diciembre, de proteccién de datos personales y
garant{a de derechos digitales.

Dedaro que he sdo informado de que, en todo caso, FUNDACION VODAFONE tendréd la
consideracion de responsable del tratamiento respecto de los datos personales incorporados en el
presente documento, asf como del que se derive de la referida captacion de mi voz con la
finalidad de gestionar y dar a conocer sus actividades. La entidad mantendra dichos datos
personales durante el tiempo necesario para llevar a cabo las actividades citadas, garantizando que
se han adoptado las medidas técnicas y organizativas necesarias para asegurar el correcto
tratamiento de los datos en el marco de la Accidn. La hase legitimadora para el referido
tratamiento de datos es el consentimiento otorgado por el interesado.

Asimismo, declaro haber sido informado de que, en cualquier momento, puedo ejercer el derecho de
acceso, rectificacion, cancelacion, oposicion limitacion y, en su caso, portabilidad de mis datos
personales aquf facilitados, giéndome por escrito y adjuntando fotocopia de su DNI a
FUNDACION VODAFONE en la direccién Avenida de América, 115, 28042, Madrid, indicando la
referencia “Proteccion de Datos” y lainiciativa en la que suimagen fue captada.

Una vez informado/a doy la conformidad.

En a___de de

flo.: DNI:
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Nombre y edad del menor/tutelado:
Nombre de los padres, madres o tutores:
D.N.lde los padres, madres o tutores:

Declaro que he sido informado por parte de la FUNDACION YODAFONE ESPANA (en adelante,
“FUNDACION VODAFONE”) con domicilio en Avda. América ne 115, 28042 de Madrid, de la
accién que se va a llevar a cabo por parte de esta entidad que consiste en la grabacién en
formato audio de una serie de entrevistas que se llevaran a cabo durante una visita al centro
educativo y que tendrdn como objetivo transcribirlas posteriormente y utilizar su contenido
para llevar a cabo una evaluacién del Programa DigiCraft (en adelante, la “Accién”). Este
material auditivo (en adelante, las “Entrevistas”) podrd ser utilizado por FUNDACION
VODAFONE con el objeto de analizarlo y extraer de é| fragmentos yfo conclusiones con fines
evaluativos y promocionales.

Envirtud de lo anterior autorizo, de manera gratuita, ala FUNDACION VODAFONE a realizar,
por si 0 a través de terceros, la captacién de la voz del menor en las Entrevistas realizadas
durante la Accién con fines exclusivamente de realizacién de una ewvaluacién DigiCraft y
prom oci6n de dicha actividad en medios de comunicacién internos o externos a FUNDACION
VODAFONE. Del mismo modo, cedo expresamente y de manera gratuita, a la FUNDACION
VODAFONE los derechos de explotacién de la voz del menor derivados de dichas
Entrevistas y la posterior explotacién y uso de las mismas en los términos previstos
previamente en la presente cesién. Esta cesién tendra caracter exclusivo en lo relativo a las
Entrevistas que hayan sido realizadas durante la Accién y en las que se haya captado la voz del
menor, y serd valida con ambito territorial mundial y con una duracién temporal
indefinida. Asimismo, autorizo a FUNDACION VODAFONE a ceder a terceros la voz del menor
contenida en dichas Entrevistas, con los mismos fines aqui previstos y en los términos
previamente acordados. El tercer cesionario podra utilizar en exclusiva, a nivel mundial y
durante tiem po ilimitado, los derechos aqui cedidos.

Para autorizar la referida captacién y uso de la voz del menor, debera marcar la casilla
siguiente:

p Autorizo la captacién y uso de la voz del menor/tutelado

A continuacién, se incluye informacidn sobre proteccién de datos personales y la autorizacién
para su tratamiento segin lo dispuesto por el Reglamento UE 6792019, general de
proteccién de datos y la Ley Orgéanica 3/2018, de 5 de diciembre, de proteccién de datos
personales y garantia de derechos digitales.

Declaro que he sido informado de que, en todo caso, FUNDACION VODAFONE tendrd la
consideracién de responsable del tratamiento respecto de los datos personales
incorporados en el presente documento, asi como del que se derive de la referida captacion
de la voz del menor/tutelado con la finalidad de gestionar y dar a conocer sus actividades. La
entidad mantendra dichos datos personales durante el tiempo necesario para llevar a cabo las
actividades citadas, garantizande que se han adoptado las medidas técnicas y
organizativas necesarias para asegurar el correcto tratamiento de los datos en el marco de
la Accién. La base legitimadora para el referido tratamiento de datos es el consentimiento
otorgado por el interesado.

Asimismo, declaro haber sido informado de que, en cualquier mom ento, puedo ejercer el
derecho de acceso, rectificacién, cancelacién, oposicién limitacién y, en su caso,
portabilidad de los datos personales de mi hijoftutelado aqui facilitados, dirigiéndome por
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Entrevista con equipo diectivo,
coordinadores y docentes

1. Llevais varios anos trabajando con DigiCraft: ;Como
esta influyendo el desarrollo del programa DigiCraft en
la vida del centro y qué ha supuesto?

2. ;Habéis integrado DigiCraft dentro de vuestro Plan
Digital de Centro?

¢Como lo habéis hecho? Nos referimos a formacion
docente, metodologia, uso de espacios y tiempos, uso
de tecnologia, adquisicion de competencia, etc.

3. Mas alla de los docentes que estdis aqui: jconoce y
apoya el profesorado del centro este Programa?

4. ;Cuentan los docentes que desarrollan el programa
DigiCraft con algan tipo de apoyo por parte de la
comunidad educativa? ;De qué tipo? (reconocimiento,
recursos humanos, descarga docente...)

5. Los docentes que inicialmente empezaron en el
programa, ;tenian alguna responsabilidad con respecto
a la digitalizacion del centro o fue por su propio interés?

6. Y, a lo largo de los afos, ¢se han incorporado
diferentes perfiles con mayor y menor grado de
competencia digital? ;Como se han formado?

7. ;Considerais que la formacién y apoyo que ofrece el
programa es necesaria?;adecuada?; suficiente?

8. Cuando han surgido dudas para llevar a cabo alguna
actividad del programa ¢han tenido el apoyo necesario
de forma rapida y apropiada?
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9.¢Los profesores se sienten cbmodos y seguros con el
programa? ;tienen mas interés y confianza en si mismos
para trabajar con las tecnologias en el aula?

10. Impartir el programa DigiCraft en el aula, ¢ha
supuesto algln cambio en la

relacion con el alumnado? ;y en la motivacion del
propio docente hacia su actividad educativa?

11. ;Considerais que la imparticion de DigiCraft
ha contribuido a la mejora de vuestras propias
competencias digitales como ciudadanos? ;y como
docentes?

12. Los profesores que han participado en el programa
DigiCraft ;estdn en condiciones de liderar otros
proyectos similares futuros en el centro? [Hablamos
de proyectos de transformacion digital, de cambio en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, etc. ]-[intencion:
entender si han conseguido la confianza y capacidades
necesarias como para ponerse al frente de otros
proyectos]

13. ;Los docentes estan integrando los aprendizajes
de DigiCraft en la dinamica del centro y coémo? [Por
ejemplo, para impartir sus materias curriculares o para
impartir contenidos de una manera diferente. Hablamos
de los materiales tecnolégicos, las herramientas
digitales que se usan en las actividades o las propias
actividades en si, competencias desarrolladas,
metodologial. [Si no contestan de la metodologial:
Por el hecho de haber impartido DigiCraft, ;Se esta
replanteando la metodologia de alguna/s asignatura/s?
;de qué manera?

14. Con el desarrollo del programa, ;ha aumentado
la motivacion de los alumnos para conocer y usar la
tecnologia? Poned algin ejemplo.
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15. ;Habéis percibido alguna mejora en las
competencias digitales del alumnado?

16. El trabajo con una metodologia como la de
DigiCraft, ;qué otras competencias ha desarrollado
en el alumnado? [Hablamos de, por ejemplo, un
mayor compromiso, autonomia, responsabilidad en el
aprendizaje, etc/]

17. ;Han integrado estos aprendizajes en otros
contextos? [Familiares, ocio...]

18. ;Considerais que DigiCraft ha supuesto algln
cambio con respecto a cdmo percibe el alumnado su
vida escolar?;y su propio aprendizaje?

19. ;Ha supuesto algin cambio en la manera que tienen
los niflos/as de percibir a su docente y en su relacién
con él/ella?

20. ;El programa ha sido beneficioso para todos los
estudiantes? Y, de forma especifica, ;como crees que
ha afectado a los colectivos méas vulnerables o que
tradicionalmente estan mas excluidos de la tecnologia?
[buscamos expresamente que nos respondan sobre
entorno socio-econémico complejo, entorno rural,
nifias, alumnado con dificultades de aprendizaje..].

21. Entonces, para terminar y resumir: ;Como valoras,
después de este tiempo, el programa DigiCraft?
(aclaracion sefalar puntos fuertes y débiles).

22.Y ahora que se acaba este ciclo de DigiCraft, ;Qué
aspectos (contenidos, metodologia, agrupamientos...)
del programa DigiCraft se seguiran trabajando en el Plan
Digital el Centro en el futuro?

23. ;Cual seria el siguiente paso para que docentesy
alumnos sigais aprendiendo con DigiCraft?
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24. Otras cuestiones que Ud. quiera anadir.

Entrevista con estudiantes
1. ¢Qué es para ti DigiCraft?

2. {Qué es lo que mas y lo que menos te gusta de
DigiCraft?

3.;0s gustan las actividades del programa? ;Hay algo
de lo que hayas hecho que antes no supieras hacer?
icreéis que estais aprendiendo? Ejemplos.

4. ;Crees que con DigiCraft has aprendido a usar mejor
las tecnologias (y decir cuales como recordatorio)
[Pistas para Madrid y Andalucia: RA, IA, tecnologias
audiovisuales, Internet de las cosas, programacion //
Para Galicia: IA, videojuegos, tecnologias audiovisuales,
programacion.]? ; Te apetece utilizarlas mas, menos o
igual que antes? ;Cuéles te han gustado mas?

5. Cuando hacéis DigiCraft, ;Como veis a vuestros
profes: ilusionados, tristes, contentos, agobiados,
aburridos, divertidos..?;Estan igual que cuando os
ensenan otras asignaturas?

6. Cuando estais haciendo una actividad de DigiCraft y
tenéis una duda o un problema:

¢los profesores os ayudan?

7. Cuando hacéis actividades de DigiCraft, las hacéis en
grupo: ;Crees que has aprendido a trabajaren grupoy a
respetar mas a tus compafieros?

8. En DigiCraft a veces tenéis que inventaros cosas
[didlogos, personajes,..| ;0s gusta?
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9. Y cuando tenéis que ayudar a Diodi a resolver
misterios, o conseguir codigos para seguir avanzando
en alguna actividad, o en general cuando tenéis que
investigar sobre algln tema para resolver la actividad,
¢0s gusta? jos parece divertido aprender asi?

10. ;En alguna de vuestras asignaturas realizais
actividades parecidas a las que hacéis en DigiCraft? ;y
te gustaria que se hiciera? ;Qué querrias que se hiciera
parecido a como se hace en DigiCraft?

11. Desde que hacéis DigiCraft en el cole, jte apetece
venir al cole mds, menos o igual? ;por qué?

12. ;Alguna vez has intentado explicarle a tu familia
alguna actividad de DigiCraft o has

hecho alguna fuera del cole?

13. ;Utilizas lo que has aprendido con DigiCraft fuera del
colegio? [recordarles lo que han ido diciendo que han
aprendido: comportamientos, alguna app..]

14.Y ahora vamos a hablar un poco del futuro: El afo
que viene ¢ Te gustaria seguir haciendo DigiCraft en tu
cole?

15.Y adn mas futuro: ;jqué quieres ser de mayor? ;y
crees que vas a utilizar la tecnologia para ello?

16. ;Crees que en general la tecnologia te va a ayudar
en tu vida? ;y como?

17. ;Hay alguna otra cosa de DigiCraft que querais
contarnos?
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Protocolo para entrevistas
Evaluacion de Centros Digicraft

Los objetivos que se pretenden conseguir con la
realizacién de las entrevistas son los siguientes (no
se los debemos explicar, es para que nosotros, como
investigadores, los tengamos presentes durante la
entrevista):

1. Conocer si el programa DigiCraft ha trascendido
el &mbito del aula y de los docentes formados
para convertirse en un recurso institucional de
centro. Entender si esa transferencia nicamente
se ha dado mientras han realizado el programa o si
tendria caracter continuado si DigiCraft finalizara.

2. Identificar si el programa DigiCraft se integra en
las estrategias de formacién de los docentes del
centro, asi como en el plan de digitalizacion del
centro.

3. Conocer las expectativas de futuro con respecto al
uso y aplicacién de lo aprendido, una vez finalizado
el programa DigiCraft.

4. Conocer si se estdn empleando recursos (materiales
de los Kkits, herramientas aprendidas en las
actividades, actividades completas, metodologias
activas, aprendizaje competencial) del programa
DigiCraft, en la dinamica general del centro, para
impartir contenido curricular, etc.

5. ldentificar el impacto que el programa DigiCraft
tiene en la motivacién de los alumnos hacia la
tecnologia, la vida escolar en general y el trabajo
con metodologias innovadoras (ideal poner el foco
en las brechas: socio- econémica, rural/urbano,
nifias).
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6. Conocer el impacto que tiene el empleo de una
metodologia gamificada, basada en el aprender
haciendo, en los docentes y alumnos y el desarrollo
de sus competencias.

Funcion del entrevistador: crear un clima de
confianza, cercano, sin juzgar las respuestas, se trata
de constatar la opinién de los entrevistados, dejar que
ellos se expresen libremente contando lo que piensan
y sienten, argumentando, describiendo situaciones, sin
orientar la respuesta en ningln sentido.

En caso de alejarse del tema, reorientar la conversacion
para volver al tema que nos interesa.

Pautas especificas para hacer la entrevista con
equipo directivo, coordinadores y docentes:

1. Recoger los datos de identificacién (ficha) si no se
ha hecho previamente

2. Presentacion breve del entrevistador (nombre e
institucion).

3. Introduccién: indicar el objetivo de la entrevista
(evaluacion del programa DigiCraft, eficacia de
la metodologia, transferencia a la vida del centro,
pautas de mejora).

4. Explicarel usoy tratamiento de los datos recogidos
(anonimato, gestion exclusiva por el equipo de
investigacion, difusion de resultados).

5. Informar del tiempo previsto para cada entrevista
(45-60 minutos aprox.). EL tiempo es aproximado
por lo que se aconseja que cuando contactemos
con los centros dejemos un margen de tiempo para
la visita de entre 2,5 0 3h.
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6.

10.

11.

Recoger el documento de consentimiento
informado firmado (original) e informar de que
vamos a proceder a grabar la entrevista, aunque
se deberia usar una libreta y tomar notas de los
aspectos mas importantes durante la misma. Se
aconseja que los consentimientos, sobre todo los
de los nifos que no se pueden firmar por los padres
en el momento de la visita, sean enviados al correo
del investigador con anterioridad a la visita. Esto
nos asegura que la entrevista se pueda realizar en
la fecha acordada.

Comenzar la grabacion identificando el centro,
fecha y hora de la entrevista e indicar “entrevista
con el equipo directivo y los docentes DigiCraft”.

Presentar al entrevistado diciendo su nombre
y el cargo que ocupa (Director/Coordinador
DigiCraft/ Profesor). Explicarles que antes de
cada intervencién deberan decir su nombre para
posteriormente identificar sus intervenciones.

Seguir el guion de la entrevista de forma flexible (si
ya se han respondido algunas cuestiones no volver
a preguntar por ellas). (*) En algunas preguntas
hay aclaraciones entre paréntesis y en cursiva que
sirven para explicar o guiar la conversacion hacia
esos temas.

Las preguntas mas relevantes estan sefaladas en
negrita para que sean abordadas en primer lugar, en
caso de que dispongamos de tiempo se plantearan
las demas preguntas. Si consideramos que
alguna ya se ha respondido no se debera abordar
nuevamente.

No es necesario que todas las preguntas sean
respondidas por todos los entrevistados.
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13.

14.

15.
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Al final, repasar los principales temas y ver si falta
alguno por responder, si falta algin tema hacer las
preguntas correspondientes. Repasar que se han
formulado todas las preguntas imprescindibles,
recordar que son las marcadas en negrita.

Para terminar, hacer una sintesis de los aspectos
mas importantes y solicitar confirmaciéon por
parte de los entrevistados. Esto aporta validez a la
interpretacién del entrevistador.

Agradecer la colaboracion.

Comprobar que la entrevista se ha grabado
correctamente.

En caso de que no se haya grabado, realizar la
transcripcion cuanto antes en base a las notas
tomadas durante la entrevista.

Pautas especificas para la
entrevista con estudiantes:

Recoger los datos de identificacion (ficha) si no se
ha hecho previamente

Presentacidon breve del entrevistador (nombre e
institucion).

Introduccion: indicar el objetivo de la entrevista
(explicarles que les hacemos esta entrevista para
poder mejorar el programa DigiCraft).

Explicar el uso y tratamiento de los datos recogidos
(indicarles que pueden hablar libremente dado que
esa informacién no se va a evaluar ni difundir).

Informar el tiempo previsto para la entrevista (45
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10.

11.

minutos aprox.). El tiempo es aproximado.

Recoger el documento original de consentimiento
informado firmado e informar de que vamos a
proceder a grabar la entrevista, aunque se deberia
usar una libreta y tomar notas de los aspectos mas
importantes durante la misma. Se aconseja que los
consentimientos, sobre todo los de los nifos que
no se pueden firmar por los padres en el momento
de la visita, sean enviados al correo del investigador
con anterioridad a la visita. Esto nos asegura que la
entrevista se pueda realizar en la fecha acordada.

Informar de que vamos a grabar la entrevista,
aunque se deberia usar una libreta y tomar notas
durante la entrevista.

Comenzar la grabacion identificando el centro,
fecha y hora e indicar “entrevista con alumnos y
alumnas de 9-12 anos del programa DigiCraft”.

Presentar a la nifa o el nifo diciendo su nombre.
Explicarles que antes de cada intervencion deberan
decir su nombre para posteriormente identificar sus
intervenciones.

Seguir el guion de la entrevista de forma flexible
(si ya se han respondido algunas cuestiones no
volver a preguntar por ellas). Las preguntas pueden
repetirse en otros términos mas sencillos para
comprobar que los alumnos y alumnas las han
comprendido claramente.

En el caso de que alguno de los niflos o nifias no
participe demasiado en la respuesta a alguna de
las preguntas formuladas se le puede preguntar
directamente a él o ella su opinién, indicando su
nombre y la pregunta a responder.
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Al final, repasar los temas principales y ver si falta
alguno por responder. Si se produjera esto Gltimo
realizar las preguntas que correspondan. Repasar
que se han formulado las preguntas imprescindibles
que estan marcadas en negrita.

Para terminar, hacer una sintesis de los aspectos
mas importantes y solicitar confirmaciéon por
parte de los entrevistados. Esto aporta validez a la
interpretacién del entrevistador.

Agradecer la colaboracion.

Comprobar que la entrevista se ha grabado
correctamente.

En caso de que no se haya grabado, realizar la
transcripcion cuanto antes en base a las notas
tomadas durante la entrevista.
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Modelo ficha docente y ficha alumnado
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Ficha docente

Datos del centro ! |

Nombre*
Codigo* Tipo de centro*
Localidad* Provincia*

Comunidad autébnoma*

:Cuantos docentes del centro
participan en DigiCraft?

*A rellenar antes de cumplimentarlo por los docentes

Datos del/de la docente ]

Nombre*
Anos de experiencia profesional como docente
Anos que lleva trabajando en este centro

Etapa educativa en la que imparte docencia []Primaria
[Infantil

Cursos en los que imparte docencia

:Desempenia algln cargo de gestion o coordinacion en el centro?

[INo

L1Si -;Cudl?

¢En qué area curricular es especialista?

Implicacion en DigiCraft: [IDocente
[ICoordinador/a

¢Cuantos cursos lleva impartiendo DigiCraft?

¢Qué itinerarios ha implementado?

[JRealidad aumentada y videojuego
[Inteligencia artificial y robética

[ Tecnologias audiovisuales

[ Internet de las cosas

[ Tecnologia y desarrollo sostenible
[]Programacion

68



Fundacion
Vodafone

DigiCraft

Ficha alumnado

Datos del centro

Nombre*
Codigo* Tipo de centro*
Localidad* Provincia*

Comunidad autébnoma*

:Cuantos docentes del centro
participan en DigiCraft?

*A rellenar antes de cumplimentarlo por los estudiantes

Datos del alumno/a ]

Nombre*

Etapa educativa Ed. Primaria
Curso

;Cuantos docentes del centro

participan en DigiCraft?

¢Qué itinerarios ha realizado?

[JRealidad aumentada y videojuego
[IInteligencia artificial y robotica
[ITecnologias audiovisuales
[IInternet de las cosas

[ Tecnologiay desarrollo sostenible
[]Programacion
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